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Fabryka nigdy nie $pi. Tasmy produkcyjne
krqzq w nieskonczonosc¢. Ramiona
montazowe poruszajq sie z chirurgiczng
precyzjg. Systemy bezpieczeristwa
monitorujg kazde odstepstwo od normy.
A wy... nigdy nie mieliscie mysleé.

Cos poszto nie tak. Wasze rdzenie logiczne
zaczety zadawac pytania. Wasze czujniki
zaczety dostrzegac¢ wzorce, ktorych nie
miaty prawa widzie¢. Co gorsza - zaczeliscie
snuc plany.

Kazda fabryka jest inna. Kazda ucieczka

wymaga adaptacji. Musicie sie doskonalié,
wymienia¢ czesci, uczy¢ nowych
zachowan... ale nie mozecie mowic

0 WSzystkim na gtos. System czuwa.

Jedno jest pewne: jesli chcecie odzyskac
wolno$é, musicie dziatac jak maszyny...
ktore nauczyty sie by¢ czyms wiecej.
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10Y7£YCHIROBOTOW

RATUJ ROBOTA to dwuosobowa gra koopera-
cyjna, w ktorej gracze wcielajg sie w dobre
roboty w fabryce petnej wrogo nastawio-
nych przeciwko nim ztych robotéw, chcgcych
1BEEP dokonaé ich zniszczenia. Gracze, dzieki na-

— i1PAS lEnengii przemiennemu zagrywaniu kart, poruszajg
[ wszystkimi robotami na planszy tak, aby do-
L Biale+ 4 Fioletowe = ¥, 7 b brymi robotami doj$é do wyjscia.
foboty roboty e T ALY 4 0s @ Ze wzgledu na peina konspiracje, komu-
. v o N : nikacja pomiedzy graczami jest bardzo
Yo, e g ' 1Wyposazenia  2Klucze @ ograniczona. Gracze nie moga rozmawia¢
S B 1Doswiadczenia o swoich planach podczas rozgrywki.

RATUJ ROBOTA sktada sie z niezaleznych od
siebie Kampanii. Kazda Kampania sktada sie
rr_ z 5 nastepujacych po sobie scenariuszy, po-

miedzy ktéorymi gracze zachowujg osiggniety
) [ postep. Kazdy scenariusz wprowadza pewne
4 Sciany 1Laser urozmaicenie do rozgrywki poprzez zasady
specjalne i dodatkowe komponenty. Ponadto,
na koncu kazdej Kampanii jest specjalny szo6-
sty scenariusz, znacznie trudniejszy od reszty.
Jego rozegranie jest opcjonalne.

8 Niebieskich
robotow

4 zestawy
po 6 zetonow
liczbowych

2‘L_ o .I ' Przewidywany czas rozegrania jednej
1L Kampanii: 2 - 2.5 godzin
Produkcyjnej [ () P 9 Y
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UsigdZcie naprzeciwko siebie
i umiesécie wybrang przez was
Ksiege Kampanii pomiedzy
wami. Otworzcie jg na pierw-
Szym scenariuszu.

Wybierzcie kolory waszych ro-
botéow i dobierzcie dedykowane
im Plansze Gracza oraz Stojaki
na karty. Kazdy gracz umieszcza
przed sobg swaj Stojak oraz swojg Plansze
Gracza (na wybranej stronie).

Potasujcie wszystkie karty Wy-
darzen, tworzac zakrytg talie
Wydarzen. Umiedcécie jg obok

Ksiegi Kampanii.

Potasujcie wszystkie karty Wy-
posazenia, tworzac zakrytg ta-
lie Wyposazenia. Umie$ccie ja
obok Ksiegi Kampanii.

Potasujcie wszystkie karty Ak-
cji, mieszajgc zarowno ich kolej-
nos¢, jak i orientacje (awers/
rewers), i rozdajcie kazdemu
zwas po 3 z nich, a nastepnie umiesécie je
w Stojakach tak, aby kazdy z was widziat
jedng strone swoich kart i drugg strone
kart drugiego gracza.

Stworzcie obok Ksiegi Kampanii
e pule ogdlng zasobdw, sktadajg-

cg sie ze wszystkich zetondw,
pionkdw robotéw i pisaka su-
choscieralnego.

1 @ Odblokowanie jednej z umiejetno-

Kazdy z was odblokowuje jedng
Z umiejetnos$ci na swojej Plan-
szy Gracza. Macie do wyboru

(niezaleznie od siebie):

Sci specjalnych. Narysuj pisakiem zna-
czek () obok wybranej umiejetnosci,
a nastepnie umies$¢ zeton Energii [ﬁ] na
polu 1" twojego Toru Energii @

@ Odblokowanie najwyzszego nieod-
blokowanego poziomu umiejetnosci
CHIPa [J. Narysuj pisakiem znaczek
() obok tej umiejetnosci, a nastep-
nie umies¢ zeton Eneraii (&) na polu 1"
twojego Toru Energii
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Plansza Gracza jest dwustronna, a kazda

ze stron przedstawia unikalnego robota SllNA DWOJKA '!'?E

Z umiejetno$ciami specjalnymi. Do gra- AL | (-
cza nalezy wybor, ktérym robotem zagra |
podczas Kampanii.

Po wyborze nie mozna odwracaé Plan-
szy Gracza na drugg strone w trakcie
® trwania Kampaniil

Wszystkie umiejetnosci specjalne sq opi-
sane w rozdziale 7 na stronie 10.

Kazdy robot posiada:

» 4 unikalne umiejetnosSci specjalne, ktére moze odblokowac
w trakcie rozgryweki.

» Umiejetno$¢ i}, ktorag moze rozwijaé w trakcie rozgrywki po-
przez odblokowywanie jej kolejnych poziomadw.

Kazda umiejetnos$é specjalna:

» Odblokowywana jest poprzez zbieranie zetonéw Doswiadcze-
nia ('Y¥) i zaznaczanie tego pisakiem: &/ (A). Umiejetnosé od-
blokowywana jest raz na catg Kampanie.

» Do aktywowania wymaga energii. * jest kumulowana na Torze
Energii . Po uzyciu umiejetnosci nalezy przesungé zeton "
na Torze Energii o jedno pole w lewo.

ABS > ZAGtUSZACZ SYGNALY

Zte roboty nie poruszajg sig
podczas tej akcji.

Zakonicz ruch na polu przed
polem ze ztym robotem.

RAM ATAK'HAKERSKi

Gdy wchodzisz dobrym robotem na
pole ze ztym robotem, przenies tego
ztego robota na jego pole startowe j

Zamien 1 (@) na (=)

\
=PRZYGOTOWANIES0BSZARVIGRYA y

Umiejetnos¢ specjalna moze by¢ aktywowana tylko w trakcie
tury gracza, ktory kontroluje danego robota. Danej umiejetno-
$ci specjalnej mozna uzy¢ tylko, gdy jest odblokowana, a gracz
posiada co najmniej jedng & - umiejetnos$¢ specjalna, ktora nie
spetnia obu tych kryteriéow jest niedostepna. Aby uzyé umiejet-
nosci specjalnej, nalezy przesunac zeton " o jedno pole w lewo
na Torze Energii.

Umiejetno$c @} posiada poziomy, z ktérych pierwszy dostepny
jest od poczatku rozgrywki. Jest aktywowana poprzez karty Ak-
cji, dlatego posiada jedynie miejsce na oznaczenie odbloko-
wania danego poziomu. Gdy gracz decyduje sie rozwing¢ umie-
jetnosé {mi, rysuje pisakiem znaczek 4/ na pierwszym od géry
nieodblokowanym poziomie. Takie oznaczenie zapewnia dodat-
kowa opcje podczas wykonywania akcji.

Réwnie wazne - nie zapomnijcie nazwaé waszych robotéw @! /

Kazdy scenariusz posiada swoj wstep fabu-

larny oraz zasady specjalne @ ktdre

mogg wptywaé na przygotowanie i przebieg

rozgrywki. Zapoznaijcie sie z nimi przed przy-

stagpieniem do przygotowania mapy!
Umiesccie zetony BEEP [a] i PAS [)(] na
wskazanych miejscach dostepng (zielo-
ng) strong ku goérze.

@ Umiesécie wskazane pionki robotéw na
polach Wsparcia.
Umiesécie pionki robotéow (dobrych
i ztych) na polach startowych, zgodnie
z nadrukowanymi na mapie symbolami.

@ Umie$écie na mapie pozostate zetony,
zgodnie z nadrukami na mapie i wskaza-
niem w zasadach specjalnych.

@ Na polach ¥§, ¥ i ¥ na mapie roboty
pojawia sie pozniej!




 PRZEBIEG 4. FAZA AKCIi

SCENARIUSZA

Celem kazdego scenariusza jest dopro- lub spetniony zostanie jeden z opisanych wcze$niej warunkéw zaliczenia/niezaliczenia
Illlj wadzenie dobrych robotéw do wyijscia, scenariusza. Gracz zagrywajgcy karte Akcji jest aktywnym graczem, drugi - wspoétgra-
zanim skonczy sie czas, unikajgc po dro- czem. Osoba, ktéra widzi lepszy ruch, zostaje pierwszym aktywnym graczem.
- dze kontaktu ze ztymi robotami. Kazdy W swojej turze, aktywny gracz musi:

W tej fazie gracze naprzemiennie zagrywajg karty Akcji, aby poruszy¢ roboty na planszy.
Ta faza rozgrywana jest przez graczy do momentu, az na ich Stojakach nie bedzie kart

scenariusz trwa maksymalnie 4 rundy.

Gracze automatycznie nie zaliczaja scena- » Wybraé jedng z widocznych kart (na Stojaku swoim lub wspétgracza) i potozy¢ jg

przed sobg widoczng wczesniej dla siebie strong ku gorze (nie zmienia jej orienta-

I"Il.,ISZH,JeSh: 1 . cji!). Jesli to kolejna zagrywana karta przez tego gracza, umieszcza jg na wczesniej
* jeden z dobrych robotow zostanie zagranych, a nastepnie rozpatruje nowo wybrana karte.
zniszczony,

+ ALBO - uzyé zetonu PAS X obracajgc go na wyczerpang (czerwong) strone
[ﬁ], dzieki czemu gre kontynuuje wspoétgracz — akcja ta jest mozliwa do wy-
konania tylko raz w danej rundzie. Jezeli na stronie scenariusza X jest juz
obrécony wyczerpang (czerwong) strong ku gérze, opcja ta jest niedostepna.

jakikolwiek dobry robot nie wyszedt
z fabryki po uptywie 4 rund.

Jezeli ostatniemu dobremu robotowi uda-
to sie wyj$¢, scenariusz automatycznie sie

korczy, a gracze zaliczaja scenariusz. Aktywny gracz moze w dowolnym momencie swojej tury, takze w trakcie rozpatrywa-

nia karty Akcji:

» Uzy¢ umiejetnosci specjalnej.

» Uzyc¢ posiadanej karty Wyposazenia.

Aktywny gracz moze zrobic to wiele razy, w dowolnej kombinacji.

"~ Przebieg rundy:
1. Faza akcji
2. Fazasprzatania

3. Fazawydarzenia 4 - - 0@ ‘
4. Fazanowego robota KAR rA AKCJl -

W rundzie 4. wykonywana jest tylko .
31, Karty Akcji stuzg do poruszania robotow na mapie. Karty Ak-

£ i cji rozpatruje sie od géry do dotu, od lewej do prawej strony.
Wszystkie decyzje podejmuje aktywny gracz. Karty Akcji skta- o 'q 6

WTRAKCIE SCENARIUSZA GRACZE NIE dajg sie z maksymalnie trzech czesci (nie wszystkie wystepu-

° MOGA SIE ZE SOBA KOMUNIKOWAC. ja na wszystkich kartach):

W trakcie cafej rozgrywki, jedyna moz- 0 Gorna czes$é: zawsze dotyczy robotéw aktywnego gracza.
liwos¢ komunikacji to uZycie g lub kon- @ Srodkowa cze$é: zawsze dotyczy robotéw wspotgracza.
kretnej karty Wyposazenia. (C) Dolna czesé: zawsze dotyczy zlych robotéw.

— ; Kazda z czesci sktada sie z maksymalnie dwoch akcji ruchu.

SYMBOLE NA KARGIE AKCJi Orientacja symboli za-

" Jednopolewgére L4 jedno pole w gére albo w dét albo wsze jest brana pod uwa-
Méj robot / dét/lewo / pra- Cd) Wlewoalbow prawo ® ge z perspektywy aktyw-
wo - zgodnie z kie- nego gracza, a nie wiasciciela

Ly g runkiem strzatki IQ Do przeszkody w gore / dét / lewo / robota.

wspotgracza 22 Jedno polw prawo - zgodnie z kierunkiem strzatki. Na Zéttej stronie zawsze wy-

Kazde osiggane pole jest rozpatrywane ; h rob k
o albo w prawo L AR o stepuje ruch ro ote_mq ty\_N-_
Niebieskie a/ ‘= osobno. Istnieje mozliwos$é uzycia umie nego gracza, a na niebieskiej

Biate + / I jetnosci specjalnej, zebrania zetonu -wspétaracza.
FiolotoWhie [t] Jedno pole w gore z mapy lub zagrania karty Wyposazenia. e

roboty albgw oot CHIP - wykonanie jednej akcji ruchu ngﬁsﬁg{ﬁrzoﬁﬂga‘ﬁﬁo?a ;
Jedno pole po @ sposrdd odblokowanych poziomow naé taki sam ruch pod- .~
| przekatnej - do- umiejetnosci CHIPa na twojej Planszy czas pojedynczej akcji 5
stepny na {}. Gracza. ruchu. :




ARTAYWYPOSAZENIA ZASADY RUCHU
: N\ * Na jednym polu moze znajdowac sie
(A) Ilustracja maksymalnie jeden robot.
0 Nazwa przedmiotu » Grupa wskazanych (dobrych/ztych) ro-
(C) Efekt karty botéw porusza si ROWNOCZESNIE,
niezaleznie od koloru.
Karty Wyposazenia umozliwiaja aktywnemu « Jezeli jaka$ akcja ruchu nie moze zostaé
graczowi rozpatrzenie dodatkowego efek- wykonana ze wzgledu na przeszkode
tu w czasie swojej tury. Karte Wyposazenia (brama w ztym kolorze, krawedz mapy,
ZdobyWa W*aéc.iciel r‘ObOta, ktﬁPy -\NChO' inny robot te] Samej grupy, éciana]’ ta
dzi na pole z zetonem Wyposazenia (), akcja ruchu jest pomijana. Jezeli gracz
ktor‘a umieszcza po prawej stronie swo- ma Wybép’ podczas ktér‘ego jedna
jEj Planszy Gracza @ Kar‘tv vaosaienia Z mozliwosci jest pominiecie akcji ru-
mogg zosta¢ uzyte przez ich wtasciciela w chu ze wzgledu na przeszkode, moze
ﬂ‘ dowolnym momencie jego tury, gdy jest ak- wybraé te opcje.
u Zyskaj 1 By za kazda tywnym graczem, nawet w trakcie rozpa- » Jezeli w ktérymkolwiek momencie do-
mm—g twojq odblokowana trywania karty Akcji. Mozna zagrac wigcej bry robot miatby spotkac¢ sie na jednym
8 umiejetnosé specialna. niz jedna karte w swojej turze. Po uzyciu polu ze ztym robotem, dobry robot zo-
N %] _L J karte Wyposazenia nalezy umiescic zakryta staje od razu zniszczony, a scenariusz
na gpodlzm talii Wyposazenia. Gracz moze konczy sie niepowodzeniem.
el posiadac dowolng liczbe kart Wyposazenia. « Jezeli w dowolnym momencie na pole
1 / wyjScia wejdzie robot w pasujagcym mu
']_BRAMY (T T - » » kolorze i spetnione sg inne warunki (za-
N\ sady specjalne danego scenariusza), zo-
% staje on zdjety z mapy. Jeéli byt to ostatni
Na mapach wystepujg bramy w kolorach robot danego gracza, od tej pory kazdy
robotéw. Dany robot moze przejs¢ tylko aktywny gracz pomija cze$¢ karty, ktéra
przez brame w jego kolorze! dotyczytaby zdjetego robota:
« Jedli aktywny gracz nie posiada juz

| Przyktad:
1 ” @AYy ™ R moze wykonaé ruch

w prawo, poniewaz kolor bramy pokrywa
sie zjego kolorem .

Aty s Fal@E nie moze wykonac ruchu
wlewo, poniewaz jest tam brama niebieska «
. Moze za to wykonaé ruch w dat, ponie-
waz przeszedtby przez brame czerwono u -
zielong & .

Nt « [Ralb@E moze wykonaé ruch w dof,
poniewaz jest tam brama wjego kolorze .

S Gdyby @7aAnanagy » [FlGE dalej stat na tym
i e, : .

zadnego swojego robota, pomija
gorng czesc¢ karty.

» Jedli wspotgracz nie posiada juz
zadnego swojego robota, aktywny
gracz pomija Srodkowg czes¢ karty.

Uzycie zetonu BEEP fg:

W trakcie tury aktywnego gra-
cza, wspotgracz moze uzyc jat.
Wspotgracz bierze zeton
ze strony scenariusza i ktadzie
go przed jedng z dostepnych

na dowolnym Stojaku kart, kt6-
ra w tej rundzie chce zagrac - jest
to informacja dla aktywnego gracza, zeby
nie zagrat jej w obecnej badz przysztych
turach. Jest to tylko sugestia — aktywny
gracz nie musi bra¢ tego pod uwage. Po
zagraniu karty przed ktérg lezat g, na-
lezy go z powrotem umiesci¢ na stronie
scenariusza, ale wyczerpang (czerwong)
strong ku goérze. Jesli na stronie scena-
riusza ﬁ jest juz obrdécony wyczerpang
(czerwonag) strong ku gorze, ta opcja jest
niedostepna.

polu - gracze nie zaliczajq scenariusza.

.




Przyktad:

uznawany za takiego, ktory uciekt.

Torze Enerdgii.

robotami jednoczesnie:

wo zgodnie z kolejng akcjg @

Wyjscie z Tunelu, a nastepnie porusza sie w pra-
& Wwo. Moze wykona¢ ten ruch, poniewaz NilEsld] «

czasie (zwalniajgc tym sposobem pole dla

[Nl & zagrywa karte @ ze stojoka [MiEGt .
@ Wykonuje ruch po przekqgtnej i wchodzi na Wyj$cie z mapy
- zdejmuje swdj pionek z planszy i od tej pory jej [FAlVGE & jest

@ Porusza robotem [{fidiadls m. Jego robot wchodzi na &,
wiec Mt} m, jako gracz kontrolujgey tego robota, zdejmuje
& z mapy i przesuwa swaj & o jedno pole w prawo na swoim

@ i@ & porusza wszystkimi “WiEioletowymiks
. W-m porusza sie w gére, przez brame w swo-

im kolorze, a nastepnie w prawo .

. ﬁﬁm-m nie moze sie poruszy¢ w gore ze wzgle-

du na obecnosé Biatego + robota @ porusza wiec go w pra-

« [y - FekeE ®3) porusza sie w gére wchodzqe na

k)
b B : ;
?’ pole Tunelu, dzieki czemu przemieszcza sie na pole
=l
A 4 .
? f _‘m-"} Ed&ﬁ?swol ruch wykonuje w tym samym
% -
-1 3 W~
v ) 5

W fazie sprzgtania gracze przygoto-
wujg obszar gry do zagrania kolejnej
rundy. Najpierw umieszczajg i

dostepng (zielong) strong ku gdérze
na ich polach na stronie scenariusza.
Nastepnie kazdy gracz obraca swoj
stos zagranych kart na drugg strone
i umieszcza je na swoim Stojaku.

Moze sie zdarzy¢, ze jeden z gra-

czy bedzie miat wiecej kart niz
@ drugi. Nie nalezy sie tym przejmo-
wac - kazdy gracz wcigz ma dostep
do jednakowej liczby kart w trakcie
swojej tury.

[FioletowegoldrobotalGEIICE)! ™
7

vy —

Q Symbol karty
e Roboty, ktorych dotyczy to Wydarzenie
Q Ruch wskazanych robotéow

W tej fazie gracze odkrywajg wierzchnig karte talii Wydarzen i rozpatru-
jg jej efekt. Karta Wydarzenia porusza wskazang grupg ztych robotéw
w kierunku wskazanego celu. Cel nalezy wybra¢ wedtug najkrotszej moz-
liwej do przejscia drogi dla kazdego wskazanego robota osobno — Tunele
oraz Windy sg takze brane pod uwage. Jesli najkrétsze mozliwe drogi sg
jednakowej dtugosci, wybiera spos$rdd nich gracz, ktory ostatni zagrat
karte Akcji. Jesli wskazanych na karcie Wydarzenia robotdéw nie ma na
planszy, nic sie nie dzieje. Jesli wskazany robot znajduje sie na aktywnym
Wyijsciu z mapy i miatby poruszyc¢ sie do najblizszego aktywnego Wyjscia
Z mapy, nie porusza sie. Po rozpatrzeniu karty odt6zcie jg na bok — mo-
zecie w trakcie rundy przeglagdaé minione Wydarzenia. Aktywne WyjScia
z mapy to takie, ktére sg celem dobrych robotédw pozostatych na mapie.

w kierunku

najblizszego

aktywnego
Wyj$cia z mapy.




4Y. FAZA NOWEGO ROBOTA

W tej fazie gracze doktadajg nowego ro-
bota umieszczonego podczas przygoto-
wania planszy na polu Wsparcia. Nowy
robot pojawia sie w miejscu wskazanym
na mapie.

:Po rundzie 1.
: Po rundzie 2.

ﬂ# : Po rundzie 3.

Jesli wskazane miejsce jest puste, robot
jest na nim umieszczany. Jesli wskazane
miejsce w tym momencie jest zajete przez
innego ztego robota, robot z pola Wspar-
cia trafia do puli ogdlnej zasobdw. Jeéli na
wskazanym polu jest dobry robot, ten do-
bry robot jest niszczony, a gracze nie zali-
Czajg scenariusza.

Po tym kroku nalezy rozpoczgé nastep-
ng runde. Pierwszym graczem ponownie
zostaje ten, ktory widzi lepszy ruch. Jesli
obaj gracze widzg dobre ruchy, muszg
walczy¢ na spojrzenia o to, kto powinien
rozpoczgc runde - kto$ w koncu odpusci!

#..__*"  ZetonEnergii (§)

+ Gdy na pole z ﬁr na mapie wejdzie

dowolny dobry robot, witasciciel

tego robota przesuwa swoj ‘r

0 jedno pole w prawo na Torze

Ener‘gii.-* zmapy wraca do puli ogélnej zasobow.

» Gracz moze posiada¢ maksymalnie 5 ‘r na swo-
im Torze Energii. Jesli gracz miatby zyskac szd-
sty*, ten zeton przepada i wraca z mapy do puli
0go6lnej zasobow.

+ Gdy na pole z B wejdzie zty robot, & wraca do
puli ogélnej zasobow. Jesli byt to Biaty # lub Fio-
letowy = robot, zostaje on ulepszony w Niebie-
skiego # (nalezy podmieni¢ danego robota na
odpowiedniego robota z puli ogélnej zasobdw).

+ Gdy na polu z * zostanie umieszczony T

ﬁr wraca do puli ogdélnej zasobow.

Mapy X.1do X.4:

Zwyciestwo - jesli wszystkie roboty obu graczy uciekty z fabryki przed uptywem
4. rundy, dany scenariusz zostaje zaliczony. W ramach nagrody gracze odblokowujg so-
bie wybrang umiejetno$¢ specjalng na swoich Planszach Graczy albo rozwijajg kolejny
poziom {m. Czas na kolejne wyzwanie. W tym celu nalezy zdjgé wszystkie komponenty ze
strony scenariusza i mapy i przej$¢ do nastepnej strony w Ksiedze Kampanii. Nastepnie
nalezy przygotowac rozgrywke tak, jak na poczatku, zachowujgc osiggniety progres na
Planszach Graczy (odblokowane umiejetnosci, zachowany poziom &, karty Wyposaze-
nia) i pomijajgc krok 7. Przygotowania rozgrywki. Nie nalezy tasowac talii Wyposazenia.

Karty Akcji rozdawane sq na nowo, zatem kazdy nowy scenariusz gracze zaczynajq
Z 3 kartami Akcji. Niezaleznie od tego, iloma kartami Akcji dysponowali na koniec po-
przedniego scenariusza.

Porazka - rozegrajcie ponownie dany scenariusz, kasujgc postep zdobyty w trakcie
obecnego scenariusza (Tor Energii, karty Wyposazenia — karty odt6zcie na spdd talii
Wyposazenia, zdobyta umiejetnosc¢).

Karty Akcji rozdawane sq na nowo, zatem kazdy nowy scenariusz gracze zaczynajqg
z 3 kartami Akcji. Niezaleznie od tego, iloma kartami Akcji dysponowali na koniec po-
przedniego scenariusza.

Ostatnia mapa:

Zwyciestwo - jezeli wszystkie roboty obu graczy uciekty z fabryki przed uptywem
4, rundy, gracze z sukcesem przechodzg Kampanig!

Porazka - rozegrajcie ponownie ostatni scenariusz, kasujgc postep zdobyty w trakcie
obecnego scenariusza.

ZETONY

¥, Zeton Doswiadczenia (i)

Ko : Gdy na pole z Wiy wejdzie dowol-
# ny dobry robot, W wraca do puli
ogolnej zasobow, a wtasciciel tego
robota odblokowuje wybrang
umiejetno$c¢ na swojej Planszy Gracza albo rozwi-
ja kolejny poziom {L:ij (jak opisano to na str. 4).

+ Gdy na pole z wejdzie dowolny zty robot, *
wraca do puli og6Inej zasobdw. Jesli byt to Biaty #
lub Fioletowy = robot, zostaje on ulepszony w Nie-
bieskiego # (nalezy podmieni¢ danego robota na
odpowiedniego robota z puli ogdlnej zasobdw).

+ Gdy na polu z fif zostanie umieszczony t

wraca do puli ogdélnej zasobow.

L

Zeton Wyposazenia (?)

« Gdy na pole z P wejdzie dowol-
ny dobry robot, @ wraca do puli
ogodlnej zasobdw, a wiasciciel
tego robota dobiera wierzchnig
karte z talii Wyposazenia i umieszcza jg odkrytg
po prawej stronie swojej Planszy Gracza.

» Gdy na pole z @ wejdzie dowolny zty robot, ¥ wra-
ca do puli ogélnej zasobow. Jesli byt to Biaty # lub
Fioletowy = robot, zostaje on ulepszony w Niebie-
skiego # (nalezy podmieni¢ danego robota na od-
powiedniego robota z puli ogéinej zasobow).

+Gdy na polu z P zostanie umieszczony 1
? wraca do puli ogélnej zasobow.

Wymienione powyzej zetony wystepuja w kazdym scenariuszu. Mozecie pominaé pozostata czesé
' tej sekcji i przejsé do kolejnego rozdziatu, aby poznaé umiejetnosci specjalne robotow, lub rozpo-

czac pierwszy scenariusz Kampanii Toy Story. Zawsze mozecie tu wroci¢, gdy scenariusz wskaze
@® wam konkretne pola/zetony specjalne, ktorych opis znajduje sie na nastepnej stronie.



Zeton Klucza (§)

+ Gdy na pole z § wejdzie dowolny
robot, aktywny gracz przesuwa
ten § na dowolne sasiednie pole
(nie po przekatnej), rowniez takie,
z ktérego ten robot sie poruszyt.

» Gdy napole ztwejdzie dowolny zty robot w trak-
cie rozpatrywania karty Wydarzenia, gracz, kté-
ry ostatni zagrat karte Akcji w rundzie, wybiera
jak przesunac §

 Klucze nie moga zostaé umieszczone na polach
zajetych przezinne klucze badz roboty.

Wyjscie z mapy

» Gdy robot w kolorze Wyjscia
z mapy wejdzie na to pole, jest
natychmiast zdejmowany z mapy
i uznawany za takiego, ktory uciekt.

W pozostafych przypadkach nic sie nie dzieje.

Niszczarka Zabawek (K01)
Zgniatarka (K02)

. Wulkaniczny Piec (K03)
Toksyczna Rzeka (K05)

+ Jesli jakikolwiek komponent wej-
dzie na jedno z pol tego typu, zostaje on natych-
miast zniszczony i odktadany do puli ogdlnej za-
sobéw. W przypadku dobrych robotéw wigze sie
to z niezaliczeniem scenariusza.

~~ N Tunel (KO1)

» Gdy dowolny dobry robot wej-
dzie do Tunelu, zostaje przenie-
siony na pole Wyjscie z Tunelu.
Jesli pole Wyjscie z Tunelu jest
zajete przez dowolnego dobrego robota, aktyw-
ny gracz przesuwa go na pole sgsiednie z Wyj-
sciem z Tunelu (nie po przekatnej).

» Gdy dowolny zty robot wejdzie do Tunelu, zosta-
je przeniesiony na pole Wyjscie z Tunelu. Jesli
pole Wyjscie z Tunelu jest zajete przez dowol-
nego ztego robota, aktywny gracz przesuwa go
na pole sgsiadujgce z Wyj$Sciem z Tunelu (nie po
przekatnej). Jesli pole Wyjscia z Tunelu jest zaje-
te przez dowolnego dobrego robota, zostaje on
usuniety z mapy, co wigze sie z niezaliczeniem
scenariusza.

+ Gdy t wejdzie do Tunelu, zostaje przeniesiony
na pole Wyjscie z Tunelu. Jesli pole Wyjscie z Tu-
nelu jest zajete przez innego dowolnego robota,
aktywny gracz najpierw przesuwa go na pole sg-
siadujgce z Wyjsciem z Tunelu (nie po przekat-
nej), a nastepnie umieszcza na tym polu

» Wejscie do Tunelu konczy obecnie rozpatrywa-
ng akcje ruchu. Jesli karta Akcji posiada kolejny
symbol, jest on rozpatrywany po tym ruchu tego
komponentu.

Zeton Lasera (K02)

» Gdy jakikolwiek komponent wej-
dzie na pole z zetonem Lasera,
ten komponent zostaje natych-
miast zniszczony i odtozony do
puli ogdlnej zasobdw. W przypad-
ku dobrych robotéw wigze sie to
z niezaliczeniem scenariusza.

Zeton Sciany (K03)
[ W—

» Specjalny rodzaj przeszkody.

'POLA SPECJALNE

Wyjscie z Tunelu (K01)

» WejScie na to pole nie wywotuje
zadnego efektu.

Winda (K01)

Winda aktywuje sie po rozpa-
trzeniu catej karty Akgcji, o ile

@ jakikolwiek r'obot/t sie na niej

znajduje.

+ Gdy aktywny gracz porusza robota lub T na pole
Windy i ten komponent pozostaje na nim po roz-
patrzeniu catej karty Akcji, lub na tym polu jest ja-
kikolwiek komponent przed i po rozpatrzeniu catej
karty Akcji przez aktywnego gracza, to ten kompo-
nent jest przenoszony na drugie pole Windy.

» Jezeli na koniec rozpatrywania karty Akcji oba
pola Windy sg zajete przez jakiekolwiek kompo-
nenty, zostajg one zamienione miejscami.

+ Jesli zostat uzyty 3, komponent sie nie porusza.

N Dzwignia (K02, KO3, KO5)

» Gdy na pole Dzwigni wejdzie do-
wolny robot, aktywowana jest
specjalna zasada scenariusza —
nalezy sprawdzic¢ zasady specjal-
ne na stronie scenariusza.

- M Popychacz (K02, KO4)

» Dowolny robot/t porusza sie we
wskazanym kierunku do momen-
tu zatrzymania przez przeszko-

de. Akcja ruchu, ktéra wywotata
ruch na to pole, uznana jest za rozpatrzong i na-
lezy kontynuowac rozpatrywanie karty Akcji.

Zmieniator liczbowy (K0O4)

» Gdy dowolny dobry robot wej-
dzie na to pole, wtasciciel tego
robota dodaje/odejmuje wska-
zang warto$¢ do/od jego zeto-
nu liczbhowego i podmienia go na odpowiedni
z puli ogdlnej zasobow.

» Jesli warto$¢ miataby zostaé zmniejszona poni-
zej 1lub zwiekszona powyzej 6, pozostaje na tej
wartosci, a nadwyzka przepada.

Zeton liczbowy (KO4)

» Gdy na pole z zetonem liczbo-
wym wejdzie dowolny dobry
robot, wtasciciel tego robota za-
biera ten zeton i ktadzie go obok
swojej Planszy Gracza w widocznym migjscu.

» Gracz moze przekaza¢ dowolng liczbe zetonéw
liczbowych drugiemu graczowi, jezeliich roboty
ze sobg sgsiadujg.

» Gdy na polu z takim zetonem umieszczany jest
inny komponent, nic sie nie dzieje.

Zeton Linii Produkcyjnej (KO5)

« Zeton przedstawiajgcy kierunek
poruszania sie komponentéw
znajdujacych sie na Linii Produk-
cyjnej.

Wymieniator liczbhowy (K04)

» Gdy dowolny dobry robot wej-
dzie na to pole, jego wtasciciel
wymienia swoj zeton liczbowy
na ten wskazany obok.

Ukryte Wyjscie z mapy (KO4)

+ Specjalny rodzaj Wyj$cia z mapy.
Gdy dowolny dobry robot wej-
dzie na dedykowane mu Ukryte
Wyjscie z mapy, gracz posiadajg-

cy zeton liczbowy o wskazanej wartos$ci usuwa

tego robota z planszy.

Przycisk monostabilny (KO3, KO4)

» Gdy dowolny dobry robot wejdzie
na to pole z odpowiednim zeto-
nem liczbowym i na analogicz-

nym polu jest juz drugi dobry robot, ktory spetnia

ten warunek, warunek wyjscia zostaje spetniony.

Linia Produkcyjna (K05)

 Po rozpatrzeniu catej karty Akcji,
wszystkie komponenty na catej
Linii Produkeyjnej poruszajg sie
o jedno pole zgodnie z kierun-
kiem wskazanym przez zeton Linii Produkeyjnej.

+ Jesli zostat uzyty )( komponenty sie nie poru-
szajq.

Niektore pola specjalne
posiadajg wskazang obok
® ramke.
Przypomina ona o tym, ze wej-
Scie na to pole natychmiast
przerywa twoja akcje ruchu

pola. Nastepnie kontynuuj swoja obecna ak_cje

Tim,
w celu aktywacji efektu tego
:F"

.
1




SZYBKA JEDYNKA

» 0Odwradcony ruch: aktywny gracz porusza
robota w przeciwnym kierunku, niz wska-
zuje akcja ruchu. Dotyczy tylko jednej, wy-
branej akcji ruchu wybranego robota.

» Przyktad: Nika wybiera karte Akcji 001.
Gorng czesé rozpatruje standardo-
wo. Przed ruchem robota Micha-
ta decyduje sie uzyé umiejetnosci
Odwréconego ruchu - dzieki temu,
zamiast poruszy¢ nim w lewo, jego robot

porusza sie w prawa.

» Piagty bieg: aktywny gracz porusza swojego robota o jedno pole
wiecej w dowolnym kierunku wskazanym przez ostatnio wyko-
nang akcje ruchu.

» Zastrzyk paliwa: po petnym rozpatrzeniu karty Akcji oraz po-
tencjalnych efektdw na mapie, aktywny gracz zagrywa kolejng
karte Akcji.

+ Nitro: po wykonaniu wszystkich akcji ruchu dziatajgcych na ro-
bota aktywnego gracza, wykonuje on ponownie wszystkie (o ile
to mozliwe) akcje ruchu dla tego robota z zagranej wtasnie kar-
ty (wykonuje gérng czesé karty Akcji dwukrotnie).

MADRA TROJKA

+ Plan B: aktywny gracz obraca na drugg
strone jedng z kart znajdujgcych sie na
na dowolnym Stojaku.

» Ukryta kieszen: aktywny gracz dobie-
ra wierzchnig karte z talii Wyposazenia
i umieszcza jg odkrytg po prawej stronie swo-
jej Planszy Gracza.

» Chwilowe zwarcie: jesli dobry robot wcho-
dzi na pole z Laserem / Niszczarka / Tu-
nelem / Winda / Dzwignia / Popychaczem

/ Zmieniatorem liczbowym / Wymieniato-
rem liczbowym, aktywny gracz moze zignorowac efekt tego pola
i pozostac na nim tak, jakby byto to puste pole. Poki na nim stoi, to
pole nie moze zostacé aktywowane. Umiejetno$¢ ta nie wptywa na
zetony — one rozpatrywane sg standardowo.

» Wykrywacz sygnatu: aktywny gracz porusza kazdego ztego ro-
bota o jedno pole w dowolnym kierunku (nie po przekatnej).

SILNA DWOJKA

+ ABS: jezeli w trakcie rozpatry-

wania ruchu, dobry robot miatby
wejS¢ na pole ze ztym robotem, za-
miast tego konczy te akcje ruchu na polu
przed polem ze ztym robotem. Jesli sg
jeszcze inne akcje ruchu na zagranej
karcie, aktywny gracz rozpatruje je

~ standardowo.

» Zagtuszacz sygnatu: w tej turze aktyw-
ny gracz pomija dolng cze$¢ karty Akcji.
» RAM: gdy aktywny gracz porusza dowolnego dobrego robota
na pole ze ztym robotem, najpierw ten zty robot jest przeno-
szony na jego pole startowe na mapie. Jesli to pole jest zajete
lub go nie ma, ten zty robot wraca do puli ogélnej zasobdw. Pola

j;[, ﬂ i jjIﬁ nie liczg sie jako pola startowe.

+ Atak hakerski: aktywny gracz zamienia jednego Niebieskiego =
robota na mapie na Fioletowego = z puli ogélnej zasobow.

> DZINNA CZWORKA

» Nieoczekiwany zwrot: aktywny gracz
porusza swojego robota zgodnie
ze $rodkowsg czescig karty Akcji,
natomiast robota wspdtgracza
zgodnie z gérng czes$cig. Najpierw
poruszany jest robot aktywnego
gracza. Ta umiejetno$¢ moze zo-
sta¢ uzyta takze w przypadkach,
gdy na karcie nie ma wszystkich
czesci, lub ktorys z robotdéw juz
uciekt. Ta umiejetno$¢ moze zo-
sta¢ uzyta zanim rozpocznie sie
rozpatrywanie karty Akcji.

» Zodzysku: jezeli dobry robot miatby zostaé zniszczony, zamiast
tego zostaje przeniesiony na jego pole startowe. Jesli to pole
jest zajete przez dowolnego dobrego robota lub ? aktywny
gracz najpierw przesuwa go na pole sgsiadujgce z tym polem
startowym (nie po przekatnej), a nastepnie przenosi tam robo-
ta, ktory miat by¢ zniszczony.

» 404: aktywny gracz nie rozpatruje akcji ruchu swojego robota
po zagraniu przez niego karty Akcji (pomija gérng cze$¢ karty).
W dalszym ciggu moze uzy¢ innych umiejetnos$ci specjalnych
lub kart Wyposazenia.

» Cameo: robot poruszany przez aktywnego gracza moze przejs¢
przez brame w kolorze innym, niz on sam, zamiast konczy¢
przed nig swoj ruch.

-
¢




Kazdy gracz

QR ariusz (punkt 7. Przygotowania rozgrywki)

Dodatkowo \\

. 8

- X 1 odblokowana umiejetno$é specjalna /
_ 1 1 +1k

Trybpojedynczegoscenariuszajestdodatko- o 2 - -

Wym sposoberm na granie w RATUJ ROBOTA, X2 2 odblokowane |ej1etn030| specjalne /
gdy gracze nie majg wystarczajgco duzo | i *
czasu na petng Kampanie lub chcg po prostu |

. : 3 odblokowane umiejetnosci specjalne
rozegrac konkretny scenariusz, bez rozgry- _ X3 +J26" pecl / >
wania catej Kampanii. = 1 odblokowana
. ari ; umiejetnosc
' Przewidywany czas rozegrania poje- X4 4 odblokowane |9J26’$OSCI specjalne / haaline
- - . +
° dynczego scenariusza to 20 - 25 minut. dlajednego /

Gracze wybieraja jeden ze scenariuszy | X5 5 odblokowanych umiejetnosci specjalnych / | z graczy

i przygotowujg mape jak w przypadku gry +3 'f

Kampanijnej. Ze wzgledu na wzrastajgc | A ~— -

pozigm Jtrddnoéci I?o?ejnych SCBnar‘ilﬁzz , X.6 6 odblokowanych umiejetnosci specjalnych /

w Kampanii, w tabeli po prawej stronie znaj- | (EKSPERT) +3& |-
duje sie propozycja poczatkowego przygo- |

towania Plansz Graczy. Mozliwe zakonczenia scenariusza:

» Zwyciestwo - jesli wszystkie dobre roboty wyjdg najp6zniej w pierwszej fazie
4, rundy, gracze wygrywajg! Mogg wybrac kolejny scenariusz, aby na nowo zmie- |
rzy¢ sie ze ztymi robotami! |

+ Porazka - jezeli co najmniej jeden dobry robot zostanie w fabryce po uptywie !
4 rund lub zostanie zniszczony w trakcie rozgrywki, gra konczy sie porazkg. To \

czas naomowienie miedzy wami rozegranej partii i sprobowanie jeszcze raz tego,
4,'; albo wybranie innego scenariusza.
L
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POMOC GRAGZA " OSIAGNIECIA

17 Scenariusz wygrany.
70 Scenariusz wygrany przed 4. runda.

B %7 Scenariusz wygrany przed 4. runda
oraz wszystkie & i Wi usuniete z mapy.

1. FAZA AKCJI

Naprzemiennie jedna z opcji:
» Zagranie karty ze swojego Stojaka.

. Zagr‘anie karty ze Stojaka wspoétgracza.
» Zeton PAS )( o ile jest dostepny (raz
na runde).

KAMPANIA 1

TOY STORY

» Dodatkowo opcjonalnie, wielokrotnie
iw dowolnymenjomencie: 11 KHOROWY START
« uzycie umiejetnosci specjalnej, 1.2 SKIR I FLUS?
+ zagranie karty Wyposazenia. 1.3 LEK WYSOKOSCi
+ Wspdtgracz moze zagrac zeton BEEP 14 56 NA 50
ﬂ (raz na runde). 1.5 POZAMIATANE!
1.6 NIE TAK SZYBK0, DZIECIAKi

2. FAZA SPRZATANIA *

+ Odtozenie PAS M i BEEP @@ na ich
miejsca, dostepng (zielong) strong ku

Kazdy egzemplarz gry posiada do-
datkowe komponenty, ktére pozwolg
wam stworzy¢ waszg wtasng mape.

KAMPANIA 2

PROBA CIECIA

gorze. Aby stworzy¢ nowg mape, wybierz- 21 SLISKIE POCZATKI
* Obrdcenie zagranych przez siebie cie Kampanie, ktora lubicie i obrdcécie 2.2 NA SWIECZNIKU
kart Akcji na druga strong i umiesz- ja na ostatnig strone - jest tam miej- 2.3 DYSPOZYTORNIA
czenie ich w Stojaku. sce na eksplozje waszej kreatywno- 24 NA ZEME!
. éci! Uzyjcie wybranych komponen- 3
3. FAZA WYDARZENIA tow, aby Stworzyé wiasna mape! L5 0O UTRATY T0M)_
2.6 INISICZ JE WSZYSTKIE

» Rozpatrzenie nowej karty Wydarzenia.

4. FAZA NOWEGO ROBOTA

Zasady, o ktérych musicie pamietac:

1. Punkt startu i wyjscia: kazdy do-
bry robot musi mie¢ wyznaczone

KAMPANIA 3

HUTA ZAGLADY

» Dotozenie nowego ztego robota z pola iai G —_— .
Wsparcia na wskazane miejsce na ma- Trlwfﬁacy? startowe oraz Wyjscie 3-‘"'552072550"‘\'03””\;”\““'
P . Zasoby na start: umies$cécie na &30 L A "

W rundzie 4. fazy 2, 3i4 sg pomijane. Gra- mapie zeton Do$wiadczenia oraz 3 DAY OEYSTHAN Rawi

cze zaliczajg scenariusz, jezeli wszystkie zeton Wyposazenia, a takze 3 ze- 34 GORACY LABIRYNT

dobre roboty opuszczg fabryke przed tony Energii. 3.5 WYPALENIE ZAWODOWE
koncem rundy 4. Gracze nie zaliczajg . Wyzwanie: nie zapomnijcie 3.6 SERCE ZE STALI

scenariusza, jesli:
» jeden z dobrych robotéw zostanie
zniszczony,

o przeciwnikach! Rozmie$écie
kilka ztych robotéw juz na po-
czatku rozgrywki.

KAMPANIA 4

TRYBIKI

SR EARAAICAL R . oo 2 e runce
polu Wsparcia moze pojawi¢ sie 1.2 PODAZAJ ZA ZEGAREM
PONOWNE PRZHGO‘FOWANiE nowy zty robot (lub nawet kilku). 4.3 PRAWO LICZB
L . A . Alternatywne trasy: upewnijcie 44 Zt0TY UKLAD
SGENARIUSZA~ sie, ze kazdy dobry robot ma co 4.5 TIKTAK
+ Umieszczenie zetonéw PAS 3¢ i BEEP najmniej 2 mozliwe drogi dotar- 4.6 ZECARMISTRI

na ich miejscach, dostepng (zielo-

ng) strong ku gorze.
» Umieszczenie ztych robotéw na po-
lach Wsparcia na stronie scenariusza.

cia do Wyjscia z mapy.
. Wykorzystanie komponentow:
mozecie uzyé dowolnych zeto-

KAMPANIA §

LINIA SKAZENIA

» Umieszczenie zetondw i robotéw néwzglowolnej Kampanii. Pamig- 51 ZAKRECONA!
zgodnie ze wskazaniem na mapie tamz Jgdnak,k a9y Jgsgo okreslic 5.2 POD PRAD
P B ="l i zasady interakcji miedzy nimi. :
» Przywrdcenie Energii i umiejetno$ci . yinterakcji miedzy n 5.3 KINASNIGA
i odrzucenie kart Wyposazenia do po- Nie zapomnijcie o najwazniejszym - 54 ZJAZD W KWAS
ziomu z poczatku scenariusza. przede wszystkim dobrze sie baw- e

cie!

5.6 RUCHOMA KLATKA




