@ 2-4 jatékos
&5 6+,10+ év

g:"r" @ 20- 30 perc

Automata (irszonddk vizsgdlnak egy ujonnan felfedezett bolygot, életmintdak A doboz tartalma:
utdn kutatva a felszinen. Az (irszonddkat a.jdtékosok irdnyitjdk a megfelelé . Kétoldalas tabla
parancsok megaddsdval. Igyekezz az életmintdk begydijtésével és szdllitsd 6ket

5 kartonbdl késziilt hegytomb
mielébb a laborba, nehogy a versenytdrsak megel6zzenek!

52 parancskartya
« 4(rszonda
Az Algoracing egy kilonleges, szabadon kialakithaté haromdimenzids tarsasjaték. A hegy- « 4Dézis / laboratérium korong
t6mbok elhelyezésével te magad alkothatod meg a palyat, igy tobb szaz kulénbozd palyan
jatszhattok! A jaték nehézségi fokat is kdnnyen valtoztathatod, mivel a doboz kétféle
nehézségi szintet tartalmaz.

« 20 életminta korong
o |llusztrélt jatékszabaly

- Alapjaték: A 6 x 6 méret( tabla a nagyobb négyzetekkel remek lehetéség a jaték alapjainak elsajatitdsahoz és 10 év alatti gyere-
kekkel torténd jatékhoz. Ehhez a tébla sérga felét, illetve a két, nagyobb négyzetekkel elldtott hegytombot kell hasznalnod.

« Nehezitett valtozat: A 9 x 9 méret( tabla tapasztalt jatékosoknak és 10 év feletti gyerekeknek ajanlott. Ehhez a tabla piros felét,
illetve a kisebb négyzetekkel elldtott hdrom hegytdombat kell hasznalnod (két egyszintes és egy kétszintes).

A jaték célja

A jatékosoknak parancssorokat kell Osszedllitaniuk a kdrtyaikbol. A jatékosok Urszonddi ezen parancsok végrehajtésaval kdzlekednek

a tdblan, gyUjtik be az életmintdkat és szallitjdk azokat a laborba. Minden leszéllitott életmintaért jutalompontokat kapnak. A jaték
nyertese az lesz, aki leghamarabb 6sszegy(ijti a szikséges szamu pontott.

A jaték elokészitése
1. Helyezd el a két hegytombot (nagyobb négyzetekkel) barhol
a 6x6 méret( tablan.

Parancs kartyak

El6re lIépés: Az (irszonda egy négyzetet elére léphet,
amennyiben nem Utkozik akadalyba. Akadélyt jelent a tdbla
hatdra, a hegytomb hatéra, kéfal, masik Grszonda, vagy ha
egyszerlen nincs értelme elére menni.

Folyamatos el6érehaladas: Az (irszonda addig halad elére
folyamatosan, ameddig akadalyba nem Gtkozik, vagy ra
nem akad egy életmintara. Amikor akadalyhoz érkezik,

az azt megeléz6 négyzeten all meg. Ha életmintara bukkan,
akkor az életminta éltal elfoglalt négyzeten é&ll meg,
és begy(jti az életmintat.
Ugras: Az (rszonda egy négyzetet elére 1ép. Ha falba
.l Utkdzne, dtugorja. Amennyiben hegytdmb szélére kerdl,
= vagy épp egy hegytomb elétt all, leugrik réla vagy felugrik
rd. Csak egy szintet ugorhat (a kétszintes hegytomb esetén
nem tud fel/le ugrani).

Fordulas 90, 180 fokkal: Az (irszonda negyed

fordulatot tesz adott irdnyba, vagy visszafordul,
mikdzben ugyanazon a négyzeten marad.

1 dbra: Példdk a 6 x 6 méret(i tdbla elrendezésére

2. Vélogass ki 12 életminta korongot Ugy, hogy mindegyik
fajtdbol 3-3 legyen. Keverd 6ssze, majd helyezd 6ket hatlappal
felfelé a tabla csillaggal jeldlt négyzetein (fontos, hogy
a jatékosok ne tudjak, milyen életminta rejlik az adott helyen!).
Néhany csillagozott hely Uresen maradhat.

3. Ajatékosok kivalasztjak a bazisuk és rszondajuk szinét (a
kettének meg kell egyeznie) és eldontik a sorrendet. Ezutéan,
az utolsénak vélasztott jatékossal kezdve mindenki kivélasztja
a tabla egyik sarkat és elhelyezi bazisat az adott helyre. n

dbra: Urszonda és bdzis

Bdzis / Labor korong
Az lirszonda
orra — iy

4. Helyezzétek el az (irszondakat a szineknek megfelel6en.
Az (rszondak barmilyen irdnyba nézhetnek, kivéve a falat.

N

Az iirszondak mozgasa

és az életmintak begyiijtése

Amikor egy Urszonda életmintat rejté négyzetre ér, felveszi
azt. Ezzel azonban csak az egyik felét teljesiti a kildetésének,
mivel a jutalompontot csak akkor kapja meg a jatékos, ha az
(irszondaja az életmintat a laborba juttatja. Az (rszonda laborja
a vele megegyez6 szinl bézison taldlhatd, amin egy labor

ikon lathatd é (az alapjatékban a jatékosok barmelyik laborba
bevihetik az életmintat).

5. Ha 2 vagy 3 jatékos jatszik, a 4 bazist akkor is el kell helyezni
a sarkokba, mivel a jdtékban mindegyikre sziikség lesz.
6. Vegyétek ki a kartyapaklibol a =23 cikluskartyakat
és a teleport T kartyakat, ezekre nem lesz szlikség
az alapvéltozatban. Osszatok 5 lapot minden jatékosnak.
A jétékosok nem lathatjak egymas lapjait.

. Az (irszonda csak el6re tud kozlekedni. Nem tud oldalazni

s
3. dbra: Ajaték és tolatni.

el6készitése Jatékos 2

Kdrtyapakli a tébbi

kdrtydval l

N

. Az Urszondék intelligens dnfenntartd rendszerrel lettek
felszerelve, igy amennyiben egy parancs végrehajtasa
akadalyba Utkozik (pl. ,elére lépés” parancs egy fal vagy
szakadék el6tt llva), a szonda figyelmen kivil hagyja
és a kovetkezd parancsot hajtja végre.

Jadtékos 1

3. Miutdn a szonda életmintara bukkant, a jatékos felveszi
a korongot anélkul, hogy megnézné, és hatlappal felfelé for-
ditva maga elé helyezi. Csak akkor derdl ki, milyen életmintat
taldlt, miutan elszéllitotta a laborba és ott bevizsgaltak azt.

Eletminta helye
(ide rakhatod
azéletminta

korongot) 4. Az (irszonda tébb életmintat is begydjthet mieldtt a laborba

érne. Egyidejlleg akar 3 életmintét is szallithat, ennél tébbre
viszont nincs kapacitasa.

. Bdzis / labor korong
Eletminta korong

5. Amikor az (irszonda a laborba ér (alapjatékndl barmelyik
szinlbe), a jatékos felforditja a bevizsgalt életminta korongo-
kat és megkapja az értik jaro jutalompontot.

A soron lévé jatékos lehetéségei
1. A soron |évd jatékos 1-t6l 3 parancskartyat hasznalhat fel
adott korben, amit sorban egymas mellé tesz.

2. Az (irszonda a lerakott parancssor (algoritmus) szerint kozleke-
dik a tablan (a jatékos eszerint mozgatja).

5. dbra: Eletminta korongok

COBO

sorra. 6. A parancssor végrehajtasa nem éll le, amikor az Girszonda

3. A miér kijatszott kartyakat félre kell rakni, majd a soron lévé
jatékos kiegésziti kartydit 5-re, és a kovetkezd jatékos kerdl

4. Ajatékos passzolhatja sajat korét, ami lehetdséget ad szama-
ra, hogy a kezében 1évé lapokbol barmennyit becseréljen
(az Uj lapokat a paklibdl veheti fel, a becserélt lapokat pedig
félre kell tenni).

4. dbra: A jdték menetének
dttekintése

életmintara bukkan vagy beérkezik a laborba, hanem folytat-
ja az utasitasok végrehajtdsat, igy akar két életmintét
is begyUjthet egyazon korben.

7. Ha egy parancs végrehajtasa kozben az egyik trszonda (A)

taldlkozik egy masikkal (B), az el6tte 1évé négyzeten all meg

Pakli, amelybdl
a jdtékosok huznak

; (mintha falhoz érne) és a kovetkezd parancsot hajtja végre
\ asorban (ha van ilyen).
ARTET - Az akaddly ellentételezéseként a B (irszonda 4tad egyet
Jitekos 2 *

a mar begyUjtott életmintaibdl (feltéve, hogy éppen
Jdtékos 3

szallit legaldbb egyet, az ,A” Urszonda pedig nincs tele,

azaz kevesebb mint hdrom életmintdja van). A korongot
] hatlappal felfelé kell hagyni, amig nem kerl a laborba.
Ezutdn az ,A" és ,B" (irszonda mindaddig nem vehet el

Félrerakott

kdrtydk I

A laboratcri-
umba szdllitott

életmintdk

pd

@ A parancssor egymastél életmintakat, amig valamelyikiik legaldbb egy
para
5 < kezdete négyzettel arrébb nem |ép a taldlkozési pontjuktol.
BN a5 A jaték vége, a pontok 0sszeszamolasa

Begyijtétt életmintdk H

Jdtékos 1 92 lrszonddban (ame/ye— /-\ja'téknak akkor van vége, ha valamelyikja’tékos ésszegydjt(’)tte
ket még nem szdllitottak /K@fdfszorr a 7 jutalompontot és megnyeri a jatékot, vagy az (irszondak
alaborba) parancsok az 6sszes életmintat begyjtotték és leszallitottak a laborokba.



Utébbi esetben a legtobb pontot begydijté jatékos nyer.

Ha elfogytak a kartydk a paklibdl, keverjétek 6ssze a félrerakott
kértyakat és ez lesz az Uj pakli.

Minden Uj tipusu életminta két pontot ér, minden tovébbi

a laborba szallitott azonos tipusu életminta pedig 1 pontot.
Ha példaul a jatékos 2 sarga és 1 kék életmintét széllitott le,
akkor 6sszesen 5 pontot kap (2 az elsé sargdért, 1 a masodikért
és 2 az els6 kékért).

NEHEZITETT VALTOZAT

A jaték menete hasonl¢ az alapjatékéhoz, de tovébbi szabdlyok
teszik valtozatosabba és izgalmasabba.

Parancskartyak
Keverjétek a ciklus és teleport kdrtyékat is a pakliba.

x2 és x3 ciklusok: Ezekkel a kartyakkal ismétlédé ciklusokat
hozhatsz létre. A kartyét elhelyezheted egyetlen parancs-
§ kartya folé (figgblegesen), ezéltal az adott parancsot
kétszer vagy haromszor hajtja végre a szonda, vagy viz-
|| szintesen egyszerre két kartya folé, amellyel a két egymast

1 kovetd parancs ismétlédik kétszer / haromszor. (pl. ha egy
& x2 ciklus kartyat helyezel az A és B parancskartya folé, az
(rrszonda az A-B-A-B parancssort hajtja végre).

Teleport. A teleport segitségével a jatékos visszarepitheti
az ellenfél Utjaban lévo lrszondéjat a bézisra, vagy maga
felé huzhatja az életmintakat. A teleportot elérefele hasznél-
hatja az Grszonda. A teleport az elsé Utjaba esé targyra van
hatéssal, legyen az mésik Grszonda, vagy életminta.

Az impulzus dthalad a falon, de nem Iéphet 4t hegytom-
bdn, azaz csak az Grszondaval azonos szinten lévo targyakra
hatésos (azaz nem tud fel-le ugrani a hegytombaokon).

6. dbra Teleport

. Ha egy Urszonda kerl a teleport hatésugaraba, a teleport
visszarepiti a sajat bazisara. A teleportélds utdn az tirszonda
ugyanabba az irdnyba néz, mint amerre teleportélds el6tt nézett
atablan.

» Ha a teleportalt Girszondan életminték is voltak, mindegyik
azon a négyzeten marad, ahol a teleportalt szonda &llt (azaz
a jatékos a mar begy(jtott, de laborba még nem juttatott
életmintdkat visszahelyezi az adott négyzetre).

- Ha az (rszonda sajat bazisan egy masik szonda éll, a teleport
parancs nem hasznélhato (az Grszonda a helyén marad).

2. Ha ateleport Utjdba esé elsé targy életminta, akkor az egy
négyzettel kdzelebb keril az Grszondéhoz.
» Ha tobb életminta is taldlhaté ugyanazon a négyzeten,
mindegyik elmozdul egy négyzettel.
« Az életmintak falon keresztul is teleportalhatok.

A jaték el6készitése és tovabbi
jatékelemek

1. Hasznald a 9 x 9 méret( tablat 3 hegytombbel (kis négyze-
tekkel rajzolt).

2. Ahegytombok egyike kétszintes. Erre a helyre nem lehet
egyetlen ugréssal felkertlni (,ugras” kartyaval). Az tirszonda
vagy egy egyszintes hegytombrél ugorva, vagy pedig lifttel
tud fel-le kdzlekedni rajta. Ezért a palya kialakitasanal tgyel-
jetek rd, hogy a kétszintes hegytdmb szomszédsagaba egy
egyszintest is helyezzetek el.

3. Mind a 20 életminta korongot helyezzétek a téblara, 5-5
darabot mindegyik fajtabdl. A jaték nyertese az lesz, aki
els¢ként 6sszegydjt 9 jutalompontot (a
szamitas modja megegyezik az alapjaté-
kéval).

4. Abazist jelolé korongokat haromszindi
feluikkel felfelé forditva helyezzétek el:
az egyik szin jeloli az Grszonda bazisat
(minden Grszonda a sajét szin bézisarol
indul és ide tér vissza teleportélds esetén),

a masik két szin pedig a labort jeldli két
ellenfél Urszonda részére. Az tirszondaknak
az 6sszegyjtott életmintdkat arra

a bazisra kell szallitaniuk, amelyen sajat szind
laborjuk talalhato.

7. dbra: Bdzis/
labor korong

5. A hegytombdokon liftek is taldlhatok, amelyeken az (rszon-
dak fel le kozlekedhetnek az ,ugras” kartya nélkul is.
A hegytdmb tetején lévé nyil jeldli a lift felsé megalldjat,
az also pedig a lifttel szomszédos négyzetben taldlhatéd
(a hegytdmb oldaldn mintazat jelzi a lift helyét).

- Alift automatikusan kozlekedik felfelé és lefelé, amint egy
parancs végrehajtasa kdzben az (irszonda a liftet jel6l6
négyzetbe ér.

Amennyiben a lift foglalt (mar all egy Girszonda a fels¢
vagy alsé megalléjdban), a lift nem hasznalhato, ezért
az akadalyozo (rszondénak karpotlast kell fizetnie, igy
az Urszonddk taldlkozésahoz hasonldéan egy életmintat
kell dtadnia a masik Urszondanak, akit feltartott a liftnél.
Ha a jatékos kovetkezé korében a lift mar szabad,

a kor els6 lépéseként a lift a megfeleld szintre szallitja az
(rszondat.

= Alift hasznélata kozben az Urszonda mozgasi irdnya nem
valtozik, ugyanarra néz, mint amikor beszallt a liftbe.

« Azokat a lifteket, amelyek a palya kialakitasakor a fal felé
néznek, Gzemen kivil lévének kell tekinteni (8. &bra)

8. dbra Liftek
Ez alift nem mUkédik
A lift felsé dllomdsa

Alift alsé dllomdsa (a lift jel6-
lésével szomszédos négyzet)

A parancssorok létrehozasa

1. Eppugy, mint az alapjatéknal a jatékos 1-3 kartyat hasz-
nalhat fel sajat korében a parancssor létrehozésara, amit az
(irszonda végrehajt majd. A killonbség, hogy a jatékosnak
nem kell minden alkalommal ,nulldrél” inditania a parancs-
sort, hanem felhasznalhatja az el¢z8 jatékos parancsait,
megvaltoztatva sorrendjiket.

2. Asorrendben elsé jatékos ,nullarél” hozza létre parancssorat.
Az utdna kovetkezd jatékosok viszont sajat kartyaikkal médo-
sithatjék és felhaszndlhatjak azt sajat parancssoruk megalko-
tésdhoz 5 kartya erejéig (a ciklus kartydk nem szdmitanak).
Ha a sajat kdrében barmely jatékos eléri az 5 kartyabdl &llo
parancssort, a parancssort az Urszonda végrehajtja, a kar-
tydkat pedig félre kell rakni. A soron kovetkezé jatékos ismét
nullérol alkotja meg a parancssort.

3. A parancssor médositasakor a jatékos sajat kartyait az el6z6
jatékos altal lerakott kdrtydk elé, kozé és mogé is helyeztheti,
akar le is takarhatja azokat egy Uj kartyaval.

« A jatékos nem dobhat ki kartyat a parancssorbdl (kivéve
a ciklus kértydkat, amelyek barmikor eltavolithatok)

Ha egy ciklus kartya alatt 1évé parancs megvaltozik (el-
mozdul, letakardsra kerdl), a ciklus kartyéat félre kell rakni.

A jatékos csak Ugy hasznélhatja az el6z¢ jatékos parancs-
sorét, hogy a parancsok sorrendjét nem valtoztatja.

A jétékos passzolhatja korét — ebben az esetben nem
modosithatja az el6z6 jatékos parancssorat, az (rszondaja
nem mozdul és tetszéleges szamu kértydjat becserélheti

Uj lapokra.
S |

e

peng s

9. 4bra: 4 parancsbol &ll6 parancs-
sor két ciklus kértyéval, az (rszonda
a kovetkezé muveletet hajtja vég-
re: egy |épés elére » jobbra fordul
= eqy lépés elére » balra fordul =
kétlépés elére » ugras

Atablan igy néz ki az
(rszonda Utja.

Példa egy parancssor létrehozdsdra:

@ LA jatékos
létrehozza a
parancssort

— e —

@ ,B" jatékos 3 kar-
tyat hozzatesz

@ ,C" jatékos
1 kartyat
hozzétesz és
elveszia cik-

lus kartyat.

@ A jétékos 2 kar-
tyat hozzatesz

A parancssor elérte az 5 lapot, a lapokat a végrehajtast
kovetden félre kell rakni. ,B" jatékos a nullarél hoz létre
Uj parancssort.

Tovabbi oktatasi célu jatékok |
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