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Un juego de José Carlos de Diego Guerrero para dos jugadores.

INTRODUCCION

Si. Los robots también juegan al futbol. Pero a un futbol
brutal.

ROBOSOCCER es un juego de movimiento y control de
balén, cuyo objetivo es marcar un gol (llevar la pelota hasta la
Ultima fila) antes que tu oponente. Mueve a tus robots, empuja a
tus oponentes y salta sobre ellos para conseguir marcar.

MATERIAL

- Untablero de ROBOSOCCER:
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6 robots negros de 3 tamafios (2 de cada).

DA aDEa

- 6 robots blancos de 3 tamafios (2 de cada).

GES o GivER o

- 1 ficha blanca (balén blanco).
- 1 ficha negra (balén negro).
- 14 flechas pequenas.

PREPARACION

- “Personalizado”: Coloca cada ficha de flecha sobre
cada flecha pequefia del tablero, apuntando en
cualquiera de las dos direcciones.

(piezas de flecha sobre el tablero)

El tablero se considera “cilindrico”. Un robot que salga por
uno de los laterales (izquierda o derecha) entrar4d por el
opuesto. No puedes salir del tablero ni por arriba ni por abajo
(lineas rojas).

Cada jugador toma los 6 robots de su color. El jugador
Blanco coloca sus 6 robots el la primera linea como desee.
Entonces el jugador Negro hace lo mismo en su primera linea.
Entonces, en el mismo orden, colocan su balén en una casilla
cualquiera de su segunda fila.

Ejemplo de preparacion

El jugador Negro comienza.

ACCIONES

Coloca el tablero horizontaimente entre los jugadores y
decide el tipo de partida, “predeterminada " o “personalizada .

- “Predeterminada’: Guarda las 14 flechas. No se
utilizan.

Predeterminado (flecha del tablero)

Durante su turno, un jugador puede hacer 2 acciones
cualesquiera de entre las siguientes:

- Mover uno de sus robots

- Intercambiar las posiciones de unos de sus robots y su
balén

- Empujar a un robot contrario con uno propio

- Hacer saltar a uno de sus robots por encima de un
contrario

La misma accién puede ser elegida dos veces en el mismo
turno.

Mover un robot

El jugador puede mover uno de sus robots una casilla
(ortogonalmente) , siguiendo estas reglas:

- Si no hay ninguna linea roja ni flecha entre dos
casillas, el robot puede moverse en ambas
direcciones.
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- Si hay una linea roja entre las dos casillas el robot no
puede atravesarla.

- Si hay una flecha entre las dos casillas, el robot sélo
puede moverse en la direccién de la flecha.

- No puedes moverte a una casilla donde hay otro robot
0 un balén.

Ademas, recuerda que el tablero es cilindrico. Si un robot
sale por un lateral, regresa al campo por el lado opuesto.

Ejemplos de movimientos legales (verde) e ilegales (rojo)
Intercambiar posicién con el balén

El jugador puede intercambiar la posicion de su balén y de
uno de sus robots si ambos estan en linea recta (horizontal o
diagonal) a una o mas casillas de distancia. La linea no puede
estar bloqueada por otros robots o el otro balon.

Reglas de intercambio de posicion:

- El balon no necesita estar junto a otro robot (del mismo
equipo) para realizar el pase (intercambio). Observa
que esta es la Unica forma de mover el balén, ya que
no puede ser empujado.

- El balébn no puede salir del campo, por lo que la
naturaleza “cilindrica’ del campo no le afecta.

El robot blanco grande puede intercambiar su posicion con el balén
blanco, pero el robot blanco pequefio no puede, porque hay un robot
bloqueando la linea

Empujar a un robot contrario

Si un robot esté en una casilla adyacente (ortogonalmente)
a un robot contrario y el movimiento entre las dos casillas esta
permitido (ver “Mover un robot”), entonces es posible moverlo y
empujar al robot contrario.

Reglas para empuijar:

- Turobotdebe serigual 0 mas grande que el contrario.

- El movimiento del robot contrario (una casilla en la
misma direccion que tu robot) debe estar permitido (ver
“Mover un robot”).

- Unrobot que se empuja fuera del campo regresa por el
lado opuesto (solo en los laterales izquierdo y
derecho).

- No puedes atravesar una linea roja ni una flecha en
sentido contrario al empuijar.

- No se puede empuijar el balén.

El robot blanco grande puede empujar al robot pequefio negro, ya que
ambos pueden mover una casilla hacia arriba, pero no al robot mediano
negro a su derecha, ya que éste no puede moverse en esa direccion

Saltar sobre un robot

Si uno de tus robots esta junto a un robot contrario de
mayor tamafio, y el movimiento de dos casillas en esa direccion
esta permitido (ver “Mover un robot’), entonces tu robot puede
saltar sobre el del contrario (2 casillas). El salto debe ser en
linea recta y ortogonal (sin cambiar de direccion durante el
salto).

Reglas de salto:
- No se puede saltar sobre el bal6n.

- No puedes atravesar una linea roja ni una flecha en
sentido contrario al saltar.

El robot blanco pequefio puede saltar sobre el grande, pero no sobre el
mediano, ya que hay una flecha apuntando en sentido contrario.

Juego pasivo
Si un jugador termina su turno con su linea de meta

taponada con sus jugadores y/o pelota, o en la misma posicion
en la que comenzo el turno, pierde automaticamente.

VICTORIA

EL ganador es el primer jugador que consigue llevar su balon a
la tltima fila (la primera fila del contrario).
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