VOLT - ZASADY SZKOLENIOWE

Witajcie w najlepszej odstonie walk robotow! Czy jestescie Czy macie w sobie determinacje, ktéra pozwoli Wam zostac
gotowi, by osobiscie wzigc udziat w bohaterskim starciu najlepszym operatorem, | odwage niezbedna, by przystapic
mechanicznych gladiatorow? Czy Wasze delikatne uszy beda do swiatowej Ligi Walk Robotow (RFL)?

w stanie znies¢ zgrzyt gietej blachy i ogfuszajace eksplozje? Czas rozpoczaé szkolenie!

ZAWARTOSC GRY

Przed pierwsza rozgrywka wszystkie kartonowe elementy nalezy delikatnie wypchnac z ramek.

ELEMENTY GRALZY

Denko pudetka nalezy
umiescic na srodku obszaru
gry. Kazdy operator (gracz)
powinien usigsc po inngj jego
stronie. Nastepnie kazdy
operator wybiera kolor i bierze /
wszystkie ponizsze elementy "/ PULPIT O
w wybranym kolorze: . KONTROLNY

o PODSTAWKE ()

+ KOScCI

ZAStONKE O

¢ KARTE POMOCY O
(z biatym rewersem)
o 2 czerwone

o
- KABTE HOBCTAL) - K e 2 niebieskie
(z biatym rewersem) oraz ot 5
odpowiadajgcego jej ROBOTA O = Q

NIEWYKORZYSTYWANE ELEMENTY

Ponizsze elementy nie sa potrzebne podczas rozgrywki szkoleniowej. Nalezy je pozostawi¢ w pudetku lub odiozyc na bok:

¢ WSZYSTKIE NIEUZYWANE ELEMENTY GRACZY e PLANSZA C/D
o ZETONY MIN we wszystkich kolorach Q—“

¢ WSZYSTKIE KARTY, ktore nie majg biatego rewersu
DODATKOWE ELEMENTY

\Wszystkie nastepujgce elementy nalezy utozyc w tatwo Arene nalezy ztozyc w nastepujacy sposob:

dostegpnym migjscu: 1. Podczas rozgrywki szkoleniowej we wkiadce nalezy

*

¢ KOLUMNY ARENY O

NUMERY STARTOWE O

Po jednym numerze startowym
na operatora (podczas rozgrywki
dla 3 graczy nalezy przygotowac
numery startowe 1-3).

ZETONY PUNKTOW ZWYCIESTWA O
Po jednej stronie majg wydrukowana cyfre
z przedziatu od 1 do B, ktora wskazuje,
gdzie nalezy pofozyc dany zeton. Kazdy
zeton jest wart 1 punkt zwyciestwa!

ZETONY USZKODZEN O
Kazdy zeton reprezentuje jedno uszkodzenie.

umiescic plansze ztomowiska (0znaczong w prawym
dolnym rogu literg @).

. 4 kolumny areny nalezy

ztozye, zaczynajac od
zagiecia w dot srodkowej
czesci.

. Ztozone kolumny nalezy
wsunac w narozniki pudetka,

¢ PLANSZA A/B

umieszczajac je pomiedzy
denkiem a wktadka znajdujgca sie
W jego wnetrzu.




Arena jest otoczona SCIANA - pudetkiem oraz plastikowymi naroznikami.
Sama arena skfada sie z POL. Kazdy robot zajmuje w trakcie rozgrywki
doktadnie jedno pole (nawet jesli jego czesci wystajg na inne polal.

Na kazdym polu moze znajdowac sie tylko jeden robot.

il
PLANSZA
POLE POCZATKOWE O
Roboty restartuja sie na jednym
z pél poczatkowych po swojej
stronie areny.
DOt O
Jesli robot wjedzie na dat,
spada w przepasc i zostaje
zniszczony.

POLE PZ O
Na tych polach umieszczane
sg zetony punktow zwyciestwa
odkrywane w trakcie gry.

WARSZTAT O
Wyglada obiecujaco,
ale w trakcie rozgrywki
szkoleniowej nie robi nic.

KOLUMNA
ARENY O

P

ULA ZETONOW

ZETONY PUNKTOW
zwyciestwa O
Nalezy je odwrocic strong
z gwiazdka do gory,
a nastepnie wymieszac.

ZETONY USZKODZEN Q

W trakcie gry pobiera sie z nigj
numer startowy.

N S

ELEMENTY
GRACZA

ROBOT z PODSTAWKA

O + KARTA ROBOTA

STARTOWY ©

Kazdy operator losuje jeden
numer startowy, ktéry kfadzie
odkryty (strona z numerem
ku goérze) na swoim ekranie.

O EKRAN
Pokazuje aktualny stan robota:
jego numer startowy, liczbe
uszkodzen oraz zgromadzone
punkty zwyciestwa.

- - O ZASLONKA
= ’ ) Kazdy operator ustawia swojg

zastonke tak, aby zastaniala
Jjego pulpit kontrolny.

O PULPIT
KONTROLNY
Kazdy operator ukfada swoj
pulpit kontrolny réwnolegle do
swojej krawedzi areny, tak aby
przedstawiat od lewej do prawej
panele | > Il > lll. Przy pomocy
pulpitu gracz programuje swojego
robota w trakcie rozgrywki.

O KOoscl




CEL SZKOLENIOWY

Ldohadi jako pierwszy 3 punkty zwyciestwa (PZ). PZ mozna
zdobyé za zniszczenie innych robotéw lub za zajecie w Fazie 3:
Rozpatrywanie pola PZ z zetonem PZ.

PRZEBIEG GRY

| Rozgrywka w gre VOLT skfada sig z rund, podzielonych na 4 fazy.
FAZA O: PRZYGOTOWANIE

2 Nalezy w niej wykonac ponizsze kroki zgodnie z podang kolejnoscia:

+ Dotozenie 1 zetonu PZ: jeden z operatorow
losuje zeton PZ i ktadzie go strong z cyfra
ku gérze na polu PZ o tym samym numerze.
Krok ten nalezy pomingé, jesli na arenie
znajduja sie juz 3 zetony PZ. Na jednym polu
moze znajdowac sie kilka zetondw PZ.

+ Usunigcie zetondw uszkedzen: operatorzy
odktadajg z powrotem do puli wszystkie
zetony uszkodzen ze zniszczonych robotdw.

+ Restart robotow znajdujgcych sie poza arena: roboty,
ktore znajdujg sie poza areng, nalezy umiescic¢ na jednym
z ich pdl poczatkowych (zaczynajac od robota z numerem
startowym 1 itd.).

¢ Zwrot numerow startowych: wszyscy
operatorzy zwracajg swoje numery
startowe. Kazdy numer startowy nalezy
potozy¢ na innej kolumnie areny strong
z numerem ku gérze.

¢ Postawienie zastonek: wszyscy operatorzy
stawiajg swoje zastonki przed swoim pulpitem kontrolnym.

FAZA 1: PROGRAMOWANIE

USTAWIENIE KOSCI
Jeden z operatoréw moéwi: ,3, 2, 1, start!”. Na ,start!” wszyscy
operatorzy zaczynajg réwnoczesnie programowac swoje roboty.

PANEL KOMEND

Kazdy pulp/t kontrolny ma 3 panele komend.

Kazdy panel komend skfada sie
z centralnego punktu, w ktorym
widnieje rzymska cyfra (I, Il lub Il
otoczonego 8 przyciskami.

Przyciski reprezentujg kierunki,
w ktérych robot moze sie poruszyc
lub strzelic. Roboty moga strzelac

we wszystkich osmiu kierunkach,

T ale porusza¢ moga sie tylko
”’fzb’g;i’ n/e—gegflfk/ w kierunkach oznaczonych
pry prey niebieskimi przyciskami
(w pionie lub w poziomie).

Kazdy operator umieszcza dokiadnie 1 kos¢ na kazdym panelu
komend swojego pulpitu kontrolnego. Kazdy operator ma do swojgj
dyspozycji 2 @l (ruch) oraz 2 @l (strzal), wiec w kazdej rundzie nie
umiesci jednej ze swoich kosci.

Kos$émi nie nalezy rzucac! Operator sam wyhiera Scianke,
ktorg kostka hedzie pokazywata.

Aby prawidtowo umiesci¢ kos¢, operator musi ustawic ja

na przycisku w tym samym kolorze. W tym momencie wybiera
rowniez jej wartoscé (jednak bedzie ona miata znaczenie dopiero
w Fazie 2: Aktywacja).

B NIEBIESKIE KOSCI: RUCH i

@ moze byé umieszczona tylko na niebieskim przycisku.
Rohoty nie moga poruszac sie na ukos!

Wybrany przycisk wskazuje kierunek, w ktérym poruszy sie robot.

B cZERWONE KOSCl: STRZAE

@ moze by¢ umieszczona na dowelnym przycisku. Wybrany przycisk
wskazuje kierunek, w ktérym robot strzeli (wskazuje linie strzatu).

Uwaga: sposdb ustawienia figurki na planszy nie ma znaczenia.
To kosci na pulpicie kontrolnym wskazujg kierunek, w ktérym robot
sie poruszy badz strzeli.

PRZYKLAD - UMIESZCZENIE KOSCI

Pulpit kontrolny jest utozony rownolegle
do twojej krawedzi areny.

Twéj robot Twaj robot strzela Twéj robot
porusza sie do przodu, na strzela do
w prawo. ukos w lewo tyfu.

POBRANIE NUMERU STARTOWEGO

Kiedy operator umiesci po 1 kosci na kazdym

ze swoich paneli komend i nie chce juz nic
zmieniaé, pobiera jeden z dostepnych numerow
startowych, biorac go z wybranej kolumny areny,
i ktadzie go na swoim ekranie, strong z numerem
ku gorze. (Numery startowe wskazujg kolejnosé
aktywaciji w przypadku remisu). Po tym, jak
operator pobierze numer startowy, nie moze juz
w zaden spos6b zmieniaé kosci na swoim pulpicie
kontrolnym. Kiedy wszyscy operatorzy pobiorg
po jednym numerze startowym, wszyscy unoszg
swoje zastonki i przechodza do kolejnej fazy.

FAZA 2: AKTYWACJA

SPRAWDZENIE BLEDOW
W PROGRAMOWANIU

Jesli kosci zostaty umieszczone nieprawidtowo — np. na jednym
panelu komend znajduje sie kilka kosci, @il zostata umieszczona na
nie-niebieskim przycisku albo ko$¢ znajduje sie na kilku przyciskach
naraz — wowczas operator musi usngé wszystkie kosci z danego
panelu komend. Jesli na danym panelu komend nie ma zadnych
kosci, robot nie robi niczego przy jego pomacy.

AKTYWACJA KOSCI

Kazda ko$¢ umieszczona na panelu komend reprezentuje

1 komende, ktéra zostanie teraz wykonana. Najpierw wszyscy
operatorzy aktywujg swoje kosci na panelu komend I, potem

na panelu komend I, a na koniec na panelu komend IIl.

Po tym, jak wszystkie kosci ze wszystkich paneli komend zostang
aktywowane, nalezy przejs¢ do Fazy 3: Rozpatrywanie.




KOLEJNOSC AKTYWACJI KOSCI

Nalezy aktywowac wszystkie kosci z panelu komend o tym samym
numerze (I, II, lll}, robigc to w nastepujgcej kolejnosci:

r;@ WWartos¢ kosci: kosci nalezy aktywowacé w kolejnosci
y od najnizszej (1) do najwyzszej (6) wartosci.

pr)o)

Kolor kesci: jesli kilka kosci ma te sama wartosé,
w pierwszej kolejnosci nalezy aktywowac wszystkie
B 0 danej wartosci, a nastepnie wszystkie @
0 danej wartosci.

»
2. Y&2p Numer startowy: jesli kilka kosci ma tg sama
wartosc i kolor, nalezy je aktywowaé w kolejnosci
»B» od najnizszego do najwyzszego numeru startowego
(od 1 do 4).

WNaine: operator musi aktywowac wszystkie kosci na swoim pulpicie
kontrolnym, nawet wtedy, gdy jest to dla niego niekorzystne!

W celu zaznaczenia, ze kos¢ zostata aktywowana, nalezy usungé
ja z pulpitu kontrolnego.

PRZYKLAD - KOLEJNOSC AKTYWACUJI
Najpierw wszyscy operatorzy sprawdzajg
panele komend oznaczone cyfra I:

. B czerwonego operatora ma najnizsza wartosc,
wigc to on aktywuje swojg kosc jako pierwszy.

. Operatorzy zielony i Zotty maja po @8l. Numer startowy
zoftego operatora (1] jest nizszy od numeru startowego
zielonego (3], wiec to zofty aktywuje swojg kosc jako
nastepny.

3. Zielony aktywuje swojg kosc jako ostatni.
Nastepnie wszyscy operatorzy sprawdzajg
panele kamend oznaczone cyfra Il.

B NIEBIESKA KOSC: RUCH

Robot porusza sie o liczhe pal rowng wartos$ci kosci

(od 1 do 6), w kierunku wskazanym przez przycisk.

Jesli rabot poruszy sie na pole z zetonem PZ, nie nalezy
poruszaé danego zetonu ani go zabieraé. Zetony sg zabierane
dopiero w Fazie 3: Rozpatrywanie!

Jesli robot poruszy sie na pole, na ktérym znajduje sie inny
robot, wowczas odpycha go o jedno pole zgodnie z kierunkiem
swojego ruchu. Analogicznie, jesli robot wepchnie innego
robota na pole, na ktérym znajduje sie kolejny robot, ten trzeci
robot takze jest odpychany.

Jesli robot lub odepchniety robot uderzy w sciane, to robot
przestaje sie poruszac, podobnie jak wszelkie odpychane
przez niego roboty.

Jesli robot wepchnie innego robota do dotu,

to odepchniety robot zostaje zniszczony

i usuniety z areny. \W nagrode operator

poruszanego robota otrzymuje z puli 1 PZ,

ktory umieszcza na swoim ekranie.

Jesli robot sam wijedzie do dotu, zostaje zniszczony, ale nikt
nie otrzymuije za to zetonu PZ.

B cZERWONA KOSC: STRZAL I
¢ Lasery trafiaja pierwszego rohota lub Sciane na swojej linii
strzatu. Lasery nie przechodza na drugg strone robotow
ani $cian. Zetony PZ i doty nie zatrzymuija laseréw.
Trafienie zadaje 1 uszkodzenie. Jesli laser
trafi w robota, operator trafionego robota
bierze z puli 1 zeton uszkodzenia i umieszcza
go na swoim ekranie. Jesli w wyniku tego,
na ekranie jego robota znajdujg sie 3 zetony AL
uszkodzen, robot zostaje zniszczony i usunigty + *
z areny. W nagrode operator strzelajgcego Q
robota otrzymuje z puli 1 PZ, ktéry umieszcza
na swoim ekranie.

Wazne: lasery majg nieograniczony zasieg. Warto$¢ na [ stuzy
jedynie do wskazania, jak szybko rohot strzela.

PRZYKLAD - AKTYWACJA KOSCI

Obaj operatorzy maja na panelu komend |
kos¢ o wartosci 2.

) 3 > 3
WD N AT

@ @ jest aktywowana
(niebieskie przed
czerwonymi), dlatego zielony
robot porusza sie o 2 pola.

@ @ jest aktywowana,
wiec zotty robot strzela
i trafia zielonego.

3 Trafienie zadaje
1 uszkodzenie zielonemu
robotowi. Idealnie!

FAZA 3: ROZPATRYWANIE

W kolejnosci od najnizszego do najwyzszego numeru startowego
(od 1 do 4) roboty aktywujg pola, na ktérych sie znajduja.

W trakcie szkolenia oznacza to, ze jesli robot znajduje sie na polu
z zetonem PZ, operator bierze dany zeton i umieszcza

go na swoim ekranie. Jesli na polu znajduje sie

kilka zZetondw PZ, operator zabiera je wszystkie.

Nastepnie gracze zaczynajg kolejng runde.

KONIEC SZKOLENIA
| ZWYCIESTWO

Szkolenie konczy sie natychmiast, kiedy dowolny operator
zdobedzie trzeci zeton PZ. To on wygrywa rozgrywke szkoleniowa.

Po zakonczeniu szkolenia bedziecie gotowi na petng rozgrywke
w gre VOLT! Zapoznajcie sie z trescig ZASAD RFL,

aby dowiedzie¢ sie co dale;.




