Tere tulemast Robolandi... Sa oled saabunud suure kriisi ajal selleks, et aidata oma roboteid, kes
viibivad hetkel siindmuste keerises, mida tulevikus hakatakse tundma kui “Suur Kakelung”. Varem
liksinda tegutsenud robotid on leidnud endale sarnaste ideaalidega kaaslaseid ning moodustavad
véimsaid Kogumeid, kaasates iga kdik uusi ja uusi roboteid. Sina pead aga juhtima véidule oma
Kogumi, saates utiili kbik teised kes su vastas on, sest... sinul on digus.
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Ettevalmistus Jagaiga mingija ette tagurpidi 9 kaarti. See on nende Kogum. (Kiiremaks
manguks - voi kui on palju mangijaid - void ka véahem jagada). Seejarel pddravad koik mangijad oma
Kogumi pealmise kaardi digetpidi. (Mangu kestel peab pealmine kaart alati digetpidi olema. NB! Markega
® margistatud omadused ettevalmistuse kdigus ei aktiveeru). Jaga igale mangijale kaks kaarti katte,
Ulejaanud kaardid aseta laua keskele tagurpidi virna, sealt saavad mangijad oma kaigu ajal lisakaarte
tdmmata. Jata samuti piisav ruum havitatud robotite (mahavisatud kaartide) virna jaoks, sinna pannakse
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Eesmark vihendaoma vastaste Kogumis olevate robotite (kaartide) hulk nullini (isegi kui neil
on kdes veel kaarte, on nad ikkagi sellisel juhul mangust valjas). Viimane mangija, kelle Kogumis on
moni robot alles, ongi voitja.
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Tugevus: see number naitab, kui mitu elu

antud robot lahingu ajal vastase robotilt
Uhe riinnakuga votab; samuti nditab see number
antud roboti elude hulka.

Piigirobot

Kiilgmine nimeriba: siin on naha roboti nimi ja
Uhtlasi ka vaikesed ikoonid meeldetuletuseks
roboti eriomaduste kohta - nii on neid mugavam
mangu kestel jalgida.
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@ Reiting: see number naitab kaardi suhtelist
tugevust vorreldes teiste kaartidega, mangu kestel ei mojuta see
number midagi.

Eriomaduste stimbolid:

@ - see siimbol tahendab, et kaardil on saabumise eriomadus ning
koheselt peale kaardi kdest kaimist voi Kogumi pealmise kaardina
oigetpidi pooramist taidetakse kaardil olev juhend. Pole oluline

kelle kaik hetkel on v6i kui kasulik/kahjulik see omadus sulle on -
need kaivituvad alati automaatselt.

* - see siimbol tahendab, et kaardi eriomadus kaivitub vastaselt
elude votmisel.

@— see simbol tahendab, et kaardi eriomadus kaivitub riindamisel.

pealmine voi suvaline
Kkéesolev kaart
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(- Havita oma Kogumi \
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(- Riinda oma Kogumi
pealmise kaardiga monda

vastasmangijat

\ NB!ainult 1 robotiga! )

Enne kdigu |dpetamist peab
vahemalt Uiks robot hdvinema
(roboti omanik pole oluline).
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¥kaardid oigetpidi. Valige alustav mangija, kes saab alustada oma tegevustega, kdigukord on paripdeva. P
f \((rne 1= =)
Mingukaik Mangi kaest kaart
Vali kdest iiks kaart ning aseta see o6igetpidi oma Kogumile:
1. Vota kaart sellest saab Kogumi uus pealmine kaart. Aseta see nii, et alumiste
V6ta omale katte juurde lisa- oigetpidi kaartide kiilgmine nimeriba oleks nahtav.
kaartide paki pealmine kaart. || Kui kaardil on & eriomadus tdida kaardil olev juhis koheselt.
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2.Tegevused . ™~
V6id neid teha nii palju ja Havita
sellises jarjekorras kui ise Havita oma Kogumi pealmine robot voi suvaline kaart kaest.
vihegi soovid: Kui sa ei suuda Uhtegi vastase robotit havitada, voib just sellest olla

abi kaigu I6petamiseks. Samuti saad selle tegevusega otsida oma
(‘ Mangi kdest kaart \Kogumist véimsamat riindekaarti voi paremat eriomadust. P
-

(Rijnda

Vali vastane, kelle Kogumit riinnata: sinu Kogumi pealmine robot
votab vastase Kogumi pealmiselt robotilt elusid vastavalt oma tugevu-

sele, samaaegselt teeb seda sulle ka vastane. Kui robot on kaotanud
oma tugevusega vorreldes sama palju (v6i rohkemgi) elusid, ta havineb

Kadigu kestel kaotatud elud summeeruvad. Ndide: sinu robot (tugevusega 5)
riindab vastase robotit (tugevusega 2). Vastase robot kaotab 5 elu ja on hévinenud, sinu
robot kaotab 2 elu. Kui ta kaotab selle kéigu jooksul veel 3 véi rohkem elu, hévineb ka tema.
Elude kaotamine ei vahenda riinnaku tugevust. Kdigu I6pus ravivad

koik robotid end automaatselt taiesti terveks. Kaigu jooksul void riin-

nata nii mitu korda kui tahad, kuid seda ainult tihe robotiga.
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> Saabumiste eriomadused

Kaivitumine: saabumise omadus
kaivitub alati kui vastava stimboliga
kaart pannakse kdaest mangu voi p66-
ratakse Kogumi pealmise kaardina
oigetpidi (kui aga kaart juba on diget-
pidi ja seejdrel satub esimeseks,
omadus ei kadivitu).

Ahelreaktsioon: kui omaduse tottu
kaivitub mone teise kaardi omadus,
taidetakse esmalt uus ning alles siis
algne. Kui aga ootel olev kaart langeb

Méangujuhend

Jaid hatta? Vajad abi? Tahad
kommenteerida? Vota meiega

Ghendust! ' a
info@2d6.ce v?hgpeal '}f?gu‘mls allapoole (voi
www.facebook.com/2d6games havineb) jaabki tema omadus
toimumata.
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Taiendavad manguvoimalused

Kiirem méang
Mangitakse Uihe erinevusega reeglitest - oma kaigu alguses kaarti juurde ei tommata, see-eest on aga mangijal véimalus oma Kogumi pealmine
digetpidi kaart kdige alumiseks Gimber tdsta (jattes kaardi digetpidi). Seda saab teha vaid lihe korra kdigu alguses ja mitme Kogumiga mangides
neist vaid Gihe puhul. Taoline manguvariant on kiireim ja lihtsaim véimalus mangu tundma dppida, kuna vahendab kaartide hulka ning
valikuvéimalusi. Proovi nditeks alguses mangida tildse ilma kdesolevate kaartideta ning kogemuse lisandudes lisa kaarte katte.

Meeskonnaméng

Abivégi: Jagage mangijad vordse liikmete arvuga meeskondadesse. Mangitakse tihe erinevusega tavareeglitest - kuni vahemalt tiks tiimi
liige on veel mangus, on koéik selle tiimi liikmed mangus - isegi kui neil Kogumid tiihjad on; tdmmake kaarte ja mangige neid seni, kuni Gihest
meeskonnast koigil mangijatel Kogumid tiihjad on. Voite proovida ka erinevat mangijate jarjestust - naiteks oma tiimikaaslase vastas istudes
voi hoopis juhuslikus jarjestuses.

Tiimit66: Selle variandi puhul ei vaheldu kdigud mitte mangijate vaid tiimide vahel - ja tiimi kdigu ajal voivad koik selle meeskonna likmed
suvalises jarjekorras tegevusi teha - rlinnata, kaarte mangida jmt. - kuid riindavat robotit saab iga liige valida ainult enda Kogumist. Tiimi kdigu
alguses tombab omale kaardi iga meeskonna liige ning kdigu jooksul tuleb havitada sama palju roboteid, kui on mangijaid teie meeskonnas.
Sarnaselt Abivae variandiga pusivad kéik tiimi likmed mangus seni, kuni kdik meeskonna Kogumid on havitatud.

Mitme Kogumiga méang

Selle variandi puhul on iga mangija kontrolli all kaks (v6i rohkem) Kogumit. Oma kaigu ajal voib kdest mangida kaarte suvalisse enda Kogumisse,
Ulejaanud osas jargitakse Tiimitoo variandi reegleid. Iga mangija tdmbab oma kaigu alguses tihe kaardi ning peab havitama Uihe roboti.
Riindava roboti saad valida korra igast oma Kogumist ning rlinnata nendega suvalises jarjekorras (voi lihtsustatud variandi korral voite piirata

ka igale mangijale vaid tihte riindekaarti).

Punktimdng
Antud variant véimaldab mangida rohkem tasakaalustatud mangu, kus igal mangijal on suhteliselt sarnase tugevusega robotid.
Manguvariandi ettevalmistus: jaga robotikaardid reitingu jargi erinevatesse kuhjadesse ning seejarel jaga iga kuhi vordselt mangijate vahel ara.
Koik vastava reitingu Ule jaavad kaardid lahevad méangust vélja. Mangijad segavad seejarel oma kaardipaki ning tdmbavad sealt omale kaardid,
Glejaanud mangu jooksul on igalihel seega nii isiklik kaartide tdombamise pakk kui ka utiilipakk; tGlejadnud mangureeglid jadvad samaks.
Soovi korral vdib ettevalmistuse kdigus lasta mangijatel ka erinevatest pakkidest ise kordamddda kaarte valida - nii saab igaliks moodustada
omale Kogumi vastavalt kaasmangijate valitud kaartide tugevustele ja nérkustele.

Lisavoimalused - proovige neid kas Gihekaupa voi siis omavahel kombineerides!

(Kui kaartide tdmbamise pakk saab mangu kaigus tiihjaks, sega utiilipakk uueks tdombepakiks).

-Vastumang: Kui vastane riindab sinu robotit, void enne riinnaku lahendamist kdia kaitsvasse Kogumisse kaest kaardi - sellisel juhul riinnak
tuhistub. Kui see oli vastasele esimene riinnak, saab ta soovi korral valida uue riinderoboti. Ka kaitseks kaidud kaartidel kaivitub eriefekt.
-Taaskasutus: Kui saadad vabatahtlikult Kogumi pealmise kaardi utiili ja loobud Uhtlasi ka tihest kdesolevast kaardist, saad tdmmata uue kaardi.
-Ettevalmistuse eriomadused: Enne ettevalmistuse kdaigus Kogumi pealmise kaardi 6igetpidi poéramist leppige kokku alustavas mangijas.
Seejarel poorake Umber iga Kogumi pealmine kaart ning kéik saabumise eriomadused aktiveeruvad alates alustavast mangijast.

-Piirideta mang: Mangu kaigus void abistamiseks (vi kiusamiseks!) kdia oma kdest kaarte ka teiste mangijate Kogumitesse. Saabumise eri-
omaduse puhul valib tulemuse antud mangija. Meeskonnamangu puhul véib piirata kaartide mangimist meeskonnaliikmete Kogumitega.
-Utiilimasin: Proovige mis juhtub, kui muuta kaigu jooksul kohustuslikult havitatavate robotite arvu.

Ja drge unustage ka ise uusi manguvariante vélja moelda, nendega eksperimenteerida ja tulemusi teistelegi jagadal

-Kogumi suurus: Jaga ettevalmistuse kdigus méangijatele Kogumisse rohkem véi véahem kaarte, muutes mangu vastavalt pikemaks véi lihemaks.

Robotid

Muidurobot: Igati tulpiline robot. Lihtsa rinnaku ning
kaitsega.

Tampijarobot: Peale riindamist jatkab ta sama Kogumi
robotitega voitlemist, kuni havinemiseni voi peatava
stindmuseni.

Kovarobot: Kui see robot vigastab Kogumi pealmist
robotit, hdvitab ta koheselt ka vastava Kogumi kdige

alumise kaardi. See omadus toimib nii riinnates kui
kaitstes.

Piigirobot: Kui see robot vigastab Kogumi pealmist
robotit, hdvitab ta koheselt ka selle all oleva jargmise
kaardi. See omadus toimib nii riinnates kui kaitstes.
Kobarobot: Kui see robot saabub mangu, riindab ta
koheselt omaenda Kogumit, mille tulemusel Kogumi
koige alumine kaart havineb.

Piissirobot: Kui see robot saabub mangu, votab ta
ndidatud hulga elusid Ghelt Kogumi pealmiselt kaardilt
(mangija enda valikul). Kuna tegemist on mangu
saabumise eriomadusega, kaitsja teda vastu riinnata
ei saa.

Vikatirobot: Kui see robot saabub mangu, void valida
suvalise Kogumi pealmise kaardi ning selle havitada.
Libarobot: Iga robot, keda ta riindab, havineb.
Semurobot: See robot aitab teistel lahingus psida,
langedes mangu tulles Kogumis kohe tihe koha vorra
allapoole (jaades sinna digetpidi).

Juhtivrobot: Selle roboti tugevus on muutuv ning
soltub sellest, kui mitme digetpidi podratud kaardiga
ta Kogumis koos on (ennast nende hulka arvestades).

Rikasrobot: Kui see robot saabub mangu, tdomba
omale katte ks kaart juurde.

Volurobot: Kui see robot saabub mangu, vali tiks
mangija, kes peab Uihe kadesoleva roboti utiili saatma.
Rahustajarobot: Kui see robot saabub mangu, void
valida suvalise teise 6igetpidi kaardi ning selle tagur-
pidi poorata.

Kao-siit-robot: Kui see robot saabub mangu, pead
valima mone teise Kogumi pealmise kaardi mille selle
omanik peab katte tagasi votma.

Komistamisrobot: Kui see robot saabub mangu, vali
suvalise Kogumi pealmine kaart - see langeb the koha.
Augurobot: Kui see robot saabub mangu, vali
suvalise Kogumi pealmine kaart ning pane see diget-
pidi vastava Kogumi koige alumiseks kaardiks.




