Wysuniecie: Po ukonczeniu Wzmocnienia (zwigkszeniu poziomu Fortu, wyrzuceniu kart
z Czatowni), Rozmieszczenia (zdobyciu punktéw, dodaniu 2 Zabawek do Plecaka,
odrzuceniu kart) i Rekrutacji (dodaniu kart do stosu kart odrzuconych) Robodzieciak
umieszcza do 3 kart ze swojej talii na swoim Podwérku (Burza, Zuk, Piorun).

W jego talii pozostata 1 karta, ktéra nalezy Wyrzuci¢. Robodzieciak rozpoczyna faze
Resetowania: tasuje swdj stos kart odrzuconych tworzac nowa talie na kolejng runde.

PRZYPISY:

1. Karty z dwoma symbolami (np. Bracia Rakieciarze, Gwiazda) zawsze spowodujg zwiekszenie
poziomu Fortu podczas Wzmocnienia.

2. Dodajac Zabawke lub Pizze do Plecaka Robodzieciaka nalezy przestrzega¢ limitu zasobéw
zgodnych z zasadami. Dodaj najpierw te zasoby, ktére pojawity sie na pierwszej od gory ikonie.
Zignoruj wszystkie inne ikony, réwniez akcje ,Dodaj Pizze albo Zabawke do swoich Gratow” (8)4
Zobacz przyktady na poprzedniej stronie.

3. W wariancie wieloosobowym wybierz gracza z najwiekszg liczbg kart na swoim Podwork

(w przypadku remisu: gracza z najwyzszym poziomem Fortu, najwigksza liczba PZ, siedzacego
najblizej na prawo od Robodzieciaka)

Przyktad: Robodzieciak dobrat karte z symbolem Ksigzki z talii Parku. Jasiu ma najwigcej kart
na swoim Podwdrku, ale nie posiada zadnej karty z symbolem Ksigzki, wiec Robodzieciak nie
dobiera Zadnej wiecej karty w fazie Rekrutacji, pomimo ze Ania ma 2 karty z symbolem Ksigzki
na swoim Podwarku.

4. Kurzawa i Gwiazda (2x) sg jedynymi kartami z symbolem Monety dostepnymi dla
Robodzieciaka. Gwiazda liczy sie zaréwno jako Korona, jak i Moneta.

5. Robodzieciak zdobywa punkty za Zmyslone Zasady w taki sam sposéb jak inni gracze
(np. Samotnik zawsze daje mu 5 PZ, Laboratorium Mazi da mu 1 PZ za kazda karte

z symbolem Ksigzki - tutaj ignoruje sie symbole Monet - w jego talii, na jego Podwarku,
stosie kart odrzuconych oraz w Czatowni.) Gracze korzystaja ze Zmyslonych Zasad

i Bonuséw normalnie.

ROBOKID (ROBODZIECIAK)

Robokid (Robodzieciak) - nieoficjalny wariant solo gry Fort autorstwa Granta Rodieka
(Leder Games) zaprojektowany przez Adama Prentisa, v1.2

Zagraj solo przeciwko Robodzieciakowi lub dodaj go do dwu- lub trzyosobowej
rozgrywki w gre Fort!

PRZYGOTOWANIE

Wybierz gracza rozpoczynajgcego. Wybierz plansze gracza dla Robodzieciaka. Dobierz
5 kart Dzieciakéw z talii Parku, by utworzy¢ poczatkowsg talie Dzieciakow
Robodzieciaka (Robodzieciak nie ma Najlepszych Przyjaciét). Umieé¢ jego znacznik
Punktacji i znacznik Poziomu Fortu na polach ,0". Usun karte ,,Pizama party”

z talii Zmyslonych Zasad. Przygotuj pozostate elementy zgodnie z instrukcja wliczajac
Robodzieciaka jako jednego z graczy.

ROZGRYWKA

Gracze rozgrywajg swoje tury zgodnie z podstawowg instrukcjg. Robodzieciak traktowany
jest jako zwykty gracz (Gracze moga werbowac karty z jego Podwarka itd.). Podczas swojej
tury Robodzieciak zamiast standardowych akcji wykonuje nastepujgce akcje:

1. Zebranie ekipy: odrzué wszystkie karty z Podwérka Robodzieciaka na jego stos
kart odrzuconych. ,Trzymaj sie z dala od Podwérka.”

2. Wzmocnienie: dobierz 1karte z talii Robodzieciaka i umiesc jg w jego Czatowni
(ignorujac limit kart). Jesli w jego Czatowni znajda sie 2 lub wiecej kart z tym samym
symbolem? zwieksz poziom jego Fortu o 1, nastepnie wyrzu¢ wszystkie karty z Czatowni
i zwré¢ wszystkie zasoby z jego Plecaka do puli. ,Zbudujq to. Oni wszystko budujq”

3. Rozmieszczenie: dobierz X kart (zob Poziom Trudnosci) z talii Robodzieciaka
i rozmie$¢ je ponad jego plansza, od lewej do prawej. Poréwnaj symbole z
rozmieszczonych kart z symbolami z Czatowni. Za kazdy symbol, ktéry pojawi sig 2 lub
wiecej razy, dodaj Robodzieciakowi 1 PZ.

Nastepnie sprawdz pierwsza od lewej rozmieszczong karte - za kazdy symbol &
(.Dodaj Zabawke do swoich Gratéw") umies¢ 1 Zabawke w jego Plecaku, za kazdy symbol
£ (“Dodaj Pizze do swoich Gratéw") umiesé 1 Pizze w jego Plecaku?. Gracze moga
wykonaé akcje publiczna z tej karty, tak jakby zostata wtasnie zagrana. Nastepnie
odrzuc¢ wszystkie rozmieszczone karty na stos kart odrzuconych Robodzieciaka. ,ChodZ
po cichu albo bedzie... pizza.”

4. Werbunek: Dobierz 1karte z talii Parku. Usun wszystkie karty
z pasujacym symbolem z Podwdrka jednego innego gracza® oraz z Parku (karty nalezy
uzupetni¢ na koniec fazy) i odrzu¢ na stos kart odrzuconych Robodzieciaka razem
z dobrang karta.

5. Wysuniecie: umiesé 3 karty z talii Robodzieciaka na jego Podwérku,

a pozostate odtéz na spdd talii Parku. Jesli w talii nie ma 3 kart, umiesc tyle, ile jestes
w stanie. Natomiast jezeli w talii nie ma zadnych kart do dotozenia na Podwdrko, dobierz
1 karte z talii Parku i umie$¢ na Podwdrku bez zadnego efektu. ,Juz sie z tobq nie bawig.”

6. Resetowanie: Potasuj karty ze stosu kart odrzuconych Robodzieciaka, by utworzy¢ jego

nowa talig..,Twdj ruch, dzieciaku.”




MONETY (KARTY MONET)

Monety zawsze tgczg sie z kazdym innym symbolem. Podczas akcji Wzmocnienie

w turze Robodzieciaka® taczg sie z kazdym symbolem i powodujg ulepszenie Fortu.
Podczas Rozmieszczenia taczg sie z kazdym symbolem ws$réd rozmieszczonych
kart oraz kart w Czatowni, umozliwiajac zdobycie 1 PZ za kazdy symbol (dwie monety
nie tacza sie razem i musza by¢ potaczone z co najmniej jednym innym symbolem by
zapunktowac). Podczas Werbunku kazda karta z symbolem monety na Podwdérku
wybranego gracza lub w Parku zawsze zostanie zabrana przez Robodzieciaka. Jesli
Robodziecak dobierze karte z symbolem monety, usuwa wszystkie karty z Podwérek
wszystkich graczy oraz z Parku na swoj stos kart odrzuconych.

IMYSLONE ZASADY | BONUSY

Gdy Robodzieciak osiggnie 1. poziom Fortu dobierz losowa karte Zmyslonych
Zasad i bez podgladania umiesc jg zakryta obok jego planszy. Gdy osiggnie

2. poziom Fortu niszczy losowo wybrang karte Bonusu z Parku i natychmiast
rozgrywa dodatkowa akcje Wzmocnienia (t.j. dobiera i umieszcza 1 karte ze swojej
talii do pustej Czatowni® ,Stuzy¢ placowi zabaw, chroni¢ szkraby, zmyslac¢ zasady.”

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy si¢ w normalny sposob. Robodzieciak zdobywa punkty w ten sam sposéb
co zwykli gracze (Robodzieciak moze zdoby¢ karte Rzezby z Makaronu) ,,Przepraszam,
musze juz is¢. Gdzies tam buduje sie fort.”

POZIOM TRUDNOSCI

Przestarzaty: X=1“Dz-" | Ustawienia Fabryczne: X=2 ,Znudzony czy
podekscytowany, idziesz ze mnq!”

Przetaktowany: X=3 ,Mfody, cierpisz na szok emocjonalny” | Turbo: X=4
. TO dopiero wielka filozofia!”

PRZYKtADOWE AKCJE:

Wzmocnienie: (przyktad po lewej): Pistolet na wode zostat dodany do Czatowni,

w ktérej znajduje sie juz Deskorolka. Poniewaz nie ma w Czatowni dwdéch pasujacych do siebie
symboli nic sie nie dzieje. (Przyktad po prawej) Deskorolka zostata dodana do Czatowni. Jako
ze w Czatowni znajdujg sie 2 Deskorolki Robodzieciak zwigksza swoj poziom Fortu o 1i niszczy
wszystkie 3 karty ze swojej Czatowni.

Rozmieszczenie (X=3): (przyktad po prawej):
Robodzieciak otrzymuije 2 PZ (po 1za dwa symbole topaty
i trzy symbole Deskorolki) i dodaje 1 Pizze do swojego
plecaka. (Przyktad ponizej): Robodzieciak otrzymuje 3 PZ
(Moneta w Czatowni zastepuje druga ikonke dla kazdego
z trzech pozostatych symboli) i dodaje 2 Zabawki do
swojego plecaka. (Przyktad po przekatnej): Robodzieciak
otrzymuije 3 PZ (po 1za dwie Korony, dwa Pistolety na
wode, dwie Deskorolki), ale nic nie dodaje do swojego
Plecaka. Kopiujgc Akcje Publiczng gracz wybiera czy

doktada do Plecaka Zabawke, czy Pizze.

Werbowanie: (przykfad po lewej): Robodzieciak dobiera Deskorolke (Pedziwiatr) z Talii Parku.
Zabiera wszystkie karty z symbolem Deskorolki z Podwdrka innego gracza (Piorun) i z Parku
(Mréwa). Zabiera réwniez karte z symbolem Monety (Gwiazda). Wszystkie te karty odktada na swgj
stos kart odrzuconych. (przyktad po prawej): Robodzieciak dobiera Pistolet na wode (Buzka)

z talii Parku. Jako ze nie ma zadnych kart z tym symbolem ani z symbolem Monety na Podwérku
zadnego z graczy i w Parku - nie dobiera zadnej innej karty.




