AReNA RObDOTOW % MIODEGO

Gra przeznaczona jest dla 2-4 graczy. Do gry beda potrzebne:

- 2 kostki,

- pionki po jednym dla kazdego gracza,

- 16 zetonow (jako zastepstwo dobrze sprawdzajg sie monety 10 groszowe).

Czas potrzebny do rozegrania jednej partii dla 4 0s6b - ok. 15-20 minut.
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Wprowadzenie

Wyobrazamy sobie, ze kazdy z naszych pionkow jest robotem. Zadaniem robotéw jest zbieranie
surowcow do swoich "plecakéw" i przenoszenie ich do bazy. Podczas wykonywania zadania roboty
mogaq sie wzajemnie napadac i rabowac. Bezpieczne sg jedynie te surowce, ktore roboty dostarcza
dobazy. Zwyciezarobot, ktéry doniesie do bazy najwiecej surowcow.

Rozgrywka

Przed rozpoczeciem gry ustawiamy zetony na zaciemnionych (zakreskowanych) polach planszy,
pionki ustawiamy na polach z symbolem domkéw, kazdy pionek na swoim kolorze (patrz rysunek).
Pola na ktérych stoja pionki to tzw. "bazy", bazy beda bardzo wazne w trakcie gry. Kazdy z graczy
ma baze w swoim kolorze i nie moze korzystac ani zakoriczy¢ ruchu na bazach innych graczy.
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Zasadygry

1. Gracze kolejno rzucajg obydwiema kostkami, po kazdym rzucie gracz musi wykona¢ ruch.
Jedna z kostek wskazuje liczbe pdl o ktére ma sie przesungc gracz w pionie, druga - w poziomie.
O tym, ktora kostka odpowiada za ktory kierunek, decyduje gracz. Aby utatwi¢ wykonywanie
ruchéw mozna wykorzystac pola ze strzatkami lezagce obok planszy i po kazdym rzucie stawiac
na nich kostki. Na rysunku ponizej pokazano ruchy, ktére moze wykona¢ gracz po wyrzuceniu
liczb 1i3.
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2. Gracz ma prawo zrezygnowac z uzycia jednej z kostek i wykorzysta¢ przesuniecie tylko
w jednym kierunku. Na rysunku ponizej przyktady zastosowania tej reguty: gracz wyrzucit liczby
1i3,alezdecydowat sie wykorzystac jedynie liczbe 3.
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3. Podczas ruchu gracz moze wykorzysta¢ "odbicie" od scianki - po dojechaniu do pola przy
$ciance moze kontynuowac liczenie pél w przeciwnym kierunku. Ponizej przyktad
zastosowania tejreguty.
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4. Gracz nie moze skonczy¢ ruchu na bazie ktéregokolwiek z przeciwnikéw, ale moze przez nie
przechodzi¢. Gracz traci kolejke jesli stojac na swojej bazie wyrzuci dwie széstki, poniewaz
kazdy jego ruch konczytby sie na bazie przeciwnika.

5. Gracz, ktory stanie na polu z zetonem zbiera zeton i przenosi go do swojego "plecaka". Plecak
moze pomiescic tylko 3 zetony na raz. Plecak znajduje sie w narozniku gracza i jest oznaczony
jasniejszymi kolorowymi polami. Jesli gracz ma juz petny plecak nie moze zebra¢ zetonu,
w takim przypadku zeton pozostaje na planszy a pionek stawia sie na zetonie.
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6. Gracz moze stana¢ na dowolnym polu zajmowanym przez innego gracza, wtedy dochodzi do
walki i gracz ktéry stanat na zajetym polu automatycznie przejmuje do swojego plecaka
wszystkie zetony innego gracza. Jesli przejetych zetondw jest wiecej niz miejsca w plecaku
pozostate zetony stawia sie na planszy w miejscu walki. Pokonany gracz automatycznie wraca
do swojej bazy z pustym plecakiem. Na ponizszym przyktadzie gracz czerwony stanat na polu
zajmowanym przez gracza zielonego, wskutek czego przejat dwa jego zetony, trzeci zeton
zielonego gracza nie zmiescit sie w plecaku czerwonego, w zwigzku z tym zostat pozostawiony
na planszy w miejscu bitwy. Zielony gracz zostatautomatycznie przeniesiony do swojej bazy.
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7. Zetony w swoim plecaku gracz moze w dowolnym momencie zabezpieczy¢ wracajac swoim
pionkiem do "bazy", wowczas $ciaga z planszy wszystkie zetony znajdujace sie w plecaku i te
zetony zachowuje dla siebie poza plansza. Plecak staje sie pusty i gracz moze ponownie zaczac
zbiera¢ zetony. Zetony poza plansza nie przepadng w trakcie walki i zaden gracz nie moze ich
przejac. Do bazy gracz musi dotrze¢ wykonujac normalne rzuty kostkami.

8. Za wyrzucenie dubletu (identycznych liczb oczek na obydwu kostach) gracz otrzymuje
dodatkowy ruch. Reguty nie stosuje sie w przypadku pkt. 4.

9. Za wyrzucenie trzeciego dubletu pod rzad gracz traci wszystkie swoje zetony (nawet te
wczesdniej zabezpieczonel!). W takiej sytuacji pionek gracza wraca do bazy a wszystkie swoje
zetony gracz rozstawia ponownie na planszy na zaciemnionych polach. Sposéb rozstawienia
jest dowolny - wedtug uznania gracza (gracz moze np. postawi¢ wszystkie oddane zetony na
jednym polu).

Rozgrywka konczy sie w momencie zdjecia z planszy wszystkich zetonéw (wszyscy gracze
posiadajacy w plecakach zetony wrdoca do swoich baz) a na planszy nie pozostanie zaden
wolny zeton.

Zyczymy mitejzabawy w rodzinnym gronie!
ZespotKlubu MtodegoTechnika
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