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A feltalálók robotkedvencek 
segítségével irányítják az  
egyre növekvő robotgyűjte- 
ményüket. A robotkedven-
cek aktiválhatnak más 
robotkártyákat, vagy válto-
zó előnyöket biztosítanak a 
lehelyezésüktől függően.

15 FELTALÁLÓTARTOZÉK

1. Mielőtt bármilyen kártyát kiosztanátok, keverjétek bele az új 
robotkártyákat és feltalálókártyákat a saját paklijukba.

2. Hajtsátok végre a további előkészületeket a szokásos módon.

VÁLTOZÁSOK AZ ELŐKÉSZÜLETEKBEN

A Pets kiegészítő 
kártyáit ezzel az 
ikonnal jelöltük.

TARTOZÉKOK

32  
ROBOTKÁRTYA

6  
FELTALÁLÓKÁRTYA

ROBOTKEDVENC-KÁRTYÁK FONTOS: Az ilyen 
ikonnal ellátott ro- 
botkártyák bár-
melyik fázissorba 
lehelyezhetők.

Összeszerelésük után ezek 
a robotok az adott fázissor 
részének számítanak robot-
aktiváláskor, és az egyes ha- 
tások vagy osztályfeladatok 
meghatározásánál.

Azonnali: A játékot további 1 elemmel és ragasztószalaggal kezded.
Folyamatos: Bármelyik fázissorban összeszerelhetsz robotokat, 
fi gyelmen kívül hagyva a szabályt a robotok kapcsolódó fázisáról.

Folyamatos: Minden alkalommal, amikor 
összeszerelsz egy robotot, aktiválhatsz egy, az újonnan összeszerelt 
robottal szomszédos robotot. Emlékeztetőül helyezd Jane jelzőjét a 
játékostáblád összeszerelésterülete fölé.

FEJLESZTÉS UTÁN

Forduló végén: Kapsz 1 GyP-ot és 1 robotkártyát a játékterületed minden befejezett oszlopa után.

Folyamatos: Fordítsd át az összes jelződet. Mostantól minden fázist 2-es energiaértékkel 
hajtasz végre. A képesség fejlesztésének a fordulójában is részesülhetsz már a magasabb 
energiaértékből azoknál a fázisoknál, amelyeket még nem kezdtél el.

  Azonnali: Az előkészületek során tedd Charles 5 jelzőjét 
képpel felfelé a játékostáblád mellé.
Folyamatos: Minden fordulóban legfeljebb 2 felfelé fordított jelzőt 
használhatsz fel azok különleges akcióját végrehajtva, az alábbi 
szabályok fi gyelembevételével: 
• A jelzőnek passzolnia kell a forduló 2 fáziskártyájának egyikéhez.
• A jelző egyszer használható, bármikor a kapcsolódó fázisában.
• Ha egy jelzőt felhasználtál, fordítsd képpel lefelé. Nem használható 

újra, amíg mind az 5 jelzőt fel nem használtad. 
• Miután mind az 5 jelzőt felhasználtad, a forduló végén fordítsd az 

összeset képpel felfelé. Most már mindegyiket újra használhatod.

    Azonnali: A játékot 2 további elemmel kezded, 
valamint vedd magadhoz John 3 jelzőjét is a dobozból, és helyezd 
azokat a játékostáblád mellé, az “1 energia” oldalukkal felfelé.
Folyamatos: Minden fordulóban minden fázist végrehajtasz, de az 
energiakártyáidon lévő érték helyett 1-es energiaértékkel.
John 3 jelzője a segítségedre lesz ennek nyomon követésében: 
• Miután felhúztad a 2 energiakártyádat, fedd le az energiaértéküket  

John 2 jelzőjével. 
• Játssz ki 2 fáziskártyát képpel lefelé fordítva a szokásos módon. 
• A fennmaradó 3 fáziskártyádat tedd képpel lefelé az utolsó jelződ 

mellé. Ez a 3 fáziskártya annak az energiaértékét fogja használni.

CHARLES (Összetettség: nehéz)  

JANE (Összetettség: közepes)

JOHN (Összetettség: nehéz)  

FEJLESZTÉS UTÁN

FEJLESZTÉS UTÁN
FONTOS: Az energiakártyáidon lévő energiakockák és energiakocka-szorzók 
hatásait továbbra is alkalmazod.

FELTALÁLÓK ISMERTETÉSE
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PÉLDA A ROBOTKEDVENCEKRE

A játékos 7 összenergiával aktiválja a robotokat a gyártás sorban.

A. Bingo -val aktiválja Foresightot, és elkölt 3 -t a -ért.

B. A feloldott sebesség fejlesztésjelzőt Foresightra helyezi.

C. Elkölt 1 -t, 2 -et, és 2 -t (extra erőforrásköltség), 

hogy összeszerelje Hortont (fejlesztett robotakció).
D. Kap 1 -t Horton alapakciójáért (Hortont nem számítva).

A játékterületed sorai 
körbejárhatók - vagyis 
az alsó és felső sorai 
oldalszomszédosnak 
számítanak- , de az 
oszlopai nem. Így két 
robot a tervezés és  
újrahasznosítás sorok-
ban lehet szomszédos, 
de az első és utolsó 
oszlopokban lévők nem.

SZOMSZÉDOSSÁG
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OKOK
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Aktiváld bármelyik oldalszomszédos robotkártyát, figyelmen kívül 
hagyva az összenergia-követelményt. A fejlesztett robotakciót csak 
akkor használhatod, ha van a roboton egy fejlesztésjelző.

Aktiválj egy tetszőleges robotkártyát (az összenergia-követelményt 
figyelmen kívül hagyva), amely a játékterületed ugyanazon oszlopá-
ban vagy sorában van, mint ez a robot. A fejlesztett robotakciót csak 
akkor használhatod, ha van a roboton egy fejlesztésjelző.

A játékterületeden lévő minden oldalszomszédos 
robotkártya után megkapod a kártyák számával 
egyező számú jelzett erőforrás(oka)t (max. 3).

A játékterületed minden robotkártyájáért, amelyek ol-
dalszomszédosak, ÉS a szerelési költségük bármelyik 
oszlopában a jelölt erőforrások vannak, megkapod a 
kártyák számával egyező számú jelzett erőforrás(oka)t 
(max. 3).  

A játékterületeden lévő minden robotkártya után, 
amelyek oldalszomszédosak, ÉS az ábrázolt GyP-ot 
érik, megkapod a jelzett erőforrás(oka)t (max. 3).

A játékterületeden lévő minden robotkártya után, ame-
lyek oldalszomszédosak, ÉS a szerelési költségének 
bármelyik oszlopában a jelzett energiamennyiség van, 
megkapod a jelzett erőforrás(oka)t (max. 4).

IKONMAGYARÁZAT

KÉSZÍTŐK

Szerelj össze egy robotot az olcsóbb szerelési költsé-
gének kifizetésével (amihez kevesebb erőforrás kell).  
Ki kell fizetned a nyíl bal oldalán látható erőforrásokat, 
és a játékostábládon lévő extra erőforrásköltséget is.

Játéktervezés és fejlesztés: Brett Sobol és Seth Van Orden
Illusztrációk és karaktertervezés: Howard McWilliam
Grafikai tervezés és borítóterv: OwlGhost Studio
Magyar fordítás: Szabados Krisztián
A magyar fordítást lektorálta: Banitz István
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