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PRZYGOTOWANIE GRY

* 5 kart startowych utéz w rze-
dzie na $rodku stotu. Lezace tu
karty bedziemy nazywac

* Przycisk STOP potéz pod tasma
produkcyjna.

* Potasuj pozostate karty robo-
tow i utdéz w stos, rewersem ku
gorze. Karty te bedziemy nazy-
wac h

PRZEBIEG ROZGRY WKI

Podczas gry beda sie pojawia¢ zamoéwienia na roboty. Gracze musza jak najszyb-
ciej odnalez¢ wiasciwego robota na tasmie produkeyjne;.

Miejsce na karty
wykfadane ze stosu.

Najstarszy gracz odwraca gérna karte ze stosu zamo-
wien i kfadzie ja obok. Robi to szybko, tak aby wszyscy
gracze w tym samym momencie zobaczyli, co znajduje
sie na karcie.

Zakryta karta lezaca na gérze stosu i odkryta karta le-
Zaca obok tworza zamoéwienie.




ZAMOWIENIE

* Rewers karty lezacej na stosie infor-
muje graczy, czym maja sie kierowac,
szukajac whasciwego robota: @ kolo-
rem robota, ® ksztaltem robota czy
® kolorem ta$my produkcyijne;j.

* Karta lezaca obok stosu dostarcza graczom drugiej czesci informacji na temat po-
szukiwanego robota. Na przyktad:

Gracze musza szukac robota w czerwonym kolorze
(ksztatt robota i kolor tasmy produkcyjnej nie maja zna-
czenia).

Gracze musza szukac¢ robota na jednym kole (kolor
robota i kolor tasmy produkcyjnej nie maja znaczenia).

Gracze musza szukaé robota na zielonej tasmie pro-
dukcyjnej (kolor robota i jego ksztatt nie maja znacze-
nia).




Po odkryciu karty ze stosu gracze staraja si¢ jak najszybciej odnalez¢ na tasmie
produkcyjnej robota spetniajacego warunki zamoéwienia. Gdy go odnajda,
tapia odpowiednia karte. Na przykiad:

Szukamy robota czerwonego!




Jesli ztapana karta przedstawia wifasciwego robota, gracz zabiera jg i ktadzie obok
siebie na stole —karta ta oznacza zdobyty punkt.

* Warunki zaméwienia moze spetniac kilka robotéw, kilku graczy moze wiec zdo-
byc¢ punkty za to samo zamédwienie.

* Jesli gracz bedzie wystarczajaco szybki, moze zdoby¢ wiecej niz jeden punkt
za jedno zamowienie. Karty nalezy tapac jedna reka, gracz musi wiec najpierw
zlapac jedng karte, odtozy¢ ja obok siebie, a nastgpnie prébowac ztapaé kolejna
karte.

(ztapana karta nie przedstawia robota spetniajacego wa-
runki zaméwienia lub btednie ztapany zostat przycisk STOP), —musi od-
dac jedna z posiadanych kart (jesli jeszcze nie posiada karty, nie traci punktu). Gracz
ten nie moze zfapac juz innego robota.

Btednie zlapana karte nalezy pozostawi¢ na tasmie produkcyjnej.

Jedli na tasmie produkcyjnej nie ma robota spetnia-
jacego warunki zamowienia, gracze musza

. Gracz, ktory
zrobi to jako (czyli ten, ktérego reka
znajdzie si¢ najwyzej), — musi odfo-
zy¢ do pudetka jedna z posiadanych kart (jesli
jeszcze nie posiada karty, nie traci punktu).




Po zdobyciu/stracie punktéw karte odkryta ze stosu nalezy umiesci¢ na taSmie
produkcyjnej. Robot znajdujacy sie na tej karcie dotacza do innych robotéw wy-
produkowanych przez fabryke.

W trakcie gry liczba robotéw na tasmie bedzie sie zmieniac.

Nastepna runde ponownie rozpoczyna najstarszy gracz. Odkrywa kolejng karte
ze stosu. Po pojawieniu sie nowego zamdwienia gracze ponownie staraja sie jak
najszybciej ztapa¢ wtasciwego robota.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy w stosie pozostanie ostatnia karta. Gracze licza zdobyte karty.
Zwyciezcg zostaje ten, kto zdobyt ich najwiecej. W przypadku remisu gracze dziela
sig zwyciestwem.

Uwaga! Jesli gracze nie maja mozliwosci rozegrania pefnej rozgrywki, na poczatku
gry moga odlozy¢ czes¢ kart robotéw do pudetka. Rozgrywka bedzie krotsza.
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