Czas: 30-45 min.

‘chodzisz do domu i juz w progu masz ochote uciec gdzie pieprz rosnie. Dookota petno pogniecionych ubra
ruba warstwa kurzu zalega na meblach, a w zlewie pietrzy sie stos brudnych naczyn... Nie ma szans, by
szystko samo sie posprzqtato! A gdyby tak miec¢ wiasnego pomocnika, ktéry zrobitby to wszystko za ciebi

igdy sie nie meczyt? Zamien sie w szalonego naukowca i skonstruuj robota, ktory wyreczy cie w do
owych obowigzkach. Uwazaj jednak, by inni domorosli wynalazcy nie pokrzyzowali twoich pland

Instrukcja
81 kart podstawowych:

64 karty
z cze$ciami robota 6 kart o wartosci 200 3 karty o wartosci 300 8 kart wydarzen

rewers rewers rewers

36 kart bonusowych:
12 kart dajacych dodatkowe 12 kart dajgcych dodatkowe
12 kart dajgcych dodatkowe punkty punkty za wskazana liczbe punkty za liczbe gwiazdek na
za wskazane czesci robota kolorowych gwiazdek poszczegolnych kartach

rewers

Gracze rywalizujg o miano najlepszego konstruktora robotéw. Roboty buduje sie z kart wygranych podczas licytacji.
Zwyciezca zostanie osoba, ktéra na koniec gry zdobedzie najwiecej punktéw.

. Karty podstawowe tasuje sie i rozdaje kazdemu graczowi po 7. Pozostate uktada sie na srodku stotu w formie
zakrytego stosu kart do dobierania.

. Karty bonusowe dzieli sie wedtug ich rewerséw na 3 kategorie i oddzielnie tasuje. Potasowane karty uktada
sie na stole w formie 3 zakrytych stoséw i odkrywa sie wierzchnig karte kazdego z nich.

Przyktadowe roztozenie dla dwdch graczy

Miejsce na karty
bonusowe Kasi

ey Miejsce na robota Kasi
ety )

Stos kartdo  Miejsce na
dobierania stos kart

F’@_" F‘: 5:} |-:"| odrzuconych

) s

K2

Miejsce na bank Kasi
Karty bonusowe

Miejsce na robota Marcina Miejsce na karty
bonusowe Marcina

osowo wybiera sie gracza rozpoczynajacego. Gra dzieli sie na tury, z ktérych kazda sktada sie z dwdch obowiaz
owych krokéw:

. Dobranie karty

Na poczatku swojej tury gracz zawsze dobiera jedng karte z wierzchu stosu kart do dobierania. Jesli nie ma
zadnej karty na rece, dobiera dwie. Nie ma limitu kart na rece.

waga: Gdy stos kart do dobierania wyczerpie sig, trzeba przetasowac stos kart odrzuconych, ktéry utworzy now:
stos kart do dobierania.

B. Wykonanie jednej z ponizszych akcji:
1. Odtozenie karty do banku
2. Wystawienie karty do licytacji
3. Zakup karty bonusowej
4. Zagranie karty wydarzen
. Odtozenie karty do banku
racz moze odtozy¢ do banku (np. po swojej prawej stronie) jedng dowolng karte z reki rewersem do géry. O
ej pory moze ona by¢ wykorzystywana tylko jako waluta do licytacji lub zakupu kart bonusowych. Kazda kart

banku jest warta 100, niezaleznie od tego, co wskazuje jej awers (np. 200/300). W swoim banku gracz moze po
ada¢ maksymalnie 8 kart. Powinien je trzymac w réwnym, zakrytym stosie i nie ujawnia¢ ich liczby przeciwniko

. Wystawienie karty do licytacji

racz moze wystawic do licytacji jedng karte z reki, przedstawiajacg dowolny fragment robota. Warto$¢ poczatko
a takiej karty zawsze wynosi 100 i jest to jednoczes$nie oferta gracza, ktory wystawit karte do licytacji. Pozosta
083 ja przebié, deklarujac kolejno (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) kwoty wyzsze o minimum 100 od po
rzedniego gracza. Licytacja trwa, dopdki nie spasuja wszyscy oprdcz jednej osoby. Nastepnie mogg mie¢ miejsce
astepujace sytuacje:
Jesli najwyzszg kwote zadeklarowat gracz, ktéry wystawit karte do licytacji, ptaci on o 100 mniej, niz zadeklarowa
Jesli nikt nie przebit oferty poczatkowej (100), to gracz, ktory wystawit karte do licytacji, otrzymuje jg za darmo
Jesli licytacje wygra inna osoba, to minimum potowe kwoty, zaokraglajac w gére (ale nie mniej niz 200), ptac
do banku gracza wystawiajgcego karte, a reszte (o ile jakas zostanie) odktada na stos kart odrzuconych.

waga: Jesli w wyniku licytacji gracz zarobi wigcej kart i przekroczy ich limit w banku to nadmiarowe karty odktad
€ na stos kart odrzuconych.

Jwaga: W trakcie licytacji nie wolno blefowaé. Deklarowana wartos¢ nie moze przewyzszaé budzetu gracza
zyli sumy wartosci wszystkich kart w banku (max. 800) oraz kart na rece — kazda z nich warta jest 100 (kart:
czesSciami robota i karty wydarzen) oraz 200 E i 300 E

wylicytowane karty pfaci sie pieniedzmi z banku. Jesli nie wystarczy ich na pokrycie catego kosztu, reszte sun
i sie kartami z reki.




zyktad: Kasia ma na rece 4 karty (3 karty z czesciami robota — kazda
warta 100 — oraz jednq karte o wartosci 200), oprdcz tego w swoim
banku ma jeszcze 2 karty. Wystawionq karte moze wiec licytowa¢
maksymalnie za 700 (3 x 100 + 200 + 2 x 100 = 700).

4
Karty §
na rece Kasi

waga: Gracz, ktéry zarobit pienigdze na licytacji, musi dostac taka liczbe kart, ktéra odpowiada wysokosci jegc
arobku, tzn. jesli zarobit 300, musi dostac 3 karty (a nie pojedyncza karte o wartosci 300). Dozwolone jest roz

Bank Kasi

mienienie pieniedzy (z kartami ze stosu kart odrzuconych), ale nie wydawanie reszty.

3udowanie robota

0 wygraniu karty w licytacji trzeba natychmiast
miesci¢ jg odkrytg przed sobg, budujgc w ten
posdb robota. Kazdy robot moze mie¢ maksy-

malnie po jednej karcie z danym fragmentem
iata. Jesli gracz zakupi druga karte tego samego
0dzaju, decyduje ktéra zachowa jako element
obota, a ktéra odtozy do swojego banku. Kazdy
gracz moze w catej grze budowac tylko jedne-
0 robota.

waga: W prawym dolnym rogu karty
mieszczono symbol ilustrujacy, jaka czes¢
obota znajduje sie na danej karcie.

3. Zakup karty bonusowej

Przyktad: Marcin wy-
licytowat drugi taki
sam fragment ciata
robota — gtowe. Po-
stanowit jq zachowa¢
jako czes¢ robota,
wiec wczesniej wylicy-
towanq karte z gtowgq
odktada do swojego
banku. Bedzie mdgt jq
wykorzystac w kolej-
nych turach jako karte
o wartosci 100.

racz moze kupic jedng z odkrytych kart bonuso-
ch lub przejrze¢ 3 wierzchnie karty dowolnego
0su, wybrac jedna, a pozostate odtozy¢ w dowolnej
olejnosci na wierzch lub na spéd odpowiedniego
osu kart bonusowych. Wolno posiada¢ maksymal-
ie 3 karty kazdego rodzaju. Koszt pierwszej karty
danego rodzaju dla kazdego gracza wynosi 100,
drugiej tego samego rodzaju 200, a trzeciej 300.
Po zakupie odkrytej karty bonusowej ktadzie sie jg
awersem do gory obok swojego robota, nastepnie
odkrywa sie wierzchnig karte z odpowiedniego
stosu, a pienigdze (jesli to mozliwe wziete z banku)
odkfada sie na stos kart odrzuconych.

grze wystepuja 3 rodzaje kart bonusowych:

12 kart, ktére dajg do-
datkowe punkty na
koniec gry za wskazane
czesci robota danego
gracza (od lewej u gory:
lewe ucho, glowa, prawe
ucho, lewa reka, brzuch,
prawa reka, lewa noga,
prawa noga).

danego gracza.

4. Zagranie karty wydarzen

12 kart, ktére daja
dodatkowe punkty na
koniec gry za karty
ze wskazang liczba
gwiazdek (niezaleznie
od ich koloru), wcho-
dzace w sktad robota

12 kart, ktére daja
dodatkowe punkty na
koniec gry za wskaza
n3 (lub wigksz3) liczba
gwiazdek w konkret:
nych kolorach, wcho
dzaca w sktad robota
danego gracza.

Po wytozeniu jednej z kart wydarzen gracz natychmiast rozpatruje jej efekt:

Gracz losuje po jednej karcie z rgk maksy-
malnie dwdch graczy, ktérzy po zagraniu
przez niego tej karty maja wiecej kart od
niego.

Gracz moze zamieni¢ swojg karte bonu-
sowq z dowolng kartg bonusowg innego
gracza (nawet z innego rodzaju, ale pod wa-
runkiem, ze zaden z graczy nie przekroczy

g
(G
8 -] w ten sposdb limitu kart danego rodzaju). L

Karty z rgk wszystkich graczy sa tasowane
i ponownie rozdawane po réwno zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara (rozpoczynajac
od osoby zagrywajacej karte wydarzen).

Gracz moze przejrzec stos kart odrzuconych
i jedng wybrang przez siebie karte z tego
stosu wzigc na reke.

Po wykonaniu akcji karte wydarzen odktada sie na stos kart odrzuconych.
Tura gracza konczy sie i kolej przechodzi na nastepng osobe zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

.  koNEceRy |

Gra konczy sie natychmiast, gdy jeden z graczy skompletuje catego robota. Aby robot byt kompletny, musi mie¢
dwie nogi, dwie rece, brzuch i glowe. Uszy nie s3 elementem wymaganym do ukoriczenia robota. Ich posiadanie

daje jedynie dodatkowe punkty na koniec gry.

Na koniec gry gracze podliczajg punkty za swojego robota. Osoba, ktéra zdobedzie najwiekszg liczbe punktdw,
zostanie zwyciezcg. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Punkty dodatnie otrzymuje sie za:

liczbe gwiazdek na kartach, z ktérych sktada sie dany robot, pomnozong przez liczbe ich koloréw,

zrealizowane karty bonusowe (liczba punktéw wskazana jest na kazdej karcie),

skompletowanie catego robota — pierwszy gracz, ktéry skompletuje robota dostaje dodatkowo 10 punktéw.

Punkty ujemne otrzymuje sie za:

niezrealizowane karty bonusowe (liczba punktéw wskazana jest na kazdej karcie).

Przyktad: Suma wszystkich gwiazdek wynosi 23. Minozy sie jq przez
4 (robot sktada sie z 4 koloréw: zielonego, rézowego, pomarariczo-
wego i niebieskiego). Gracz jako pierwszy skompletowat robota,
wiec dodatkowo otrzymuje 10 punktéw. Za zrealizowanie celéw ze
swoich kart bonusowych dolicza mu sie jeszcze:

® 4 punkty — w sktad jego robota wchodzi czes¢ z czterema
gwiazdkami w dowolnym kolorze;

e 7 punktow — posiada 9 niebieskich gwiazdek w swoim robocie
(karta bonusowa wymaga minimum 8);

® 5 punktéw — jego robot ma lewe ucho i lewq reke.

Za niezrealizowang karte bonusowq odejmuje mu sie 7 punktéw
(posiada tylko jednq karte z trzema gwiazdkami).

tqgcznie gracz uzbierat 111 punktéw.
(23x4+10+4+7+5-7=111)
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llustracje: Sylwia Smerdel

Kierownik projektu: Katarzyna Dobra

Masz jakies pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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