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// WPROWADZENIE

Zapowiadat sie kolejny nudny dzieri pracy w fabryce zabawek. Teraz musisz zaimponowac im wszystkim, stajac sie jeszcze baraziej
Tymczasem dyrektorzy korporacji uczestniczyli w seminarium wydajnym pracownikiem w fabryce zabawek, w ktdrej pracujesz.
o0 metodologii kanban i bedac przekonani o jej skutecznosci oraz Jesli uda Ci sig ich przekonac o swoim zapale do nowego podejscia,

zapewnianych przez nig korzysciach, przerobili cata hale produkcyjna.  a nawet przekroczyc ich wygdrowane oczekiwania, by¢ moze
Sprowadzili nawet Sandre, kierownika z lokalnej fabryki samochodow  zdobedziesz kierownicze stanowisko i odejdziesz z linii produkcyjnej!
elektrycznych (EV), jako konsultantke!

KOMPONENTY
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Plansza 01 PIansza 02 Plansza 03 Pansza 04 1 plansza Kota 1 pion Sandry
(plansza Montazu) (plansza Produkciji Czesci) (plansza Projektu) (plansza Finansow) + 1 znacznik Przypomnienia 1 znacznik Dystrybucji
16 pionéw Robotéw 4 znaczniki 24 kafle Projektow 14 kafli Kontraktéw 36 znacznikéw Przemdwienia 4 piony Robotnikéw
(po 4 w 4 kolorach) Warto$ci Robotow (po 6 w 4 kolorach) (po 9 w 4 kolorach) (po 1 w 4 kolorach)
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16 Gtow 16 Korpuséw 16 Nog 2 Uniwersalne Gtowy 2 Uniwersalne Korpusy
(po 4 w 4 kolorach) (po 4 w 4 kolorach) (po 4 w 4 kolorach)

KOMPONENTY
DO TRYBU SOLO

1 pion Vileli 6 kafli 4 kafle Robotow 4 kafle Zadan 4 kafle Akcji Vileli 7 kafli Produkcji
Audytu Kontraktow i1 pion Robota

// PRZYGOTOWANIE GRY Uniwersalnego

KAFLE WARIANTOW



Przed pierwsza rozgrywka nalezy ztozy¢ plansze Produkcji

Czesci - uzyj plastikowych tagcznikdw, aby przymocowac plansze Kota
do planszy Produkcji Czesci (upewnij sig, ze obie plansze sg skierowa-
ne do gdry, a Koto jest na wierzchu planszy Produkcji Czesci).

Utoz plansze od lewej do prawej w nastepujacy sposob, aby stworzy¢ hale
produkeyjna: (1) Montaz, (2) Produkcja Czesci, (3) Projekt, (4) Finanse.

PRODUKCJA CZESCI PROJEKT [ FINANSE |
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1. Plansza Montazu

a. Rozgrywka 1- i 2-osobowa: Na gorze planszy zapetnij po 3 pola
w kazdym kolorze pionami Robotéw w pasujacych kolorach.
Rozgrywka 3- i 4-osobowa: Zapetnij wszystkie 4 pola
w kazdym kolorze na gérze planszy pionami Robotéw
w pasujacych kolorach.

b. Losowo dobierz 2 kafle Czesci, ignorujac kafle Czesci
Uniwersalnych, i pot6z po 1 odkrytym kaflu na obu polach
Czesci Zamiennych (na paletach) na planszy.

2. Plansza Produkcji Czesci

a. Wyréwnaj zétte linie na Kole z z6ttymi liniami na planszy,
doktadnie tak, jak pokazano na ilustracji po prawej
(z symbolami na gérnej i dolnej éwiartce Kota).

b. Odtéz na bok 3 pary kafli Czesci Uniwersalnych. Rozdziel
pozostate kafle Czesci w 4 stosy zgodnie z ich kolorami.
Potasuj osobno kazdy stos i ut6z go awersem do géry
na odpowiadajgcym kolorem polu na gorze planszy.

c. Pot6z znacznik Dystrybuciji nad stosem, ktéry odpowiada koloro-
wi kafla na lewym polu Cze$ci Zamiennej na planszy Montazu.

Przyktad: Na lewym polu Czesci Zamiennej lezy z6tty kafel Czesci.
Zatem znacznik Dystrybucji rozpoczyna nad zéttym stosem.

d. Na Kole znajduje sie 8 pdl. Rozpoczynajac od lewego gérnego
pola i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
uzupetnij wszystkie pola na Kole kaflami Czesci ze stoséw.
Wez kafel ze stosu, nad ktérym lezy znacznik Dystrybucii,

i umies¢ go na pierwszym pustym polu Kota. Nastepnie prze-
sun znacznik Dystrybuciji w prawo (kiedy znacznik ma przesu-
na¢ sie znad zielonego/ostatniego stosu po prawej, powraca
nad czerwony/pierwszy stos po lewej stronie). Po uzupetnieniu
wszystkich 8 pdl na Kole, znacznik Dystrybucji powinien znaj-
dowac¢ sie w tym samym miejscu co na poczatku.

Przyktad: Znacznik Dystrybucji znajduje sie nad zottym stosem,
a pola na Kole zostajg uzupetnione w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazoéwek zegara. Rozpoczynajgc od lewego gérnego pola

(na godzinie 11:00) Koto zostaje uzupetnione kolejno kaflami Czesci
w nastepujacych kolorach: zétty, niebieski, zielony, czerwony, z6tty,
niebieski, zielony, czerwony.

3. Plansza Projektu
a. Na kazdym z 6 pdl Projektéw w gornej czesci planszy
potdz po 1 odkrytym losowym kaflu Projektu.
b. Potasuj pozostate kafle Projektéw i umie$¢ je zakryte
w stosie Projektow na wyznaczonym polu.
c. Na 3 polach w dolnej czesci planszy umiesé w odkrytych
stosach kafle Czesci Uniwersalnych (posortowane wg rodzaju).

4. Plansza Finansow
a.  Umies¢ 4 znaczniki Wartosci Robotéw na polach startowych,
zaznaczonych na kazdym z 4 toréw Warto$ci (wartosc 6).
b. Nakazdym z 9 pdl Kontraktéw potdz odkryty losowy kafel
Kontraktu. Pozostate kafle Kontraktow odtéz do pudetka.
c.  Umies¢ pion Sandry na pierwszym od prawej polu Akcji.

5. Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze Robotnika w wybranym kolorze.

6. Kazdy gracz dobiera 1 losowy kafel Projektu z zakrytego stosu
Projektow i ktadzie go przed sobg, awersem ku gorze.

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra ostatnio kupita robota lub
wybierzcie pierwszego gracza losowo. Pierwsza tura rozpoczyna sie
od pierwszego gracza i przebiega w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

7. Kazdy z graczy bierze 1 znacznik Przemdwienia w swoim kolorze.
Ostatni gracz bierze 1 dodatkowy znacznik Przemdwienia
(tgcznie 2). Wszystkie pozostate znaczniki Przemdwienia nalezy
umiesci¢ obok planszy, tworzac pule ogdina.

Kazdy z graczy moze posiada¢ maksymalnie 9 znacznikéw
Przeméwienia - jesli uzywa juz 9 w swoim kolorze, nie moze
pobra¢ kolejnych znacznikow.

8. W odwrotnej kolejnosci tur kazdy z graczy dobiera po 1 kaflu
Czesci z wierzchu dowolnego z 4 stosoéw Czesci na planszy
Produkcji Czesci i ktadzie go przed soba awersem ku gérze.



// PRZEBIEG GRY

Kazda runda gry sktada sie z trzech faz:

1. PRZEMIESZCZANIE ROBOTNIKOW
2. WYKONYWANIE AKCJI
3. KONSERWACJA

Gra trwa do momentu gdy wszystkie Roboty w jednym z koloréw
zostang ukoriczone lub gdy 1 z graczy ukoriczy 5 Robotéw (patrz
strona 9).

1. PRZEMIESZCZANIE ROBOTNIKOW

Zgodnie z kolejnoscia tury kazdy z graczy przesuwa swojego
Robotnika na dowolne dostepne pole Akcji w hali produkcyjne;j.
Pola Akcji to 11 okregéw w dolnych czesciach plansz.

: 1 B

W swojej turze

XN AN, Przemiesé swojego Robotnika na dowolne dostepne

:,' ;@,‘ pole Akcji i postaw pion na tym polu, by zaznaczyé¢,
ST 7e wykonate$(-as) swéj ruch wtej rundzie, ale jeszeze
nie wykonates(-a$) akcji.

Twdj Robotnik musi przemiesci¢ sie na inng plansze.

4

Gra 2-osobowa: Nie mozesz przemiesci¢ sie na plansze, na ktorej
znajduje sie Sandra.

Wyjatek: W pierwszej rundzie umieszczasz swojego Robotnika,
a nie przemieszczasz go. W kolejnych rundach zawsze
przemieszczasz swojego Robotnika.

Kolejnos¢ tury: Po 1. fazie pierwszej rundy, gdy wszyscy gracze
umieszczg swoich Robotnikdw na planszy, akcje wykonywane

s3 zgodnie z kolejnosciag Robotnikéw (wtacznie z Sandrg) na polach
Akcji od lewej do prawej.

2. WYKONYWANIE AKCJI

Zgodnie z kolejnoscig tury, gracze wykonuja akcje odpowiadajgca
polu, na ktérym stoi ich Robotnik. Sprawy komplikuja sie, gdy w po-
blizu znajduje sie Sandra! Nic nie umknie jej czujnemu oku, i jesli nie
znajdziesz dobrego uzasadnienia dla podejmowanych dziatan,

nie bedziesz w stanie ich wykonac!

W swojej turze

AN AN, Wykonaj akeje odpowiadajacg polu, na ktorym stoi
",' @; twoj Robotnik, a nastepnie przewréé swoj pion
YS=220%="  Robotnika, by zaznaczy¢, ze wykonate$(-a$) juz

akcje w tej rundzie.

Przed, w trakcie albo po wykonaniu swojej Akcji mozesz dodatkowo

wykona¢ akcje kierownicza dostepna na planszy, na ktérej znajduje
sie twdj Robotnik. Akcje kierownicze sg szczegétowo opisane

w sekcjach dotyczacych kazdej z plansz na stronach 5-8.

Jesli nie mozesz (lub nie chcesz) wykonaé akcji pola, na ktorym
znajduje sie twdj Robotnik, wcigz mozesz wykonac¢ akcje
kierownicza. Obie akcje sg nieobowiazkowe.

Jesli Sandra znajduje sie na tej samej planszy co twoj pion
Robotnika, musisz zrobi¢ jedng z dwdch rzeczy: wydaé 1 znacznik
Przemowienia, aby mdc kontynuowac¢ wykonywanie akcji albo
przewrdci¢ swoj pion Robotnika i spasowaé, nie wykonujac ani akcji
gtéwnej, ani zadnej akcji kierowniczej.

PRZEMIESZCZANIE SANDRY

W pierwszej rundzie (i tylko w tej), kiedy przyjdzie czas na przemiesz-
czenie Sandry, jej pion pozostaje na miejscu, na ktérym sie znajduje.
Sandra wtasnie planuje swoj dzien.W kolejnych rundach, gdy przyj-
dzie kolej na jej przemieszczenie, Sandra opuszcza dotychczasowg
plansze i przemieszcza sie w prawo, na pierwsze dostepne pole Akcji
na kolejnej planszy. Moze oming¢ catg planszg, jesli nie ma na niej
dostepnych pdl, az dotrze do kolejnej, na ktdérej bedzie dostepne pole
Akcji. Jesli porusza sie z ostatniej planszy (Finanséw), “okrgza” catg
fabryke i przemieszcza sie na pierwsze dostepne pole Akcji w hali
produkcyjnej. Najczesciej bedzie to pole na planszy Montazu. Sandra
zawsze porusza sie zgodnie z kolejnoscig tury.

Przyktad: Kolejno$c tury (ustalona przez ustawienie pionéw w hali
produkcyjnej) wyglada nastepujgco: Niebieski, Z6tty, Fioletowy, Sandra.
Niebieski jako pierwszy przemieszcza swojego Robotnika na dostepne
pole Akcji na planszy Projektu, Z6tty przemieszcza swojego Robotnika
na dostepne pole Akcji na planszy Produkciji Czesci. Nastepnie Fioletowy
przemieszcza swojego Robotnika na pole Akcji, z ktérego przemiescit
sie Z6lty gracz, poniewaz stato sie ono dostepne. Na koricu Sandra
przemieszcza sie na pierwsze dostepne pole Akcji na kolejnej planszy.

AKCJA SANDRY

W swojej turze Sandra wykonuje swojg specjalng akcje opisang

na planszy, na ktorej sie znajduje, niezaleznie od tego na ktorym
polu Akcji stoi. Nastepnie przewro¢ jej pion, zeby zaznaczy¢, ze juz
wykonata swojg akcje w tej rundzie. Akcje Sandry sg szczegdétowo
opisane w sekcjach dotyczacych kazdej z plansz na stronach 5-8.

Wyjatek: W pierwszej rundzie pion Sandry nalezy przewréci¢ bez
wykonywania akcji (Sandra planuje swoj dzien).

VILELA (wariant SOLO) « INSPEKTOR

Jesli nie grasz w wariant solo, zignoruj sekcje Vileli. Zasady Vileli
obowigzujg wytacznie w wariancie solo. Sg one szczegdtowo
opisane na stronach 5-8 w sekcjach dotyczacych kazdej z plansz.

3. KONSERWACJA

Po tym, gdy kazdy z graczy (wtacznie z Sandra) wykona swojg akcje
(lub akcje) nastepuje faza Konserwacji (patrz strona 9).




To pole pozwoli ci umiesci¢ od 1 do 2 kafli
Czesci. Mozesz umiescic kafle réznych koloréw —
w kilku kolumnach.

To pole pozwoli ci umiescic od 1 do 3 kafli
Czesci. Kafle nie musza trafi¢ do tej samej
kolumny. Aby méc wykonac te akcje, musisz
wydac 1 znacznik Przemdwienia. Jesli nie wydasz
znacznika Przemdwienia, nie mozesz wykonac
akcji (nadal mozesz wykonac akcje kierownicza).

Za kazdy kafel, ktéry umiescisz na polu Montazu,
otrzymujesz nagrode, w zaleznosci od stopnia
ukoriczenia Robota po dotozeniu tego kafla:

1. Jesli Robot ma tylko 1 Cze$¢ (te wtasnie
dotozong), dobierz 2 znaczniki Przemowienia
w swoim kolorze.

2.  Jesli Robot ma teraz 2 Czesci, dobierz 2 znaczniki Przeméwienia
w swoim kolorze.

3.  Jesli Robot ma teraz 3 Czesci, wez pion Robota w odpowiadajacym
kolorze i umie$¢ na swoim pasujgcym, nieukoriczonym kaflu
Projektu, dzieki czemu ukoriczysz ten kafel Projektu.

Mozesz ukonczy¢ Robota wytacznie, jesli masz pasujacy do niego
kafel Projektu, na ktérym nie ma jeszcze piona Robota. Jesli nie
posiadasz niezajetego kafla Projektu pasujacego do Robota, nie
mozesz dotozy¢ trzeciego kafla Czesci do Robota.

Po otrzymaniu wszystkich wspomnianych wczesniej
nagrdd, za kazde pole z tym symbolem, ktére
zakrytes(-as) w tej turze, mozesz wydac 1 znacznik
Przeméwienia, by pobra¢ wierzchni kafel Czesci

z dowolnego stosu na planszy Produkcji Czesci.

Wydaj 1 znacznik Przemdwienia,

by wymieni¢ jeden ze swoich kafli Czesci
na jeden z kafli lezagcych na polach Czesci
Zamiennych. Akcje te mozna wykonac
wielokrotnie (za kazdym razem wydajac
znacznik Przemowienia).

VILELA (WARIANT SOLO)

Sprawdz czy w kolumnie, w kolorze odpowiadajgcym kaflowi
Robota Vileli, znajduja sie 2 kafle Czesci (na potrzeby tego
sprawdzania wliczajac kafle Czesci Uniwersalnych).

Jesli tak, odrzu¢ oba kafle Czesci na odpowiednie stosy

kafli odrzuconych. Jesli nie ma 2 pasujacych kafli Czesci,
usun z gry pion Robota w danym kolorze z tej planszy.

Nie ma to wptywu na warto$¢ Robota w tym kolorze.

Przypomnienie: Jesli na tej planszy

- zabraknie Robotéw w jednym z koloréw,
gra konczy sie po fazie Konserwacji

tej rundy.



Wydaj do 3, 4 lub 6 punktéw ruchu (w zaleznosci od swojego pola
Akcji), by obréci¢ Koto lub pobra¢ kafle Czesci.

To pole Akcji pozwala dobra¢ 1 znacznik
Przemowienia i zapewnia do 3 punktéw ruchu.

To pole Akcji zapewnia do 4 punktow ruchu.

To pole Akcji zapewnia do 6 punktow ruchu.

* Obro¢ koto zgodnie z kierunkiem ru-
chu wskazowek zegara 0 90° (% obrotu
/ 2 pola Czesci). Jesli po wykonaniu
obrotu, ktorekolwiek z gérnych pol jest

nim kaflem z wybranego przez ciebie
stosu Czesci. Jesli oba pola sg puste,
uzupetnij lewe pole jako pierwsze.

Znacznik Dystrybucji pozostaje nad dotychczasowym stosem,

bez wzgledu na to, z ktdrego stosu dobierasz kafle. Jesli chcesz dobrac¢
Czes¢ ze stosu, ktdry jest pusty, potasuj stos odrzuconych kafli Czesci
w tym kolorze, by utworzy¢ nowy odkryty stos.

* Pobierz kafel Czesci z jednego
z dwoch pdl dolnej ¢wiartki Kota
i potdz odkryty przed soba.

puste, natychmiast uzupetnij je wierzch-

Jesli pobierzesz Czesé z pola z tym symbolem
bonusu, mozesz wyda¢ 1 znacznik Przemowienia,
aby umiesci¢ dowolny posiadany kafel Czesci na
planszy Montazu, uwzgledniajac normalne zasady
i korzysci. To jednak nie pozwala ci na wykonanie
akcji kierowniczej na planszy Montazu.

Przyktad: Robotnik Fioletowego gracza znajduije sie na polu Akcji,

ktére zapewnia mu 6 punktéw ruchu. Fioletowy gracz kolejno:

@ Wydaje 1 punkt ruchu, by obrécié Koto zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara 0 90°.

@ Wydaje 1 punkt ruchu, aby pobraé¢ Cze$é;

© Decyduije sie wykonaé akcje bonusowa, wiec umieszcza znacznik
Przypomnienia na polu 2, zeby pamieta¢ ile punktéw juz wydat;

© Wydaje znacznik Przeméwienia, aby wykona¢ akcje bonusowa
i umiescic¢ kafel Czesci na polu Montazu i wraca do Kota, gdzie
wykorzystuje pozostate 4 punkty ruchu.

Uwaga: Nie musisz wykorzystac¢
wszystkich dostepnych punktéw
ruchu. Mozesz wykonac¢ akcje
bonusowa kilka razy w jednej turze,
za kazdym razem gdy pobierzesz
Czes¢ z pola z symbolem bonusu.

Odrzu¢ 3 swoje kafle Czesci, aby wzigé wierzchni kafel
Czesci z dowolnego stosu na tej planszy. Nie mozesz
pobra¢ kafli ze stoséw kafli odrzuconych ani z Kota.

VILELA (WARIANT SOLO)

Odrzu¢ z Kota wszystkie kafle Czesci odpowiadajace kolorowi
kafla Robota Vileli. Jesli nie ma pasujacych kafli, nic sie nie dzieje.




Jesli wezmiesz dolny kafel z lewej kolumny,
mozesz wydac 1 znacznik Przemdwienia,
by umiescic¢ kafel Czesci na planszy
Montazu, uwzgledniajgc normalne

zasady i korzysci. To jednak nie pozwala

ci na wykonanie akcji kierowniczej

na planszy Montazu.

Wez 1 lub 2 kafle Projektow: Jesli wezmiesz dolny kafel z prawej
kolumny, dobierz 1 znacznik Przemdwienia
w swoim kolorze.

To pole pozwala wzig¢ 1 dowolny

kafel Projektu (z dowolnej kolumny).

To pole pozwala wzig¢ 1 lub 2 dowolne
kafle Projektow (kazdy moze pochodzi¢
z innej kolumny).

Uwaga: Po wykonaniu Akcji nie uzupetniaj pustych pél kaflami Odrzu¢ 2 ze swoich niezajetych kafli Projektéw, aby dobra¢
Projektow. Uzupetnia sie je tylko podczas fazy Konserwacji 1 kafel Czg$ci Uniwersalnej z tej planszy. Czes¢ Uniwersalna
lub kiedy Sandra wykonuje swojg akcje na tej planszy. jest kompatybilna z Robotem w dowolnym kolorze.

VILELA (WARIANT SOLO)

Odrzu¢ wszystkie kafle Projektéw odpowiadajgce kolorowi kafla
Robota Vileli. Jesli nie ma pasujgcych kafli Projektow, nic sie nie dzieje.
Nie przesuwaj zadnych kafli w dét, ani nie uzupetniaj pustych pol.
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Wydaj do 2, 3 lub 4 znacznikéw Przeméwienia (w zaleznosci
od swojego pola Akgji), by zwiekszy¢ warto$¢ Robotéw lub
zarezerwowac Kontrakty:

To pole pozwala ci wydaé do 2 znacznikéw
Przemdwienia.

To pole pozwala ci wydaé do 3 znacznikéw
Przemdwienia.

To pole pozwala ci wydaé do 4 znacznikéw
Przemdwienia.

Mozesz wyda¢ wszystkie dozwolone znaczniki Przemdwienia
na dwa rézne sposoby (mozesz zrobi¢ jedna lub obie rzeczy,
tyle razy, ile chcesz i na ile cie stac).

L!l_'l—l_irl—'l—lq_n—l_i— _- :

ORAZ/ALBO

Wydaj 1 znacznik Przeméwienia, zeby zwiekszy¢ wartos¢
Robotéw w jednym z koloréw o 1 poziom. Jesli spowoduje

to przekroczenie linii wartosci, natychmiast otrzymaj darmowy
bonus przedstawiony po lewej stronie linii (jesli natychmiast

z niego nie skorzystasz, bonus przepada).

Ten bonus pozwala umiesci¢ kafel Czesci na planszy
Montazu, uwzgledniajac normalne zasady i korzysci.
To jednak nie pozwala ci na wykonanie akcji kierow-
niczej na planszy Montazu.

Ten bonus pozwala wzigé kafel Projektu z planszy
Projektu, uwzgledniajgc normalne zasady i korzysci.
To jednak nie pozwala ci na wykonanie akcji kierow-
niczej na planszy Projektu.

Ta plansza nie ma akcji kierownicze;.

Wydaj od 1 do 3 znacznikow Przeméwienia, by zarezerwowac
kafel Kontraktu. Koszt zarezerwowania kafla Kontraktu

jest przedstawiony po lewej stronie kazdego rzedu. Umiesé¢

1 ze znacznikéw Przemodwienia (ktdre wydajesz na kafel Kontraktu)
na najbardziej wartosciowym z dostepnych pél na kaflu Kontraktu,
a pozostate znaczniki zwré¢ do puli ogdlnej (jesli wydajesz wiecej
niz 1 znacznik). Pozostaw kafel Kontraktu na planszy. Nie mozesz
zarezerwowac kafla Kontraktu, na ktdrym masz juz swoj znacznik
Przemdwienia. Kazdy kafel kontraktu moze by¢ zarezerwowany
maksymalnie przez 2 graczy.

VILELA (WARIANT SOLO)

Zmniejsz o 1 warto$¢ Robotéw w kolorze kafla Robota Vileli

(o ile to mozliwe). Nastepnie, odkryj 1 kafel ze stosu Audytu
Kontraktow. Z 3 opcji pokazanych na tym kaflu wybierz i usun

2 odkryte kafle Kontraktow. Jesli nie ma mozliwosci usuniecia

2 z 3 kafli Kontraktow, usun tylko 1. Jesli nie ma mozliwosci
usuniecia zadnego Kontraktu, nic sie

nie dzieje. Kafle Kontraktéw, na ktérych
zostat umieszczony cho¢ 1 znacznik
Przeméwienia, nie moga zostac usuniete.




Mozesz posiada¢ maksymalnie 5 kafli Czesci i 5 kafli Projektow

na koniec swojej tury. Jesli na koniec tury posiadasz wiecej kafli,
odrzué nadmiar na odpowiednie stosy kafli odrzuconych. Do limitu
kafli Projektow wlicza sie réwniez zrealizowane Projekty, ktorych nie
mozesz odrzuci¢, wiec im blizej jestes zwyciestwa, tym mniejsza jest
liczba Projektéw, nad ktérymi mozesz pracowac.

// KONIEC GRY

Kiedy wszystkie Roboty w jednym kolorze zostang usuniete

z planszy Montazu lub dowolny z graczy ukorczy 5 Robotow,
gra konczy sie natychmiast po fazie Konserwacji rundy, w ktorej
dowolny z powyzszych warunkdw zostat spetniony.

3. KONSERWACJA

Jesli wszystkie piony (wtaczajgc Sandre) zostaty przewrdcone,
CO 0znacza ze wszyscy gracze rozegrali swoje akcje, wykonaj
nastepujace kroki konserwaciji, by przygotowaé nastepna runde:

+  Plansze Montazu oraz Finanséw: Odrzu¢ zestaw trzech kafli
(Gtowe, Korpus oraz Nogi), nalezacy do kazdego ukoriczonego
Robota na planszy Montazu, na odpowiedni stos kafli odrzuconych
obok planszy Produkcji Cze$ci (Czesci Uniwersalne wracaja
na plansze Projektu). Nastepnie obniz warto$¢ Robotow w tym
kolorze o 1 pole na planszy Finanséw.

+  Plansza Projektu: Odrzu¢ wszystkie kafle Projektéw z dolnego
rzedu (o ile sg). Przesun wszystkie pozostate kafle w dét,
uzupetniajgc puste pola. Pozostate puste pola uzupetnij nowymi
kaflami Projektow ze stosu. Jesli stos sie wyczerpie, potasuj stos
kafli odrzuconych, by utworzy¢ nowy zakryty stos Projektéw.

// PUNKTACJA KONCOWA

Odwrd¢ plansze Montazu i uzyj piondw Robotnikéw, by zaznaczyé
swoje punkty zwyciestwa w nastepujacy sposob:

Za kazdego ukoriczonego Robota otrzymujesz tyle punktow, ile
wynosi jego wartos¢ na planszy Finanséw.

Przypisz piony Robotdw do zarezerwowanych przez ciebie kafli
Kontraktow.

Za kazdy zrealizowany Kontrakt otrzymujesz tyle punktow
zwyciestwa, ile widnieje na polu, na ktérym lezy twoj znacznik
Przemdwienia oraz tyle punktow zwyciestwa, ile widnieje obok
rzedu, w ktérym lezy ten kafel.

Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazda pare znacznikow
Przemdwienia, ktdra ci pozostata.

Za kazdy zarezerwowany kafel Kontraktu, ktérego nie udato ci sie
w petni zrealizowac, tracisz tyle punktdw zwyciestwa, ile widnieje
na polu, na ktérym lezy twéj znacznik Przeméwienia (nie odejmuj
punktow, ktére widniejg obok rzedu, w ktorym lezy ten kafel).
Tracisz 1 punkt zwyciestwa za kazdy kafel Cze$ci, ktéry posiadasz.
Tracisz 2 punkty zwyciestwa za kazdy nieukoriczony Projekt.

Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow zwyciestwal

W przypadku remisu zwycieza gracz z najwiekszg liczbg Robotdw.
Jesli wcigz jest remis, wygrywa gracz, ktory posiada nieparzystg liczbe
znacznikow Przemowienia. Jesli wcigz jest remis, gracze muszg
podzieli¢ sie zwyciestwem i zagra¢ ponownie.

Il ZMIANY W ROZGRYWCE
DLA 2 GRACZY

Znajdziesz tutaj zmiany w rozgrywce 2-osobowej, wypisane tak,
by mozna je fatwiej odnalezé.

PRZYGOTOWANIE GRY

(2) Plansza Montazu Na gérze planszy zapetnij tylko po 3 pola
w kazdym kolorze pionami Robotéw w pasujacych kolorach.

PRZEBIEG GRY
[PRZEMIESZCZANIE ROBOTNIKOW]

W swojej turze przemie$¢ swojego Robotnika na dowolne dostepne
pole Akcji, za wyjatkiem pél na planszy na ktorej znajduje sie Sandra.
Sandra moze przemieszczacé sie na plansze z pionami Robotnikow.




/[ INSPEKCJA
[WARIANT SOLO]

W tym wariancie napotkasz zadania do wykonania, a takze dodatkowa
przeszkode w osobie inspektora o imieniu Vilela, ktory bedzie przepro-
wadzat inspekcje w fabryce. Jego reputacja go wyprzedza, a ty coraz
bardziej sie stresujesz, bo chcesz pokazac sie z najlepszej strony
zarowno przed Sandrg, jak i Vilela. Czy stawisz czofa wyzwaniu,

czy tez pogrzebiesz swdj los nieudolnie partaczac kaZdego robota,
ktdrego zbudujesz?

Za wyjgtkiem opisanych zmian, zasady gry pozostaja identyczne,
Jak w rozgrywkach wieloosobowych.

[/ PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotuj rozgrywke tak, jak w grze 2-osobowej (otrzymujesz tylko

1 znacznik Przemdwienia), a nastepnie wykonaj kolejno nastepujace kroki.

1. Wybierz 1 kafel Zadania jako twdj cel w tej rozgrywce (mozesz go
wybra¢ albo wylosowac), a nastepnie pot6z go w poblizu obszaru gry.

2. Potasuj kafle Akcji Vileli, stwérz z nich zakryty stos Akgii Vileli
i pot6z go w poblizu obszaru gry.

3. Potasuj kafle Robotow, stwérz z nich zakryty stos Robotéw,
a nastepnie potdz go obok stosu Akcji Vileli.

4. Potasuj kafle Audytu Kontraktéw i pot6z je w zakrytym stosie obok
planszy Finansowania.

5. Pot6z pion Vileli na pierwszym od lewej polu Akcji na planszy
Finansow.

ELEMENTY VILELI

4 kafle Robotéw
(po 1 w 4 kolorach)

6 kafli Audytu
Kontraktow

1 kafel Montazu 1 kafel Produkcji Czesci 1 kafel Projektu

4 kafle Zadan

4 kafle Akcji Vileli

1 kafel Finansow




// PRZEBIEG GRY

Rozgrywka wyglada podobnie jak w grze 2-osobowej, z ponizszymi
zZmianami.

Zasada ogélna: Jesli Vilela ma dobraé kafel ze stosu, ktéry jest pusty,
potasuj odrzucone kafle tego stosu i stwérz nowy stos.

1. PRZEMIESZCZANIE
ROBOTNIKOW

W pierwszej rundzie (i tylko w tej), Vilela nie przemieszcza sie (zostaw
go na polu, na ktérym aktualnie sie znajduje). Vilela zapoznaje sie

z uktadem fabryki.

0d drugiej rundy, gdy Vilela ma sie przemiescié¢, odkryj kafel ze stosu
Akcji Vileli oraz kafel z jego stosu Robotéw. Vilela przemieszcza sie
na pierwsze od lewej puste pole, pokazane na jego kaflu Akcji. Jesli
kafel Akcji wskazuje plansze, na ktorej juz znajduje sie Vilela, odkryj
nowy kafel Akcji - Vilela musi przemiesci¢ sie na inng plansze.

2. WYKONYWANIE AKCJI // VILELA

W pierwszej rundzie (i tylko w tej), gdy Vilela ma wykona¢ akcje,
przewrd¢ jego pion bez wykonywania akciji. Vilela przygotowuje
formularz kontroli!

0d drugiej rundy, kiedy Vilela powinien rozpatrzy¢ akcje, postepuj
zgodnie z kaflem Akciji Vileli oraz kaflem Robota Vileli, nastepnie
potdz pion Vileli, by zaznaczy¢, ze wykonat swojg akcje w tej rundzie.
Akcje Vileli sg szczegbtowo opisane w sekcjach dotyczacych kazdej
z plansz na stronach 5-8.

// KONIEC GRY

Gra koniczy sie tak samo, jak w rozgrywkach wieloosobowych,
z matym wyjatkiem: Vilela moze wywota¢ koniec gry poprzez
usuniecie z planszy Montazu ostatniego piona Robota w danym
kolorze. Dodatkowo kafel Zadania ma kluczowe znaczenie dla
twojego wyniku!

/| KAFLE ZADAN

Jesli nie udato ci sie w petni wykona¢ zadania opisanego na kaflu
Zadania, tracisz te prace!

Jesli udato ci sie w petni wykona¢ swoje zadanie, zsumuj zdobyte
punkty i sprawdz swojg wydajnos¢:

Kiepska wydajnos¢; pozegnaj sie z obecnym
stanowiskiem.

Optymalna wydajno$é; masz duze szanse

na awans.

Wzorowa wydajnos¢; oczekuj zaproszenia
do zostania wspélnikiem!

/| KAFLE ZADAN - OBJASNIENIA

Z16z 3 Roboty
w jednym kolorze.

Z16z po 2 Roboty,
w dwach réznych kolorach.

Zt6z 3 Roboty, kazdy w innym kolorze,
kazdy o wartosci rdwnej co najmniej 12.

Wypetnij 3 Kontrakty.
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Oddziel siedem kafli Produkgii (patrz
nizej) i utdz je odkryte obok planszy
Finanséw, a nastepnie umies¢
pion-Uniwersalnego Robota na jego
wizerunku na planszy Projektu.

W dowolnym momencie swojej tury
mozesz wzig¢ jeden z dostepnych
kafli Produkciji i skorzystac z jego
dziafania. Nastepnie umiesc ten kafel przed sobg jako przypomnienie, ze
juz skorzystates z kafla Produkc;ji. Kazdy z graczy moze uzy¢ tylko 1 kafla
Produkcji podczas gry.

"1 Nie wydawaj znacznika Przemowienia

. aby wykonac akcje na planszy, na ktérej
| znajduje sie Sandra. Zamiast tego

' otrzymujesz 1 znacznik Przemowienia.

I = -~ Wydajesz o 1 znacznik Przemdwienia
| — @ | mniej podczas wykonywania akcji na
’ | planszy Finanséw. Musisz jednak wyda¢
[ ~—_,~4 minimum 1 znacznik Przemoéwienia.
e ® Wydaj 1 znacznik Przemdwienia, aby
T — otrzymac jedng z 3 korzysci tego kafla
| . . Produkcji: wez kafel Czesci z dowolnego
I stosu na planszy Produkcji Czesci; wez
j/m/@‘; kafel Projektu z planszy Projektu albo

umies¢ kafel Czesci na planszy Montazu.

AL Zwieksz wartos¢ Robotéw w jednym
2 z koloréw o 1 pole na planszy Finansow.

Przygotuj kafle Produkcji i Uniwersalnego Robota, tak jak opisano
w-Wariancie 1. Po zarezerwowaniu swojego pierwszego Kafla Kontraktu
mozesz wzig¢ jeden z dostepnych kafli Produkcji i potozy¢ go przed
soba. Mozesz skorzystac z jego dziatania podczas jednej z kolejnych
swoich tur. Kazdy z graczy moze wzig¢ tylko 1 kafel Produkcji podczas
rozgrywki i skorzystac z niego tylko raz podczas gry.

Jezeli podczas fazy Przemieszczania

Ew—:'_"‘ |
- — Robotnikdéw wszystkie pola akcji na
.l e [~ planszy, na ktéra chciate$ przemiescic¢
| /7~ N\, || Robotnika sa zajete, mozesz umiescic
- //",’ ' swojego Robotnika po prawej stronie
w=== | ostatniego pola i wykonacé jego akcje.
i ; T~ Koszt wziecia kafla Uniwersalnej Czesci
| r | w ramach akcji Kierowniczej planszy
(Y | Projektu wynosi tylko 1 kafel Projektu.
-]
Wez dowolny kafel Uniwersalnej Czesci
e Y z planszy Projektu ALBO jezeli bedziesz
[f bz - miat 2 r6zne kafle Uniwersalnych Czesci,
Tered "= | mozesz je zwréci¢ na plansze Projekty,
w 4@ aby wzigé Uniwersalnego Robota z tej

con L planszy i umiesci¢ go na swoim pustym
- kaflu Projektu. Mozesz uzy¢ dowolnej
kombinacji kafli Uniwersalnych Czesci,

wazne, by byty one rézne. Podczas sprawdzania warunku
konca gry w postaci budowy 5 Robotéw przez 1 gracza,
nalezy bra¢ pod uwage Uniwersalnego Robota. Podczas
Punktacji Koricowej Uniwersalny Robot jest traktowany jako
Robot w kolorze kafla Projektu, na ktérym sie znajduje.

Uwaga: Wszystkie inne premie bedace wynikiem akcji
wykonywanych przy wykorzystaniu kafli Produkcji nadal
majg zastosowanie.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscig. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspotpracownicy
pieczotowicie sprawdzajg i szlifujg materialy z gry, czasem = nieraz po miesigcach czy
wrecz latach od premiery - pojawia sie koniecznos¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian
czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadzac do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na
opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autorow. Aktualng instrukcje, a czesto takze

dodatkowe materiaty (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:

https:/portalgames.pl/pl/bot-factory/



