A jatékosok feladata, hogy robot haverjukat k6zésen irdnyitva kiilonbézé kiildetéseket
teljesitsenek, miel6tt a robot energiacelldi lemeriilnek.

A jaték tartozékai
= kuldetésfuzet o (1)
robotfigurék ¢ (4)
kétoldalas robotlapok ¢ (2)
parancskartyak ¢ (93)
energiajelzé o (1)
lenduletjelz6 « (1)

kuldetéskorongok
és lapkak o (45)

A jaték elokészuletei

A jaték megkezdése elétt hajtsdtok végre a '
kévetkez6 Iépéseket: .,& -
1. Vélasszatok egy kuldetést a klldetésflzetbolIl* Oﬂ

2. Vegyétek el6 a kUldetésben megadott robotfigurat, , ST
a hozza tartozoé robotlapot és az egyszerl (kék)
parancskartyakat!

Tegyétek a robotfigurat a ktldetéstabla

@ mezéjére, Ugy. hogy a nyil irdnyaba nézzen!
Tegyétek az energiajelzét a kuldetéstabla szélén
lév6 energiasav legfelsé mezéjérel

Ha a kuldetésflzet eldir egyéb utasitasokat az el6-
készuletekre vonatkozdan, hajtsatok végre azokat,
és olvassatok el a kuldetés kulonleges szabalyait is!
Keverjétek meg a parancskartyakat, és alkossatok
beldlUk képpel leforditott hizépaklit!

Minden jatékos huzzon fel a jobb oldali tablazatban
el6irt szamu parancskartyat a huzopaklibol - ez
lesz a kézben tarthaté lapok maximalis szama.

. P T\ I P N
Jatékosok [ Parancskartyak
széma széama

2 jatékos 5 kértya
*Ha el6szor jatszotok, javasoljuk, hogy az elsd kuldetéssel
kezdjetek (Szosznyuszkdk). Ha sikerUlt teljesitenetek az
elsé kuldetést, haladjatok tovabb, és probaljatok meg a 4 jatékos
masodikat, majd a harmadikat és igy tovabb!

3 jatékos 4 Kartya

4 Kartya
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Jatékosok kozotti kommunikacio

A jatékosok nem mutathatjak meg parancskartyaikat egymasnak a jaték soran.
A kartyak hatoldala annyit elarul a parancsrol, hogy az 1épés vagy elfordulés, de azt

nem, hogy hany mezét kell Iépni vagy melyik iranyba kell fordulni.

A jatékosok nem kommunikdlhatnak egymdssal az alabbiakral
(sem szavakkal, sem bdrmely mds mdédon):
O Milyen parancskartyak vannak a kezukben.

O Mia stratégiajuk, illetve a szandékuk.
O Milyen kartyak kijatszasat varjak a tobbiektdl.

Ha valakinek beszélhetnékje tamad, mondja azt, hogy .Bip, bip!”. Ha készen vagytok a kartyak kijatszasaval, azzal
jelezzétek, hogy képpel lefelé kiteszitek megmaradt lapjaitokat magatok elé az asztalra. Aki ugy érzi, hogy a csapatnak

ideje abbahagynia a kartyak kijatszasat, tegye a tenyerét az asztalra.

A fordulé menete

A Gépregények jaték dltalaban néhdny fordulon dt tart.
Minden fordulo 3 fazisbal all, amelyek az alabbi sorrendben kévetik egymdst:

1. Tervezés
Atervezés fazisban a jatékosok

2. Végrehajtas

Miutan kijatszottatok a

parancskartyakat jatszanak ki képpel
lefelé egy sorba, Ugy, hogy a tobbiek
ne lassak a rajuk lévé parancsokat.
Minden jatékosnak ki kell jatszania
legalabb 1 kartyat, és a jatékosok altal
Osszesen kijatszott kartyak szama
legalabb 5 kell legyen.

A jatékosok tetszéleges sorrendben
jatszhatjék ki parancskartyaikat, és egy
jatékos akar tobb kartyat is kijatszhat
egyszerre. A kartyakat mindig a sor
végeére kell kijatszani, az utoljara letett

parancskartyaitokat a sorba,
forditsatok fel a lapokat, és egymas
utan hajtsatok végre a rajtuk [évd
parancsokat (balrél jobbra haladva),
Amelyek a robotot iranyitjak.
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lap mellé jobbra. A mar kijatszott kartyak

3. Lezaras

Miutéan a sor 6sszes parancsat
végrehajtottatok, hajtsatok végre
a kévetkezd Iépéseket:

Keverjétek meg a sorba kijatszott
parancskartyakat, és tegyétek
azokat a huzoépakli aljaral

Lépjetek egy mezét lefelé az
energiajelzével az energiasavon!

Osszatok minden jatékosnak annyi
parancskartyat a hlzépaklirdl,
hogy mindenkinek annyi lapja
legyen, mint a jaték kezdetén!

Ha az energiajelzé még nem érte el a 0

sorrendjen valtoztatni nem lenet. mezGt az energiasavon, kezdjétek el a

kovetkezd fordulodt a tervezés fazissall

1 2 3 Y S
Niki, Csabi és Juli a tervezés
fdzisban vannak. Csabi régtén leteszi
az 1. és 2. parancskartyat. Niki ezutdn
leteszi a sorba a 3. kartyat, Juli a 4.-et,
végul ujra Niki tesz lesz egy lapot, ami
az 5. a sorban.

Gyakorlé jatékmod: A jaték
tanulasakor, vagy ha kisebb
gyerekekkel jatszotok, a
parancskartyakat tehetitek képpel
felfelé is a sorba.

Megallas: ha valami megéllitja a
robotot, mielétt végre tudna hajtani
a teljes parancsot, hagyjatok abba

a parancs teljesitését, és haladjatok
tovabb a kévetkez6 parancskartyara.

Gybzelem vagy vereség

Azonnal megnyeritek a jatékot, ha teljesititek a kuldetést. Azonnal elveszititek a jatékot, ha az energiajelz6 eléri a 0 mez6t
az energiasavon, miel6tt teljesitenétek a kuldetést. Még nagyobb a kihivés, ha ugy probaljatok meg teljesiteni, hogy az
energiajelzd az energiasav sarga részén legyen. Tapasztalt jatékosok megprobalhatjék az energiajelzét a zold savban tartani.
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Jelolésrendszer

A Kébor dramkoérok parancskartyain a jobb érthetdségért a parancsok ikonokkal vannak abrazolva. Az alabbiakban
felsoroljuk a kartyakon eléforduld ikonokat.

Az irdnyokat a legtobb esetben a robot (parancskértya végrehajtasa el6tti) aktuélis pozicidjahoz képest kell értelmezni.

1 Ugrik kettot

/ A robot 2 mez6t elére ugrik.*

Elére egy

A robot 1 mez6t elérelép.

Elore kettd

A robot 2 mez6t elérelép.

Elére hdrom
A robot 3 mez6t elérelép.

Hatra egy

A robot 1 mez6t hatralép.

Balra fordul

A robot 90°-kal elfordul az
oramutato jarasaval ellentétes
iranyba.

Jobbra fordul
A robot 90°-kal elfordul
az 6éramutato jarasaval
megegyez6 iranyba.

Megfordul

A robot 180°-o0s fordulatot tesz.

Oldalazaés balra
A robot 1 mezét balra Iép,
anélkul, hogy elfordulna.

Oldalazdés jobbra
A robot 1 mez6t jobbra Iép,
anélkdl, hogy elfordulna.

Futészalag egy
Minden targy, ami kék nyilon
all, 1 mez6t a nyil iranyaba I1ép.

Futészalag kettd
Minden targy, ami kék nyilon

all, 2 mezdt a nyil iranyaba Iép.

Eszakra egy

Anélkul, hogy a robot
elfordulna, 1 mezét lép

észak felé. Az északi iranyt

a kuldetéstabla jobb felsé
sarkaban lévé iranytld mutatja.

Eszaknak fordul

A robot északi iranyba

fordul. Az északi iranyt a
kUldetéstabla jobb fels®
sarkaban lévé iranytd mutatja.
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,-,'T' Ugrik harmat

A robot 3 mez6t elére ugrik.*

*A robot az atugrott mezén lévé
lejtot és akadalyt figyelmen kivUl
hagyja. Ha a robot az ugrast
nem tudja teljesen végrehajtani
(példaul hatarba Utkdzne vagy
akadalyon landolna), akkor az
Utkozés elétti utolso szabad
mezdn fejezi be a mozgasat.

Csere

Balkéz atveszi a jobb kezében
tartott targyat a bal kezébe, a
bal kezében lévét pedig atveszi
a jobb kezébe.

A korong egyet lép
A megadott korong egy mezét
|ép a megadott cél felé.

A korongnak a célhoz vezetd
legkdzelebbi Uton kell haladnia,
beleértve az atldkat is.

A korong kettét lép
A megadott korong két mezét
lép a megadott cél felé.

A korongnak a célhoz vezetd
legkozelebbi Uton kell haladnia,
beleértve az atldkat is.

Felvesz/letesz
Atargyak felvétele és letevése

robotonként kulénbdzéképpen
mukaodik:

ZUumi felvesz/letesz

Amikor ezt a parancsot jatszod ki:

O Ha Zumi egy targyat tartalmazo
mezo6n all, és nincs még néla
targy, felveszi barmelyik targyat
a mez0rél, és a kezébe veszi.
ZUmi tovabbi mozgasa soran
magaval viszi a kezében tartott
targyat.
Ha ZUmi kezében mar van targy,
vedd ki a kezébdl és tedd azt le a
Zumi altal elfoglalt mezére.

O Ha Zumi kezében és az altala
elfoglalt mez6n sincs targy, akkor
a parancsnak nincs hatasa.

Bloki felvesz/letesz

Bloki a Zirdongonal leirtak szerint
vesz fel és tesz le targyat, azzal a
kulonbséggel, hogy 6 a kozvetlen
el6tte lévé mezdrél veszi fel vagy
teszi le a targyat. A felvett targyat
Bloki a szajaba veszi, és annak
iranyat megtartva viszi magaval -
ha Bloki fordul, a szajaban hordott
targy is vele fordul.

Balkéz felvesz/letesz

Balkéz a Zuminél leirtak szerint

vesz fel és tesz le targyat, azzal a
kUlénbséggel, hogy a jobb kezével a
téle jobbra Iévé szomszédos mez6rél,
mig bal kezével a téle balra lévd
masodik mez6rél vesz fel vagy tesz
le oda targyat. Balkéznek a felvesz/
letesz parancsot mindig mindkét
kezével végre kell hajtania, nem
valaszthatod azt, hogy csak az egyik
kezével vegyen fel/tegyen le targyat!

Megjegyzések
a targyak felvételéhez

és letevéséhez

A kézben vagy szajban tartott targy
nem a mezdn van, hanem a mez6
felett, de a paranccsal a mezére
letehetd. A tébb mezét elfoglalo targy
tobb mez6 felett van.

A kézben vagy szajban tartott
targyakra nem érvényesek a
kornyezeti hatasok. Az éppen
letett targyakra nem érvényesek
a kérnyezeti hatasok, kivéve a
hatarokat.

Miutan egy targyat eljuttattatok
a célmezdjére, tobbé mar nem
vehetitek fel.
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Szabalypontositasok ’

Parancskartyak kiosztasa: az Uj parancskartyak kiosztasat kezdjétek az
egyik olyan a jatékossal, akinek a legkevesebb kartyaja van, majd sorba haladva
osszatok egy-egy lapot mindenkinek, kinagyva azokat a jatékosokat, akik
elérték a kézben tarthato lapok szamat.

Tobb korong/lapka egy mezdn: egy mezén egyszerre tobb korong is lehet,
hacsak a klldetés leirdsa kifejezetten nem tiltja ezt (példaul a torott vaza
korong allhat a sz6sznyuszkdéval azonos mezén). Amikor a robot olyan mez6rol
vesz fel targyat, ahol tobb is talalhatd, barmelyik targyat felveheti, azt is,
amelyik éppen alul van.

Ziimi lendiilete: miutan ZUmi végrehajt egy eldre kettd parancsot, tegyétek a
lendUletjelz&t ZUmi robotlapjara Ugy, hogy a [épés iranyaba mutasson. Amikor
az ezutan kovetkez6 parancsot végrehajtottatok, lépjetek egy mezdt Zumivel
a lenduletjelzd altal mutatott irdnyba, majd vegyétek le a lenduletjelzét ZUmi
robotlapjardl (kivéve, ha ez a parancs is az eldre ketté volt). Ha ZUmi akadélyba
vagy hatérba Utkdzik, azonnal vegyétek le a robotlapjardl a lenduletjelzét,
anélkdl, hogy érvényesulne a hatésa.

Példa
ZUumi lendUletére

A Kkdrtyasor elsé lapja az elére
ketté parancs, ezért Zimi

2 mezét Iép elére, majd a
lendlletjelzét a robotlapjdra
tesszuk ugy, hogy a nyil abba
az irdnyba mutasson, amerre
ZUmi a parancs kévetkeztében
lépett.

A sor mdsodik parancskdrtydjénak
hatdsdra Zami balra fordul, majd 1 mezét
Iép a lenddletjelzé dltal mutatott irdnyba.
Ezutdn a lenduletjelzét levesszik Zami

A harmadik kdrtyadn is az eldre ketté parancs
Idthatd, de mivel Zami akaddlyba Utkézik,
azonnal megadll. Emiatt a lenddletjelzét sem
tesszUk fel a robotkdrtydjdra.

robotkadrtydjardl.

Kiildetéskorongok letétele a hatarvonalon tilra: ha BIoki % parancs
végrehajtasakor egy hatarvonal tuloldaléara tenné le a kuldetéskorongot - vagy
annak egy részét -, a ¥ parancsot nem tudjatok végrehajtani.

Kiildetéskorongok mozgatasa: minden /épés a koronggal tipusu parancs
hatasara az adott korongot az aldabb meghatarozott célmezd iranyaba kell
mozgatni a kdrnyezeti hatasok figyelembe vételével. Ha az adott korong
éppen egy robot kezében vagy szajaban van, a parancsnak nincs hatasa.

Ha a célkorong a robot kezében vagy szajaban van, az adott korongot annak
a mezbnek az iranyaba kell mozgatni, amely folott a célkorong talalhato.

Q0

A tydk a buza felé

megy.
W
Tigris a macskajatek
felé megy.
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Foltos a robot felé
megy.

© O

A roka a tyuk
felé megy.

e B
Plusscica a kartondoboz
felé megy.
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