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Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére, és helyez- € .)
zétek az 6sszes akciokorongot a nekik megfeleld iko- N
nokra, tipus szerint:

olaj kabelkocka bénuszkartya

A ladakat helyezzétek a vilagos ,+" jellel jelolt
mezd&kre, a kétoldalas energiatokeneket pedig a
megfeleld ikonokra, kikapcsolt (£ ) oldalukkal felfelé,
az 4bra szerint.

A kezddgjatékos (Id. 5. pont) vegye el:
» 1 adatmeghajté

Minden jatékos vegye magahoz a kévetkezcket:

> 1 jatékostabla

> 1 robotfigura (a jatékostablanak megfeleld); ezt
mindenki a tébla hozza legkdzelebb esé sarkaba

helyezi, arccal barmelyik szomszédos mezé felé.

A vélasztott robothoz tartozé (irhajé.

3-4 jatékos esetén: 1 rakétahajtomi, melyet

mindenki felhelyez a sajat Grhajéjara. 2 jatékos

esetén nincs elbre beépitett rakétahajtomi.

(Az Grhajé osszedllitasat lasd a 18. oldalon).

» Mindharom iranyd mozgaskartyabdl egy-egy,
kezdbkészletként.

4 A maradék parancskartyakat alaposan megkeverve
képezzetek egy parancskartya-hazépaklit, és azt
helyezzétek leforditva a tabla mellé. Ugyanigy képez-
zetek egy paklit a bénuszkartyakbol. Ha barmelyik
pakli kifogyna, a megfelelé dobépaklit megkeverve
nyissatok Gjat.

» Vegyétek ki a 4 db Master Coder kartyat " .
a képességkartyak paklijabol e .

» A tobbit keverjétek meg, majd jatékosonként
egyet-egyet csapjatok fel az asztalra, képpel felfelé.
Dontsétek el, ki lesz az, aki elsé6ként vélaszt ezek
kozil, majd az 6ramutaté jarasaval ellentétes iranyban
haladva a tobbiek is valasszanak egy lapot kezd6 ké-

pességként. Aki utoljara valaszt, az kezdi a jatékot!

Huzzatok még 4 képességkartyat és tegyétek le egy
sorba, képpel felfelé, a jatéktabla folé. A kartyak
kozott nem lehet két egyforma. Ha barmelyik hdzott
kartya megegyezik egy masikkal, azt tegyétek vissza
a pakli aljara, és huzzatok 0j lapot addig, amig 4 kiilon-
b6z6 kartya nem kerll a sorba. Ezutan helyezzétek

a 4 Master Coder kartyat képpel felfelé, egy pakliban
a sor mellé. Végiil keverjétek meg a maradék képes-
ségkartyakat, és képezzetek beldlik egy paklit képpel
lefelé, a felforditott lapok mellé. Ez az egész elrende-
zés egyiitt alkotja a képességek kinalatat.

Vélogassatok szét az 6sszes tobbi lapkat, jatékelemet
tipus szerint, és halmozzatok ket kilon-kiilon kész-
letekbe, a kovetkezdk szerint:

» Rakétahajtomiivek (16) » 6-oldali dobékockak (12)
» Energiakockak (8) » Kabelkockak (2)

» Olajkockak (48) » Kabellapkak (68)

» Processzorlapkak (16) » Médositélapkak (68)
TIPP: Kezdetben érdemes lehet szétvalogatni kiilon
kupacokba az 5-féle kabellapkat és a 7-féle médosits-

lapkat (ahogy a képen lathatd), hogy az 6sszes kiilon-
boz6 tipus jol attekinthets legyen.
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2. LEPES ES AKCIOK TABLAN
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A MOZGASKARTYAK VEGREHAJTASA

Minden mozgaskartya 2 mezével mozgatja a robotodat a rajta
lathato, két egységbdl all6 nyil irdnya szerint. Az elsé |épés iranya
mindig az, amerre a robotod éppen néz; a mésodik |épés pedig vagy
egyenesen viszi tovabb a robotot, vagy elforditja és tovabblépteti
balra, illetve jobbra.

@

EGY NORMAL KOR VEGREHAJTASA HELYETT
DONTHETSZ (GY, HOGY STANDBY MODBA
LEPSZ. 7 KICSIT MASKEPP MUKODIK -- LASD
A STANDRY KOR C. RESZT A 10. OLDALON.

A JATEK VEGE

A jatékosok addig kévetkeznek egymas utan, amig valamelyikiik meg nem épiti az tirhajé-
ja 6sszes rakétahajtomivét. Ezutan az adott fordulé még befejezédik, hogy minden jaté-
kos azonos szamu kort jatsszon le. Majd a jaték véget ér, és az gydz, akinek addig sikerdlt
megépitenie az &sszes rakétahajtémiivét! (Eléfordulhat, hogy tobb gydztes is van.)

MODOSITOLAPKAK

A parancsot médositélapkakkal egészitheted ki. Ezzel elérheted,
hogy a robotod bizonyos miveleteket végezzen egy mozgaskartya
végrehajtésa elétt vagy utan (az abran az @), © és @ pozicicban),
illetve befolyasolhatod magéanak a mozgaskartyanak a végrehajtasat
(az &bran a @) és ) pozicidban).
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PROGRAMOZAS P
A robotok mozgatéséhoz el6zetesen programoznod kell egy parancssorozatot a jatékostab- | 07
ladra helyezett parancskartyakkal és médositélapkéakkal. Kétféle Iépésprogram lehetséges:

» Szimpla lépés egyetlen mozgaskartyaval
» Kombi lépés 2 mozgaskartya és 1 kombi kértya felhasznélasaval

A lépéshez mindkét véltozatban legfeljebb 3 médositélapkat jatszhatsz ki (a médositok
mikodését lasd a kdvetkezd oldalon).

» Egy parancsban legfeljebb 3 médositét hasznalhatsz, ezek kozott
nem lehet két egyforma, és kiilonb6z6 poziciokba kell keriilniiik.
A rendelkezésre 4ll6 médositd pozicidk szdma 3 vagy 5, attdl fuiggé-
en, milyen tipusu lépést programozol.

» Az ikonok mutatjak, hogy az egyes pozicidkba milyen médositék
kertlhetnek.

Példa: Ebbe a pozicidéba csak egyetlen
OneStep, Turbo vagy Levitate
modositélapkat tehetsz.
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SZIMPLA LEPES
TEGRE s /A ° | Miutan a szimpla
- lépést végrehajtottad,
tedd vissza a felhasz-
nalt médositokat a
készletbe, és dobd

3

el a mozgaska
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> A programozott szimpla és kombi |épésparancsokat az aldbbi sorrendben kell végrehajtani:

KOMBI LEPES

g  Miuténa kombi [épést végre
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haj-
~ tottad, tedd vissza a felhasznalt
' médositékat a készletbe, dobd
. el a kombi kartyat, és vedd vissza
a2 mozgaskartyat a kezedbe.
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> Ne feledd: éltalanos szabélyként egy-egy médositélapka programozhaté minden mozgéskartya el6tt
és utan, valamint magukra a mozgaskartyakra is, de egy parancson beliil legfeljebb 3 médosité hasz-
nalhatd, koztik nem lehet két egyforma, és kiilonb6z6 poziciokba kell keriilniiik! ~

> Lépésparancsot programozhatsz csak parancskartyak felhasznalasaval, de kizarélag médositélap-

MOZG AS KARTYA.MéDOSiTéK EGYEB M()DOSiT()K \ | | kakkal nem. Ha nem tudsz, vagy nem akarsz parancskartyakkal lépést programozni, akkor egy

standby kért kell végrehajtanod (lasd a 10. oldalon).

Az alabbi médositélapkakat a Iépés kdzben kell Az alabbi médositélapkakat a lépés ]
végrehajtani. ELOTT vagy UTAN kell végrehajtani.
ONESTEP w== 90° TURN

1 Lehet&vé teszi, hogy a robot csak egyetlen mezét sl Elforditja a robotot 90°-kal balra vagy jobbra azon

a mezdén, ahol all.

|épjen elére a haladasi irdnya szerint, figyelmen kiviil
:1'a g'yv'at a:l alc(lotl: (ba;u:mlyen) ’rr:o.?.g_ads!:artyla maslek [;**»w 2 180° TURN Minden egyes mozgaskartya végrehajtasa utan azonnal akcidkat végezhetsz a tabléan.
épését. Ha kanyarodé mozgast roviditesz le ezze

a modositéval, akkor eldéntheted, hogy a robotod
merre nézzen az egy mezdnyi |épés utan:

az eredeti menetirany felé, vagy a moz- = BLAST!
gaskartyan jelzett kanyarodas irényaba. ) ’.: Két kilsnbsza célra alkalmas: » Kombi lépés esetén az elsd mozgaskartya végrehajtasa utdn valassz 1 elérhetd akciét, majd a masodik mozgaskartya
= utan tovabbi 2 kil6nb6z6 akcibt.

” Elforditja a robotot 180°-kal, igy az ellenkezd iranyba

» Szimpla lépés utan valassz 2 kiilonb62z6 akciét, ami elérheté azon a mezdn, ahol a robotod éppen éll (az akcidkorong,
néz azon a mezdén, ahol all.

illetve ikon megtalalhaté a mezén).

» TURBO 1. Egy lada szétzizéséra hasznalhatod, ha a robotod egy oldal-
mio Lehet8vé teszi, hogy a robot a mozgasa soran eltoljon szomszédos mezdn 4ll, és a lada felé néz. Az idézités attdl fiigg, Altéblén az akcidkat k’é')zvetﬂl'enill a Tozgéskértya végreihajtésa u:c«:?:n, minden‘mést megelc":znf'ien kell (—E-Ivégezni. Cs§||’< ?Iyan akciét
egyetlen, Gtjaba esé tereptargyat (Iadat vagy mésik hogy mikor teljesiilnek a feltételek; a Blast! médositét a mozgas V?Iaszthatsz, amely eler.heto amezdn, aholo a robotod &}II l(azl akc10korong, még nem lett Ie\:'eve), tova.ttba egy akC|ot|puls egy
robotot). A robot a targyat mindig a mozgasiranyaval ELOTT kell aktivalnod, ha a robotod Iépése a szomszédos me- korben csak egyszer hajthaté végre. (Vagyis egy kombi |épést tartalmazé kor soran legfeljebb 3 akciét végezhetsz a tablan,

szemben fekvé mezére tolja. 2616l arccal a lada felé indul, illetve a mozgés UTAN, ha a lépés feltéve, hogy mindegyik mas tipusu.)
ilyen pozicidban végzédik. Ha megsemmisitesz egy ladat, tavo-
litsd el a jatékbdl, és vegyél fel 3 olajat .

@ X AKCIOTIPUSOK

A téblan 5-féle alapvetd akcié érhetd el:

Olajkocka-akcié:

Vedd le az olajkorongot a jatéktablardl, majd vegyél el 2 olaj-
kockat @ a készletbdl, és helyezd Sket a jatékostablad olaj-
tartélyaiba. (Lasd az Olajtartalyok c. részt a 13. oldalon.)

Parancskartya-akci6:

«:;\ Hdzz fel a kezedbe 3. E)ar?ncskartya’i Kabelkocka-akcié:
S\ a paklibdl. (Ez az akcié minden mezén
N\ 2.E 2 cella feltsltésére hasznalhatod akk ik V  clirhets : ; Vedd le a dobékocka-korongot a jatéktablarél, majd dobj
\ « Egy energiacella feltoltesere hasznalhatod akkor, amikor , _ elérhetd.) Nem valaszthatod, ha mar
N Rot o . . , — : a 2 kabelkockaval @ @ . Vedd fel a dobott kabellapkak
a robotod egy SAROKMEZON all. Vegyél fel egy energiakockat 10 kartya van a kezedben.
minden kockaoldal egy bizonyos lapkatipust jeldl, mig a

- - “r, o - - “r, o -
és helyezd a jatékostébladra (max. 2 a jaték soran). Bénuszkértya-akcis: .joker” (@ dobésa esetén tetszés szerint valaszthatsz egyet.

Minden olyan esetben, amikor az eltolés sorén a térgy PORTAL Vedd le a korongot a jatéktablarél, és A megszerzett 2 lapkét azonnal helyezd el a jatekostabladon’//

attorné a fa!at, vagy egy mainsodik tereptélrgyat is el @ Egy tér-id3 portalt nyit a falban, ezaltal lehetévé teszi, hogy @ hiizz 1 lapot a bonuszpaklibél e . I%zutén a kdbelmatrixban, a kébelvezetés szabalyai szerint.

kellene tolni, a robot mozgasa azonnal leall. " arobot a kdvetkezd mozgaskartyaval a jatéktabla egyik szélén vélassz egyet a kartyéan szerepld 2 bénusz (Lésd a 14. oldalon.)
‘- LEVITATE :tnegkezdett Ie:pését a tabla kc':'izv?tleniil atellenes szélérdl kozal ;,az't,azon’na| megkapoc[, vé:gijl do'bd Energia-akcié:

olytassa (feltéve, hogy a mez& nincs blokkolva). YO el a kartyat. (Lasd a Bénuszkartyak c. részt Ez az akci6 csak akkor érhetd el, ha a robotod olyan mezén 4ll,
a 15. oldalon.) amelyen egy ON éllasd energiatoken & talélhatd (l4sd-a Kap—
csoldk c. részt a kovetkezs oldalon). Vegyel :Fel egy @l‘aﬁﬁ .

modosltolapkat vagy egy =
-processzor}apkat B0, majd
forditsd vissza az energiatokent
a kikapcsolt (OFF) 4= oldaléra.

® Lehetévé teszi, hogy a robot atlebegjen egy mozgasat
- blokkolé tereptérgy (ldda vagy masik robot) folott

A robotnak az akadaly taloldalan .
fekvd mezdre kell érkeznie, ahol
nem lehet masik tereptargy.




Bizonyos mez&kon egy kapcsold <%
talélhatd, ezek mindegyike 3 energia-
tokent - vezérel ugyanabban

a sorban vagy oszlopban:

Minden egyes mozgéskartya végrehajtasa utén, ha egy terep-
targy (lada vagy robot) kapcsolét tartalmazé mezére érkezik,
forditsd at a 3 hozza tartozé <« tokent az OFF oldalardl

az ON oldaléra - vagy forditva.

Ez automatikus mivelet: nem min&sil akciénak, igy nem
szamit bele a kérben elvégezhet6 akciéid szamaba.

A kapcsoldk csak azutan aktivalédnak, hogy végrehajtottad
a mozgaskartyat és az akciddat a tablan. Ha egy robot vagy
lada athalad egy kapcsolén, de nem ott fejezi be a Iépést,

a kapcsolé nem Iép miikédésbe.

@ ELEMEK KONVERTALA

STANDBY KOR

Ha nem tudsz, vagy nem szeretnél parancskartyakat
felhasznalni a robotod programozéasahoz, akkor
standby kort kell végrehajtanod.

Egy standby kor soran:
» nem |éphetsz, és nem hajthatsz végre akcidkat
a tablan;
» nem hasznélhatsz médositélapkakat;
» nem aktivalhatsz kapcsoldkat.
Ehelyett csupén hizz 2 parancskartyat (a 10 lapos kéz-

limitig), majd azonnal Iépj tovabb a konvertélasi fazisba,
amelyet tovabbra is végrehajthatsz a kérod végén.

A CARD SUPPLIER. A JERRY CAN
ES A CABLE GUY KEPESSEGEK STANDBY
KORBEN IS AKTIVALHATOK, DE MINDEN

MAS KEPESSEGHEZ PARANCS VEGREHAJ-
TASA SZOKSEGES (A KEPESSEGEKET LASD
A 19. OLDALON).

A parancs lefuttatasa és az akcidk elvégzése utén, utolsé |épésként, a birtokodban 1évs elemek némelyikét mas
erSforrassa konvertélhatod. A jatékossegédlet mutatja, milyen konverzidkat hajthatsz végre:

2 egység
parancskartya, 2
moédosité/kabellapka,
vagy olaj

=+>8 (&>~

3 egység
. parancskartya,
médosité/kabellapka,
vagy olaj

5 egység
parancskartya

(e —= © UGYANARBAN A KORBEN TOBB KONVERZIGT IS VEGRE-
I " MAJTHATSZ, DE MINDEN ELEMTPUSBOL LEGFEL JEBS
| 1-ET SZEREZHETSZ (PL. KORONKENT 1 MODOSITOLAPKAT,
——— 1 KABELLAPKAT, 1 KEPESSEGKARTYAT STB.). EGY KONVER-
716 SORAN CSAK EGYFAJTA EROFORRAST HASE
NALMATSZ (A MODOSITG- ES KABELLAPKAK ITT AZONOS
TIPUSNAK SZAMITANAK).

| o—

Ne feledd: a Blast! médositoval 3 olaj . elkdltése ellené-
ben megsemmisithetsz egy ladat, az energiatokenekkel ==
pedig szerezhetsz egy processzorlapkat vagy egy Blast!
médositélapkat! :

AZ ALABBIAKBOL VALASZTHATSZ 1-ET:

iﬁi i A feltiintetett modosi- lj A feltiintetett kabellapkat

| télapkat vedd fel vedd fel a készletbdl.

a készletbal.
| — 7/
B Vegyél fel egy " Vegyél fel egy o
. Master Coder q-‘%o tetszés szerinti Al \N—
g | kartyat. —)

Vegyél fel egy
képesség-

@  rtyat o lathat
kinalatbol. *

u mozgaskartyat. ] |
A o ‘L.wé"! '
/A < _
* A KEPESSEGKARTYAK /'./ ._ "
ISMERTETESET LASD \\ \
A 19. OLDALON! N\ = W\

Miutén befejezted a konvertélast, a korod véget ér. Ha szimpla |épést programoztal, dobd el a mozgaskartyat

a parancskartya-pakli mellé. Kombi |épés esetén dobd el a kombi kartyat, a két mozgaskartyat pedig vedd vissza
a kezedbe. Mindkét esetben tedd vissza a felhasznélt médositélapkakat a készletbe (vagy a képességkartyakra).
Ha 10-nél tobb parancskartya van a kezedben, el kell dobnod annyit, hogy 10 maradjon. Ezutan a téled balra
uld jatékos kovetkezik.

[P ———
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A Kai Tanakét, KENZO iranyitéjat képvisel jatékos kombi
|épést programoz egy 90°-o0s, egy Turbo és egy Blast!

médositoval.
“
eab
A parancs elején végrehajtja a 90°-os médositét, ennek -
hatéséra KENZO jobbra fordul, és most kézvetleniil egy
lada felé néz:
\
3
»,
Q“
N‘~
\‘

(%) Ezutan Kai végrehajtja az elsé mozgéskartyat, ame-
lyen van egy Turbo médositdlapka. Ennek segitségé-
vel KENZO két mezét halad elére egyenes iranyban,
mikdzben maga elétt tolja a ladat:

"
‘---‘

KENZO most egy olyan mezén all, ahol van egy @p , egy Y
. egy ' és egy = akcidkorong ill. ikon, melyek kézil
1-et vélaszthat (de ez nem lehet az - akcid, mert az jelen-
leg OFF éllasban van). A kabelkocka-akciét valasztja: dob

a 2 kockéaval, igy 2 kébellapkat szerez (a kabellapkékrol
késébb lesz sz9).

A%
*5) Ezutén lefut a Blast! mé-

szomszédos mezdn allé
lada felé néz, megsemmisiti
azt: a lada kikeril a jatékbodl, =
~ és Kai 3 olajat . szerez.




AA=LLp

" 2 Itt, a célmezdn 2 elérhetd akciét hajthat végre.

Mivel az energiatoken ON éllasbanvan, a @ = & %
akcié mind elérheté lenne, csakhogy Kai ebben

a kérben mar végrehajtott egy o akcidt, igy azt mar
nem valaszthatja. Ezért a § akcidval indit; eldobja

az akciékorongot és huz egy bénuszkartyat, majd az &
akcidt végzi el, amellyel egy processzorlapkat szerez,
és az energiatokent az OFF oldalara forditja <--.

%) Ezutéan lefut a masodik mozgaskartya:
KENZO egy mezdt elére, majd egy
mez6t balra lép:

Kai ezt a bonuszkartyat
huazta, és gy dont, hogy

a 2 Turbo médositét valaszt-

ja, nem a . lehetSséget. SALLZ
Felveszi a procesz-
szorlapkat is, és
elhelyezi a jatékos-
tablajan.

____‘
A"m
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Oor Utolso lepeseken dl eroror-
A kor utolsé | ként K f

rasokat konvertalhat — a konverziés
téblazatban szereplé megkotések
betartésaval. Ugy dont, hogy 5 pa-
rancskartya ellenében felveszi az
egyik képességkartyét a kinalatbdl,
valamint 2 olajat becserél egy olyan

Kai kore ezzel véget ér. Visszate-
szi a felhasznalt médositélapka-
kat a készletbe, eldobja a kombi
kartyat, a két mozgaskartyat
visszaveszi a kezébe; ezutéan

a kdvetkezd jatékos keril sorra.

kabellapkara, amire szlksége van:
N—s (_
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A jatékostablad a rakétaépités
miveleti kozpontja; itt kap helyet
minden, ami a hajtémivek &ssze-
allitasahoz sziikséges. Altalanos
szabaly, hogy amint egy rakéta-
hajtomii elkésziil, az épitéséhez
felhasznalt 6sszes elem régzitve
lesz a jatékostabladon.

A hajtémivek megépitésének

4 médja van:

@ oLaTArRTALYOK @

Amikor a jaték soréan olajat @
szerzel, eldontheted, melyik olaj-
tartalyba helyezed azt. Egy tartaly-
ban legfeljebb 9 @ tarolhats;
ezekbdl mindaddig kolthetsz kon-
vertalasra is, amig a 9. kockéat fel
nem helyezted. Amint egy olaj-
tartaly megtelik, automatikusan
elkésziil 1 rakétahajtémiived, és
innentdl a tartalyban lévé olajkoc-
kak régzitve vannak.

Legfeljebb 18 . lehet a tabladon,
és olajgyiijtéssel maximum

2 rakétahajtomiivet szerezhetsz.

@) ENERGIATAROLOK

Amikor egy energiakockat szerzel
(Blast! lapkéaval egy sarokmezén),
helyezd azt a két energiakocka-
mezd egyikére. Ha mindkettd
betelt, azonnal elkésziil 1 rakéta-
hajtémved.

Egy jaték soran legfeljebb

2 egységnyi energiat szerezhetsz,
és ezekbdl 1 rakétahajtomii
épithetd.
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9 PROCESSZORTOMB

Amikor egy processzorlapkéhoz jutsz, helyezd azt a 4 processzor-
mezd egyikére. Ha mind a 4 betelt, elkészil 1 rakétahajtémived.

Egy jaték soran legfeljebb 4 processzorlapkat szerezhetsz, =
és ezekkel csak 1 rakétahajtomii épithetd. =
5~
| =
() KABELMATRIX

A kabelmatrix épitésével akar 2 rakétahajtomiivet is szerez- E
hetsz, ha 6sszekotéd egymassal a két A-végpontot vagy a két ;}
B-végpontot, vagy koérbeépited a G1 vagy a J2 csomépontot yi
(lasd a kovetkezd oldalon).




azokat azonnal helyezd fel a kdbelmatrixod-
ra. Minden egyes lapkét gy kell illesztened,
hogy azon a kabel egyik vége vagy az egyik
végponthoz @mm), Bms), ==®), @=E), @),

vagy egy mar lerakott kabellapkahoz csatla-
kozzon.

Itt az lathatd, hogy vannak mezdk, amelyeket
a kildnb6z6 Gtvonalak egyszerre érintenek.
Mivel egy mezdn csak egyetlen kabel halad-
hat 4t, nem lehetséges mind a 4 vezeték
teljes kiépitése. Példaul nem tudod korbe-
zérni a G1 csomépontot, ES egyidejlileg ve-
zetéket épiteni az A-A végpontok kdzott is.

Jél gondold at, hogyan helyezed le a ka-
bellapkakat! A mar lerakott lapkdk nem
rendezhetdk at. Azonban konvertalas cél-
jara akar az 8sszeset felveheted, feltéve,
hogy a vezeték egyik vége szabad (olyan
kabellapka nem hasznélhaté fel konverta-
lésra, amely mindkét végén kapcsolédik
valamihez).

» Lehelyezéskor minden kéabellapka sza-
badon megfordithaté és elforgathaté.

» Ha olyan kébellapkat szereztél, ame-
lyet nem lehet szabalyosan lehelyezni
(nem csatlakoztathaté megfeleléen),
azt tedd vissza a készletbe.

Itt lathaté négyféle vezeték, amellyel megépit-
hetsz egy-egy rakétahajtomivet. Az dbra csak
lehetséges megoldasokat mutat, a végpontok
masképp is 6sszekothetSk.
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Amikor bénuszkartya-akciét hajtasz végre, huzz egy bénuszkartyét a paklibél, majd azonnal va-
lassz egyet a kartya felsd és alsé részén lathaté, kétféle bonusz koziil.

Sokfajta bonusz létezik, tobbek kozott:

1

» médositdlapkak > kabellapkak

]
(@]

» olajkockak . .

Egyes bénuszok tobb egység jutalmat adnak, masok csak egyet.

A példaban lathaté kartyaval vagy a megadott két kabellapkat,
vagy a két @-t szerezheted meg. Miutan felvetted a bénuszt, dobd
el a kartyat.

> parancskartyak o
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- Ha szereztél egy képességkartyat, tedd magad
elé, majd helyezz ra egy hagyomanyos dobékoc-
7 kat ugy, hogy a kartyan jelzett szam legyen feliil.
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Ez mutatja, hanyszor aktivalhatod a képessé-
get, azutan a kartyat és a rajta lévé 6sszes mé-

dositélapkat el kell dobnod. Minden egyes akti- =
valaskor forditsd a kockat az eggyel kisebb értéki
oldaléra, igy kévetve nyomon a felhasznalast.

—

3-4 jatékos esetén minden Urhajéra szereljetek fel
egy hajtomiivet a jaték elején, mivel a gyézelemhez
csak 3-at kell megépiteni. Az elkésziilt hajtémiive-
ket rogzitsétek az Girhajé hatsé végére:

Konverzié Gtjan 5 parancskartya elkoltésével szerez-
hetsz 1 képességkartyét a képpel felfelé |évé kina-
latbSl. Master Coder képességet is szerezhetsz

2 parancskartya, 2 lapka vagy 2 olaj ellenében.
Valahényszor felveszed a kinélatbdl a 4 képesség-
kértya egyikét, azonnal pétold egy djjal a képesség-
paklibdl. Ha az uj kartya megegyezik a kinalatban
mar szereplé barmelyik kértyaval, dobd el, és hizz
helyette masikat. Addig folytasd, amig mind a négy
kartya kilonb6z6 nem lesz.

» Egyszerre legfeljebb 3 képességkartyad lehet,
beleértve a Master Coder kartyat is.

» Egy képességtipusbél csak egyet birtokolhatsz.

¥
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» Minden képesség kérénként csak egyszer hasz- fff_‘i
nalhaté. P =

> Ha eldobsz egy képességkartyat, tedd a képes- | ==
ségpakli aljara. ==

A KEPESSEGEK ATTEKINTESE
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ULTIMATE ROTATOR .

Vegyél fel egy 90°-os és egy 180°-0s médositdlapkat,

s helyezd Gket erre a kartyara. Aktivalaskor hasznalha-
tod barmelyiket vagy mindkettét; a kér végén ne dobd
el, tedd vissza a kartyara 6ket.

STEPSHORTENER .

Vegyél fel egy OneStep modositdlapkat, és helyezd
erre a kartyara. Minden aktivalaskor egyszer hasznal-
hatod, utana ne dobd el, tedd vissza a kartyara.

ANTIGRAVITY §B

Vegyél fel egy Levitate és egy Portal médositélapkat,
és helyezd 6ket erre a kartyara. Minden aktivalaskor
mindkett6t hasznalhatod, és utana ne dobd el, mindig
tedd Gket vissza a kartyara.

TURBO DRIVER '

Vegyél fel egy Turbo médositélapkat, és helyezd erre
a kartyara. Minden aktivalaskor egyszer hasznalhatod,
utana ne dobd el, tedd vissza a kartyara.

CARD SUPPLIER KB
A kérdd elején aktivalhatod: hiizz 1 parancskartyét 5.
Nem hasznéalhatd, ha mar elérted a kézlimitet.

JERRY CAN '
A kéréd elején aktivalhatod: vegyél fel 1 olajat @.

EGY KOR OSSZEFOGLALASA

{@‘

L2 LSl

cABLE Guy

A korod elején aktivalhatod: dobj EGY kabelkockaval,
majd a dobasnak megfelelé kabellapkat helyezd el

a kabelmatrixodon.

ACTION REPEATER .

Ha aktivalod az akciok végrehajtasakor, ugyanazt az akciot
legfeljebb kétszer elvégezheted a kordd soran, feltéve
hogy az akcié kétszer is elérhetd.

Szimpla lépés esetén csak a parancskartya-akciot @ ismé-
telheted, minden mas akcié csak egyszer hasznalhaté, és vég-
rehajtas utan nem érheté el Gjra.

Kombi lépés esetén barmelyik akciét végrehajthatod két-
szer, amennyiben az mind a kdztes, mind a célmezdn elérhetsd.
Példaul valaszthatod a bénuszkartya-akciot ([ az elsé

mezdn, majd a masodikon ismét, ha mindkét helyen rendel-
kezésre all.

ACTION DETECTOR .

Ha aktivalod az akciok végrehajtasakor, elvégezhetsz
egy @, [ vagy . akciot akkor is, ha az mar nem
érhet6 el a mezén, ahol a robotod all.

MASTER CODER [

Ez a képességkartya mindig elérhetd. Megvasarlasa
utan EGYSZER aktivélhatod, és egy kombi kartya
helyettesitésére hasznalhatod. Uténa tedd vissza

a Master Coder pakliba.

1. PROGRAMOZAS 2. LEPES ES AKCIOK A TABLAN 3. KONVERTALAS e
» Szimpla vagy kombi lépés » Hajtsd végre a lépésprogramot > A konverziés tiblazat bal oldalsn

a modositokkal

» Legfeljebb 3 médositélapkat

adhatsz hozza (mind
kiilonb6z6, és mas poziciéban
legyen)

STANDBY KOR ESETEN:

» Minden lépés utan:

lathaté elemeket konvertalhatod
a jobb oldalon lathaté elemekre

végezz akcidkat a tablan

mikodtesd a kapcsoldkat

hajtsd végre a médosité-

1. Hazz 2 parancskartyat
2. Végezz konvertalast

lapkak hatasat
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