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Mängujuhend

Eesmärk

Mängukäik
1. Võta kaart
Võta omale kätte juurde lisa-
kaartide paki pealmine kaart.

2. Tegevused
Võid neid teha nii palju ja
sellises järjekorras kui ise
vähegi soovid:

Külgmine nimeriba:

>

Reiting:

Tugevus:

Mängi käest kaart

Hävita

Ründa- Hävita

- Ründa

A

Ettevalmistus

Robotite kakelung

Tere tulemast Robolandi… Sa oled saabunud suure kriisi ajal selleks, et aidata oma roboteid, kes 
viibivad hetkel sündmuste keerises, mida tulevikus hakatakse tundma kui “Suur Kakelung”. Varem 
üksinda tegutsenud robotid on leidnud endale sarnaste ideaalidega kaaslaseid ning moodustavad 
võimsaid Kogumeid, kaasates iga käik uusi ja uusi roboteid. Sina pead aga juhtima võidule oma 
Kogumi, saates utiili kõik teised kes su vastas on, sest… sinul on õigus.

Vähenda oma vastaste Kogumis olevate robotite (kaartide) hulk nullini (isegi kui neil
on käes veel kaarte, on nad ikkagi sellisel juhul mängust väljas). Viimane mängija, kelle Kogumis on
mõni robot alles, ongi võitja.

Jaga iga mängija ette tagurpidi 9 kaarti. See on nende Kogum. (Kiiremaks
mänguks - või kui on palju mängijaid - võid ka vähem jagada). Seejärel pööravad kõik mängijad oma 
Kogumi pealmise kaardi õigetpidi. (Mängu kestel peab pealmine kaart alati õigetpidi olema. NB! Märkega 
     märgistatud omadused ettevalmistuse käigus ei aktiveeru). Jaga igale mängijale kaks kaarti kätte, 
ülejäänud kaardid aseta laua keskele tagurpidi virna, sealt saavad mängijad oma käigu ajal lisakaarte
tõmmata. Jäta samuti piisav ruum hävitatud robotite (mahavisatud kaartide) virna jaoks, sinna pannakse
kaardid õigetpidi. Valige alustav mängija, kes saab alustada oma tegevustega, käigukord on päripäeva.

>

- Mängi käest kaart

oma Kogumi
pealmine või suvaline
käesolev kaart

oma Kogumi
pealmise kaardiga mõnda
vastasmängijat
NB! ainult 1 robotiga!

Enne käigu lõpetamist peab
vähemalt üks robot hävinema 
(roboti omanik pole oluline).

Vali käest üks kaart ning aseta see õigetpidi oma Kogumile:
sellest saab Kogumi uus pealmine kaart. Aseta see nii, et alumiste 
õigetpidi kaartide külgmine nimeriba oleks nähtav.
Kui kaardil on       eriomadus täida kaardil olev juhis koheselt.>

Hävita oma Kogumi pealmine robot või suvaline kaart käest.
Kui sa ei suuda ühtegi vastase robotit hävitada, võib just sellest olla
abi käigu lõpetamiseks. Samuti saad selle tegevusega otsida oma 
Kogumist võimsamat ründekaarti või paremat eriomadust.

Vali vastane, kelle Kogumit rünnata: sinu Kogumi pealmine robot
võtab vastase Kogumi pealmiselt robotilt elusid vastavalt oma tugevu-
sele, samaaegselt teeb seda sulle ka vastane. Kui robot on kaotanud
oma tugevusega võrreldes sama palju (või rohkemgi) elusid, ta hävineb.
Käigu kestel kaotatud elud summeeruvad. Näide: sinu robot (tugevusega 5)
ründab vastase robotit (tugevusega 2). Vastase robot kaotab 5 elu ja on hävinenud, sinu 
robot kaotab 2 elu. Kui ta kaotab selle käigu jooksul veel 3 või rohkem elu, hävineb ka tema.
Elude kaotamine ei vähenda rünnaku tugevust. Käigu lõpus ravivad 
kõik robotid end automaatselt täiesti terveks. Käigu jooksul võid rün-
nata nii mitu korda kui tahad, kuid seda ainult ühe robotiga. 

see number näitab, kui mitu elu
antud robot lahingu ajal vastase robotilt 

ühe rünnakuga võtab; samuti näitab see number
antud roboti elude hulka.

siin on näha roboti nimi ja
ühtlasi ka väikesed ikoonid meeldetuletuseks
roboti eriomaduste kohta - nii on neid mugavam
mängu kestel jälgida.

see number näitab kaardi suhtelist
tugevust võrreldes teiste kaartidega, mängu kestel ei mõjuta see 
number midagi. 

Eriomaduste sümbolid:

- see sümbol tähendab, et kaardil on saabumise eriomadus ning
koheselt peale kaardi käest käimist või Kogumi pealmise kaardina
õigetpidi pööramist täidetakse kaardil olev juhend. Pole oluline
kelle käik hetkel on või kui kasulik/kahjulik see omadus sulle on - 
need käivituvad alati automaatselt.

- see sümbol tähendab, et kaardi eriomadus käivitub vastaselt 
elude võtmisel. 

- see sümbol tähendab, et kaardi eriomadus käivitub ründamisel.

Saabumiste eriomadused

Käivitumine: saabumise omadus
käivitub alati kui vastava sümboliga 
kaart pannakse käest mängu või pöö-
ratakse Kogumi pealmise kaardina 
õigetpidi (kui aga kaart juba on õiget-
pidi ja seejärel satub esimeseks, 
omadus ei käivitu). 
Ahelreaktsioon: kui omaduse tõttu
käivitub mõne teise kaardi omadus,
täidetakse esmalt uus ning alles siis
algne. Kui aga ootel olev kaart langeb 
vahepeal Kogumis allapoole (või 
hävineb) jääbki tema omadus 
toimumata.

Jäid hätta? Vajad abi? Tahad 
kommenteerida? Võta meiega 
ühendust!

info@2d6.ee
www.facebook.com/2d6games
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Täiendavad mänguvõimalused
Kiirem mäng

Mängitakse ühe erinevusega reeglitest - oma käigu alguses kaarti juurde ei tõmmata, see-eest on aga mängijal võimalus oma Kogumi pealmine
õigetpidi kaart kõige alumiseks ümber tõsta (jättes kaardi õigetpidi). Seda saab teha vaid ühe korra käigu alguses ja mitme Kogumiga mängides
neist vaid ühe puhul. Taoline mänguvariant on kiireim ja lihtsaim võimalus mängu tundma õppida, kuna vähendab kaartide hulka ning
valikuvõimalusi. Proovi näiteks alguses mängida üldse ilma käesolevate kaartideta ning kogemuse lisandudes lisa kaarte kätte.

Meeskonnamäng
Abivägi: Jagage mängijad võrdse liikmete arvuga meeskondadesse. Mängitakse ühe erinevusega tavareeglitest - kuni vähemalt üks tiimi
liige on veel mängus, on kõik selle tiimi liikmed mängus - isegi kui neil Kogumid tühjad on; tõmmake kaarte ja mängige neid seni, kuni ühest
meeskonnast kõigil mängijatel Kogumid tühjad on. Võite proovida ka erinevat mängijate järjestust - näiteks oma tiimikaaslase vastas istudes
või hoopis juhuslikus järjestuses.
Tiimitöö: Selle variandi puhul ei vaheldu käigud mitte mängijate vaid tiimide vahel - ja tiimi käigu ajal võivad kõik selle meeskonna liikmed
suvalises järjekorras tegevusi teha - rünnata, kaarte mängida jmt. - kuid ründavat robotit saab iga liige valida ainult enda Kogumist. Tiimi käigu
alguses tõmbab omale kaardi iga meeskonna liige ning käigu jooksul tuleb hävitada sama palju roboteid, kui on mängijaid teie meeskonnas.
Sarnaselt Abiväe variandiga püsivad kõik tiimi liikmed mängus seni, kuni kõik meeskonna Kogumid on hävitatud.

Mitme Kogumiga mäng
Selle variandi puhul on iga mängija kontrolli all kaks (või rohkem) Kogumit. Oma käigu ajal võib käest mängida kaarte suvalisse enda Kogumisse, 
ülejäänud osas järgitakse Tiimitöö variandi reegleid. Iga mängija tõmbab oma käigu alguses ühe kaardi ning peab hävitama ühe roboti.
Ründava roboti saad valida korra igast oma Kogumist ning rünnata nendega suvalises järjekorras (või lihtsustatud variandi korral võite piirata
ka igale mängijale vaid ühte ründekaarti).

Punktimäng
Antud variant võimaldab mängida rohkem tasakaalustatud mängu, kus igal mängijal on suhteliselt sarnase tugevusega robotid. 
Mänguvariandi ettevalmistus: jaga robotikaardid reitingu järgi erinevatesse kuhjadesse ning seejärel jaga iga kuhi võrdselt mängijate vahel ära.
Kõik vastava reitingu üle jäävad kaardid lähevad mängust välja. Mängijad segavad seejärel oma kaardipaki ning tõmbavad sealt omale kaardid,
ülejäänud mängu jooksul on igaühel seega nii isiklik kaartide tõmbamise pakk kui ka utiilipakk; ülejäänud mängureeglid jäävad samaks.
Soovi korral võib ettevalmistuse käigus lasta mängijatel ka erinevatest pakkidest ise kordamööda kaarte valida - nii saab igaüks moodustada
omale Kogumi vastavalt kaasmängijate valitud kaartide tugevustele ja nõrkustele.

Lisavõimalused - proovige neid kas ühekaupa või siis omavahel kombineerides!

-Kogumi suurus: Jaga ettevalmistuse käigus mängijatele Kogumisse rohkem või vähem kaarte, muutes mängu vastavalt pikemaks või lühemaks.
(Kui kaartide tõmbamise pakk saab mängu käigus tühjaks, sega utiilipakk uueks tõmbepakiks).
-Vastumäng: Kui vastane ründab sinu robotit, võid enne rünnaku lahendamist käia kaitsvasse Kogumisse käest kaardi - sellisel juhul rünnak
tühistub. Kui see oli vastasele esimene rünnak, saab ta soovi korral valida uue ründeroboti. Ka kaitseks käidud kaartidel käivitub eriefekt.
-Taaskasutus: Kui saadad vabatahtlikult Kogumi pealmise kaardi utiili ja loobud ühtlasi ka ühest käesolevast kaardist, saad tõmmata uue kaardi.
-Ettevalmistuse eriomadused: Enne ettevalmistuse käigus Kogumi pealmise kaardi õigetpidi pööramist leppige kokku alustavas mängijas.
Seejärel pöörake ümber iga Kogumi pealmine kaart ning kõik saabumise eriomadused aktiveeruvad alates alustavast mängijast. 
-Piirideta mäng: Mängu käigus võid abistamiseks (või kiusamiseks!) käia oma käest kaarte ka teiste mängijate Kogumitesse. Saabumise eri-
omaduse puhul valib tulemuse antud mängija. Meeskonnamängu puhul võib piirata kaartide mängimist meeskonnaliikmete Kogumitega.
-Utiilimasin: Proovige mis juhtub, kui muuta käigu jooksul kohustuslikult hävitatavate robotite arvu.

Ja ärge unustage ka ise uusi mänguvariante välja mõelda, nendega eksperimenteerida ja tulemusi teistelegi jagada!

Robotid

Muidurobot: Igati tüüpiline robot. Lihtsa rünnaku ning
kaitsega.
Tampijarobot: Peale ründamist jätkab ta sama Kogumi
robotitega võitlemist, kuni hävinemiseni või peatava
sündmuseni.
Kõvarobot: Kui see robot vigastab Kogumi pealmist
robotit, hävitab ta koheselt ka vastava Kogumi kõige
alumise kaardi. See omadus toimib nii rünnates kui
kaitstes.
Piigirobot: Kui see robot vigastab Kogumi pealmist
robotit, hävitab ta koheselt ka selle all oleva järgmise
kaardi. See omadus toimib nii rünnates kui kaitstes.
Kobarobot: Kui see robot saabub mängu, ründab ta
koheselt omaenda Kogumit, mille tulemusel Kogumi
kõige alumine kaart hävineb.
Püssirobot: Kui see robot saabub mängu, võtab ta 
näidatud hulga elusid ühelt Kogumi pealmiselt kaardilt
(mängija enda valikul). Kuna tegemist on mängu 
saabumise eriomadusega, kaitsja teda vastu rünnata
ei saa.
Vikatirobot: Kui see robot saabub mängu, võid valida
suvalise Kogumi pealmise kaardi ning selle hävitada.
Libarobot: Iga robot, keda ta ründab, hävineb.
Semurobot: See robot aitab teistel lahingus püsida,
langedes mängu tulles Kogumis kohe ühe koha võrra 
allapoole (jäädes sinna õigetpidi).
Juhtivrobot: Selle roboti tugevus on muutuv ning 
sõltub sellest, kui mitme õigetpidi pööratud kaardiga
ta Kogumis koos on (ennast nende hulka arvestades).
Rikasrobot: Kui see robot saabub mängu, tõmba
omale kätte üks kaart juurde.
Võlurobot: Kui see robot saabub mängu, vali üks
mängija, kes peab ühe käesoleva roboti utiili saatma.
Rahustajarobot: Kui see robot saabub mängu, võid
valida suvalise teise õigetpidi kaardi ning selle tagur-
pidi pöörata.
Kao-siit-robot: Kui see robot saabub mängu, pead
valima mõne teise Kogumi pealmise kaardi mille selle
omanik peab kätte tagasi võtma.
Komistamisrobot: Kui see robot saabub mängu, vali
suvalise Kogumi pealmine kaart - see langeb ühe koha.
Augurobot: Kui see robot saabub mängu, vali
suvalise Kogumi pealmine kaart ning pane see õiget-
pidi vastava Kogumi kõige alumiseks kaardiks.
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Hävita oma Kogumi pealmine robot või suvaline kaart käest.
Kui sa ei suuda ühtegi vastase robotit hävitada, võib just sellest olla
abi käigu lõpetamiseks. Samuti saad selle tegevusega otsida oma 
Kogumist võimsamat ründekaarti või paremat eriomadust.

Vali vastane, kelle Kogumit rünnata: sinu Kogumi pealmine robot
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sele, samaaegselt teeb seda sulle ka vastane. Kui robot on kaotanud
oma tugevusega võrreldes sama palju (või rohkemgi) elusid, ta hävineb.
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Ründava roboti saad valida korra igast oma Kogumist ning rünnata nendega suvalises järjekorras (või lihtsustatud variandi korral võite piirata
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Soovi korral võib ettevalmistuse käigus lasta mängijatel ka erinevatest pakkidest ise kordamööda kaarte valida - nii saab igaüks moodustada
omale Kogumi vastavalt kaasmängijate valitud kaartide tugevustele ja nõrkustele.

Lisavõimalused - proovige neid kas ühekaupa või siis omavahel kombineerides!

-Kogumi suurus: Jaga ettevalmistuse käigus mängijatele Kogumisse rohkem või vähem kaarte, muutes mängu vastavalt pikemaks või lühemaks.
(Kui kaartide tõmbamise pakk saab mängu käigus tühjaks, sega utiilipakk uueks tõmbepakiks).
-Vastumäng: Kui vastane ründab sinu robotit, võid enne rünnaku lahendamist käia kaitsvasse Kogumisse käest kaardi - sellisel juhul rünnak
tühistub. Kui see oli vastasele esimene rünnak, saab ta soovi korral valida uue ründeroboti. Ka kaitseks käidud kaartidel käivitub eriefekt.
-Taaskasutus: Kui saadad vabatahtlikult Kogumi pealmise kaardi utiili ja loobud ühtlasi ka ühest käesolevast kaardist, saad tõmmata uue kaardi.
-Ettevalmistuse eriomadused: Enne ettevalmistuse käigus Kogumi pealmise kaardi õigetpidi pööramist leppige kokku alustavas mängijas.
Seejärel pöörake ümber iga Kogumi pealmine kaart ning kõik saabumise eriomadused aktiveeruvad alates alustavast mängijast. 
-Piirideta mäng: Mängu käigus võid abistamiseks (või kiusamiseks!) käia oma käest kaarte ka teiste mängijate Kogumitesse. Saabumise eri-
omaduse puhul valib tulemuse antud mängija. Meeskonnamängu puhul võib piirata kaartide mängimist meeskonnaliikmete Kogumitega.
-Utiilimasin: Proovige mis juhtub, kui muuta käigu jooksul kohustuslikult hävitatavate robotite arvu.

Ja ärge unustage ka ise uusi mänguvariante välja mõelda, nendega eksperimenteerida ja tulemusi teistelegi jagada!

Robotid

Muidurobot: Igati tüüpiline robot. Lihtsa rünnaku ning
kaitsega.
Tampijarobot: Peale ründamist jätkab ta sama Kogumi
robotitega võitlemist, kuni hävinemiseni või peatava
sündmuseni.
Kõvarobot: Kui see robot vigastab Kogumi pealmist
robotit, hävitab ta koheselt ka vastava Kogumi kõige
alumise kaardi. See omadus toimib nii rünnates kui
kaitstes.
Piigirobot: Kui see robot vigastab Kogumi pealmist
robotit, hävitab ta koheselt ka selle all oleva järgmise
kaardi. See omadus toimib nii rünnates kui kaitstes.
Kobarobot: Kui see robot saabub mängu, ründab ta
koheselt omaenda Kogumit, mille tulemusel Kogumi
kõige alumine kaart hävineb.
Püssirobot: Kui see robot saabub mängu, võtab ta 
näidatud hulga elusid ühelt Kogumi pealmiselt kaardilt
(mängija enda valikul). Kuna tegemist on mängu 
saabumise eriomadusega, kaitsja teda vastu rünnata
ei saa.
Vikatirobot: Kui see robot saabub mängu, võid valida
suvalise Kogumi pealmise kaardi ning selle hävitada.
Libarobot: Iga robot, keda ta ründab, hävineb.
Semurobot: See robot aitab teistel lahingus püsida,
langedes mängu tulles Kogumis kohe ühe koha võrra 
allapoole (jäädes sinna õigetpidi).
Juhtivrobot: Selle roboti tugevus on muutuv ning 
sõltub sellest, kui mitme õigetpidi pööratud kaardiga
ta Kogumis koos on (ennast nende hulka arvestades).
Rikasrobot: Kui see robot saabub mängu, tõmba
omale kätte üks kaart juurde.
Võlurobot: Kui see robot saabub mängu, vali üks
mängija, kes peab ühe käesoleva roboti utiili saatma.
Rahustajarobot: Kui see robot saabub mängu, võid
valida suvalise teise õigetpidi kaardi ning selle tagur-
pidi pöörata.
Kao-siit-robot: Kui see robot saabub mängu, pead
valima mõne teise Kogumi pealmise kaardi mille selle
omanik peab kätte tagasi võtma.
Komistamisrobot: Kui see robot saabub mängu, vali
suvalise Kogumi pealmine kaart - see langeb ühe koha.
Augurobot: Kui see robot saabub mängu, vali
suvalise Kogumi pealmine kaart ning pane see õiget-
pidi vastava Kogumi kõige alumiseks kaardiks.


