
ΕΓΧΕΙΡΙΔΙΟ ΚΑΝΟΝΩΝ



ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ

1 ΚΕΝΤΡΙΚΟ ΤΑΜΠΛΟ

6 ΠΙΟΝΙΑ 6 ΤΑΜΠΛΟ ΠΑΙΚΤΩΝ

96 ΚΑΡΤΕΣ
ΡΟΜΠΟΤ

32 ΚΑΡΤΕΣ
ΜΑΘΗΜΑΤΩΝ

14 ΚΑΡΤΕΣ
ΕΦΕΥΡΕΤΩΝ

1 ΜΠΛΟ ΣΚΟΡ

77 ΚΑΡΤΕΣ ΕΝΕΡΓΕΙΑΣ
(6 ΣΕΤ)

14 ΚΥΒΟΙ
ΕΝΕΡΓΕΙΑΣ

120 ΔΕΙΚΤΕΣ ΑΝΑΒΑΘΜΙΣΗΣ

(ΑΠΟ 30)

24 ΔΕΙΚΤΕΣ ΒΕΛΩΝ
1 ΔΕΙΚΤΗΣ
ΓΥΡΟΥ

22 ΚΟΜΜΑΤΙΑ ΕΦΕΥΡΕΤΗ

64 ΔΕΙΚΤΕΣ ΠΟΡΩΝ (ΑΠΟ 8)

30 ΚΑΡΤΕΣ ΦΑΣΕΩΝ
(6 ΣΕΤ)

Μεγάλοι Πόντοι Νίκης

Μικροί Πόντοι Νίκης

Κολλητική Ταινία

Γρανάζι

Μπαταρία

Αισθητήρας

Μικροτσίπ

Πρόγραμμα

Παρόλο που στο βασικό παιχνίδι επιτρέπονται μέχρι 6 παί-
κτες, έχουμε προσθέσει επιπλέον κομμάτια ώστε να μπορούν 
στο μέλλον να προστεθούν, μέσω επεκτάσεων, και επιπλέον 
παίκτες.



ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ

ΚΑΝΟΝΕΣ ΣΕ ΒΙΝΤΕΟ



ΥΠΕΝΘΥΜΙΣΗ
ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑΣ

ΚΥΚΛΟΙ
ΔΕΙΚΤΩΝ

ΑΝΑΒΑΘΜΙΣΗΣ

ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ ΠΑΙΚΤΩΝ

Πάρτε οποιοδήποτε 

Ταμπλό Παίκτη και τοποθε-

τήστε το μπροστά σας.

Τοποθετήστε το Πιόνι σας 

στην Περιοχή Εφευρέτη 

στην κάτω αριστερή γωνία.

Πάρτε 4 από κάθε είδος Δείκτη Αναβάθμισης και τοποθετήστε

τους στο Ταμπλό Παίκτη σας, αντιστοιχώντας τον κάθε Δείκτη

Αναβάθμισης στη θέση του, σύμφωνα με το χρώμα του κύκλου.

          Πάρτε 3 Δείκτες Βελών. Τοποθετήστε τους στα αριστερά του Ταμπλό Παίκτη σας. Θα τους 

χρησιμοποιήσετε για να σημειώσετε τους βαθμούς σας στις Κάρτες Μαθημάτων, στη διάρκεια του παιχνιδιού.

Πάρτε 1 Δείκτη Πόρου του κάθε είδους. Τοποθετήστε έναν Δείκτη Μπαταρίας και έναν Δείκτη Κολλητικής Ταινίας 

στο κομμάτι Αποθήκης του Ταμπλό Παίκτη σας, στη θέση 3. Οι υπόλοιποι Δείκτες Πόρων πρέπει να τοποθετη-

θούν κοντά στην Αποθήκη για χρήση τους αργότερα.

                            Πάρτε 1 από κάθε Κάρτα Φάσης και τοποθετήστε τις σε 

μια στοίβα δίπλα στο Ταμπλό Παίκτη σας. Κάθε παίκτης θα έχει το ίδιο σετ από 5 Κάρτες Φάσεων.

ΤΑΜΠΛΟ ΠΑΙΚΤΗ

ΑΠΟΘΗΚΗ

ΚΑΡΤΕΣ
ΣΤΟΧΩΝ ΠΕΡΙΟΧΗ

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΠΕΡΙΟΧΕΣ
ΦΑΣΕΩΝ ΣΕΙΡΑ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ

ΣΕΙΡΑ ΚΑΤΑΣΚΕΥΗΣ

ΣΕΙΡΑ ΑΝΑΚΥΚΛΩΣΗΣ

ΠΕΡΙΟΧΗ
ΕΦΕΥΡΕΤΗ

ΠΙΟΝΙ

ΔΕΙΚΤΕΣ ΑΝΑΒΑΘΜΙΣΗΣ

ΔΕΙΚΤΕΣ ΒΕΛΩΝ

ΔΕΙΚΤΕΣ ΠΟΡΩΝ

ΚΑΡΤΕΣ ΦΑΣΗΣ



ΚΑΡΤΕΣ ΕΝΕΡΓΕΙΑΣ

ΕΝΑΡΞΗ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΣΤΑΜΑΤΗΣΤΕ!
Πριν προχωρήσετε παρακάτω, διαβάστε τους υπόλοιπους κανόνες ξεκινώντας με την ΠΟΡΕΙΑ 

ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ. Επιστρέψτε εδώ για να ξεκινήσετε το παιχνίδι.

ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ: Αν τοποθετήσετε πολλές Κάρτες Ρομπότ στην ίδια 
σειρά, τότε πρέπει να πληρώσετε το Επιπλέον Κόστος Πόρων που 
αναγράφεται στο Ταμπλό Παίκτη σας. Στην αρχή του παιχνιδιού, 
αυτό συνήθως πληρώνεται με Κολλητική Ταινία, αλλά μπορείτε 
επίσης να ξεσκαρτάρετε μια Κάρτα Ρομπότ από το χέρι σας.

ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ: Μπορείτε να 
δείτε όλες τις Κάρτες Ρομπότ, 
Τάξης και Εφευρέτη σας, πριν 
επιλέξετε ποιές θα κρατήσετε.

Για το πρώτο σας παιχνίδι, 
προτείνουμε έναν Εφευρέτη 
με Εύκολη Πολυπλοκότητα 
(δείτε το Φύλλο Επεξήγησης 
Εφευρετών). Ωστόσο, μπο-
ρείτε να αφήσετε τις Κάρτες 
Εφευρετών στο κουτί για μια 
πιο απλοποιημένη πρώτη 
εμπειρία.

Αν κάποιος παίκτης νοιώθει Αν κάποιος παίκτης νοιώθει 
ότι οι επιλογές των υπολοί-
πων επηρεάζουν τις δικές του, 
μην κοιτάτε τα ταμπλό των 
αντιπάλων μέχρι να πάρετε 
τις τελικές σας αποφάσεις.

Κάθε παίκτης αφαιρεί αυτές τις Κάρτες 
Ενεργειών στο παιχνίδι 4 παικτών.



ΠΟΡΕΙΑ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

Οι παίκτες αναλαμβάνουν τους ρόλους νεαρών εφευρετών, αποφασισμένους να αφήσουν το σημάδι τους στον κοσμο 

της ρομποτικής. Οι παίκτες κερδίζουν φήμη κατασκευάζοντας ρομπότ και παίρνοντας καλούς βαθμούς στο σχολείο. Με 

τη βοήθεια των ρομπότ συνοδών τους, οι παίκτες θα φτιάξουν νέα σχέδια, θα δημιουργήσουν μέρη, θα ανακυκλώσουν 

πόρους και θα αναβαθμίσουν ρομπότ.

ΠΕΡΙΛΗΨΗ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΕΠΙΣΚΟΠΗΣΗ ΠΟΡΩΝ



ΑΠΟΘΗΚΗ

Η Αποθήκη σας, στην κορυφή του Ταμπλό Παίκτη σας, χρησιμοποιείται για να σημειώνετε τον αριθμό των πόρων 

που έχετε, στη διάρκεια του παιχνιδιού. Κάθε φορά που κερδίζετε ή χάνετε πόρους, μετακινήστε τους αντίστοι-

χους δείκτες, κατά τις κατάλληλες θέσει, στην Αποθήκη σας.

Αν έχετε 0 από έναν πόρο, αφαιρέστε τον από την Αποθήκη σας, τοποθετώντας τον δίπλα στο Ταμπλό Παίκτη 

σας. Αν ένας πόρος πρέπει να αυξηθεί πάνω από 10, γυρίστε τον δείκτη πόρου στην πλευρά +10. Για τους ΠΝ, με-

τακινήστε τον Μεγάλο Δείκτη Πόντων Νίκης.

Οι Πόροι δεν είναι περιορισμένοι, οπότε στη σπάνια περίπτωση που ένας πόρος (εκτός των ΠΝ) αυξηθεί πάνω 

από 20, χρησιμοποιήστε κάτι άλλο για να το σημειώσετε.

Κάθε φορά που κερδίζετε/χάνετε ένα Μπαλαντέρ, αμέσως επιλέγετε να κερδίσε-

τε/χάσετε έναν Αισθητήρα, Γρανάζι, Πρόγραμμα, Μικροτσίπ ή Κάρτα Ρομπότ.

Τα Μπαλαντέρ δεν σημειώνονται στην Αποθήκη σας και δεν μένουν για αργότερα.

Η Κολλητική Ταινία μπορεί να ξοδευτεί ως Μπαλαντέρ, αλλά όχι να κερδηθεί από Μπαλαντέρ.

Αν κερδίζετε/χάνετε πολλούς Μπαλαντέρ, μπορείτε να επιλέξετε τον ίδιο πόρο ή 

διαφορετικούς.



ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ ΓΥΡΟΥ

Ο Μπλε ολοκλήρωσε την ανάθεση 
Καρτών Φάσεων στις Κάρτες Ενέργει-
ας και τοποθέτησε Κύβους Ενέργειας 
στις αντίστοιχες Κάρτες Ενέργειας.

Αφού όλοι οι παίκτες έχουν αναθέσει και τις δύο Κάρτες Φάσεων 
τους, ο Μπλε τις ανοίγει και τοποθετεί 1 Κύβο Ενέργειας στη θέση Συ-
ναρμολόγησης του Κεντρικού Ταμπλό.

ΣΤΑΜΑΤΗΣΤΕ!
Περιμένετε μέχρι όλοι οι παίκτες να έχουν αναθέσει Κάρτες Φάσεων πριν προχωρήσετε.

ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ: Μην τοποθετείτε έναν 

Κύβο Ενέργειας για αυτό το σύμβολο.

Εστιάστε την προσοχή σας στους παίκτες με 
Κύβους Ενέργειας στις κάρτες τους όταν Αναθέτετε 
Κάρτες Φάσεων κατά την Προετοιμασία Γύρου.



ΣΥΝΟΛΙΚΗ ΕΝΕΡΓΕΙΑ

Για τον καθορισμό της Συνολικής Ενέργειας μιας φάσης, προσθέσετ την  ενέργεια από τις παρακάτω πηγές:

μίσεις έχουν ολοκληρωθεί στο Ταμπλό Παίκτη σας. Όπως και οι Μπαταρίες, οι αναβαθμίσεις δεν σας 

επιτρέπουν να εκτελέσετε μια φάση. Αντίθετα, οι αναβαθμίσεις αυτές αυξάνουν την ενέργεια σας 

όποτε εκτελείτε τη φάση αυτή, στην οποία εφαρμόζονται.

Οι Μπαταρίες δεν σας επιτρέπουν να εκτελέσετε 
όποια φάση επιθυμείτε. Μπορείτε να τις χρησι-
μοποιήσετε μόνο για να αυξήσετε την ενέργεια 
μιας φάσης που μπορείτε να εκτελέσετε.
Πρέπει πάντα να καθορίζετε πρώτα την Συνολική 
Ενέργεια μιας φάσης, ώστε δεν μπορείτε να χρησι-
μοποιήσετε Μπαταρίες που κερδίσατε στη διάρ-
κεια μιας φάσης, ώστε μετέπειτα να αυξήσετε τη 
Συνολική της Ενέργεια. Ωστόσο, μπορείτε να χρησι-
μοποιήσετε Μπαταρίες που κερδίσατε σε μια 
φάση, για να αυξήσετε τη Συνολική Ενέργεια μιας 
φάσης που θα παιχτεί αργότερα στον γύρο.



Ας υποθέσουμε ότι το παρακάτω ήταν το αποτέλεσμα της Προετοιμασίας 
Γύρου. Ως αποτέλεσμα, ο Μπλε θα μπορέσει να εκτελέσει τις φάσεις Συ-
ναρμολόγησης, Σχεδιασμού και Κατασκευής στον τρέχοντα γύρο. Τώρα, 
ας υπολογίσουμε τη Συνολική Ενέργεια για τη Φάση Σχεδιασμού του Μπλε.

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ ΣΥΝΟΛΙΚΗΣ ΕΝΕΡΓΕΙΑΣ

           ΣΥΝΟΛΙΚΗ
ΕΝΕΡΓΕΙΑ

Ξεκινήσττε με την Τιμή Ενέργειας που απεικο-

νίζεται στο κέντρο της Κάρτας Ενέργειας που 

έχει ανατεθεί στη Φάση Σχεδιασμού

Έπειτα, ο Μπλε κερδίζει +4

ενέργεια για τους δύο

Κύβους Ενέργειας

στο Κεντρικό Ταμπλό

λόγω του πολλαπλασιαστή

στην Κάρτα Ενέργειας του

Έπειτα, ο Μπλε προσθέτει +1

ενέργεια λόγω του ήδη

αναβαθμισμένου τμήματος

Σχεδιασμού στο

Ταμπλό Παίκτη

Τέλος, ο Μπλε αποφασίζει να

ξοδέψει 1 Μπαταρία,

ώστε να κερδίσει επιπλέον

Πόντους Νίκης κατά τη

Φάση Σχεδιασμού



Για να προχωρήσει πιο γρήγορα το παιχνίδι, μετακινήστε το 
Πιόνι σας στην Περιοχή Εφευρέτη του Ταμπλό σας όταν έχετε τε-
λειώσει με την εκτέλεση των Φάσεων, ώστε να δείξετε σε όλους 
ότι είστε έτοιμος για το Τέλος του Γύρου.

ΦΑΣΕΙΣ ΓΥΡΟΥ



ΑΝΑΒΑΘΜΙΣΗ

ΓΙΑ ΝΑ ΞΕΚΛΕΙΔΩΣΕΤΕ

ΕΝΑΝ ΔΕΙΚΤΗ ΑΝΑΒΑΘΜΙΣΗΣ

Η Φάση Αναβάθμισης σας επιτρέπει να ξεκλειδώσε-

τε Δείκτες Αναβάθμισης από το Ταμπλό Παίκτη σας. 

Γενικά, ξεκλειδώνοντας έναν Δείκτη Αναβάθμισης, 

βελτιώνετε δύο πράγματα: (i) Τις ενέργειες Ταμπλό 

Παίκτη σας και (ii) μια από τις κάρτες σας (Ρομπότ, 

Τάξη, ή Εφευρέτη).



ΔΕΙΚΤΕΣ ΑΝΑΒΑΘΜΙΣΗΣ

ΤΟΠΟΘΕΤΗΣΗ ΔΕΙΚΤΗ ΑΝΑΒΑΘΜΙΣΗΣ

Ξεκλείδωμα ενός 
Δείκτη Αναβάθμισης

Οι Δείκτες Αναβάθμισης είναι περιορισμένοι, 
και μπορεί ένα Είδος Αναβάθμισης που θέλετε 
να εξαντληθεί. Προσπαθήστε να προγραμμα-
τίσετε ποιούς Δείκτες Αναβάθμισης θέλετε να 
ξεκλειδώσετε και να τοποθετήσετε.

Ένας παίκτης εκτελεί τη 
Φάση Αναβάθμισης με 5 Συ-
νολική Ενέργεια. Θέλει να 
ξεκλειδώσει 2 Δείκτες Ανα-
βάθμισης, οπότε αποφασί-
ζει να μοιράσει την Συνολική 
Ενέργεια σε 3/1/1.

Αποφασίζει να ξεκλειδώ-
σει τον πρώτο Δείκτη 
Αναβάθμισης για 3 ενέρ-
γεια και 3 Μπαλαντέρ, 
χρησιμοποιώντας 3 Προ-
γράμματα από την Απο-
θήκη του.

Με βάση τον ξεκλειδωμέ-
νο Δείκτη Αναβάθμισης, ο 
παίκτης αμέσως κερδίζει 
Έμπνευση. Αποφασίζει 
να πάρει 2 Μπαλαντέρ
και αποφασίζει να
τραβήξει
2 Κάρτες
Ρομπότ.

Έπειτα εκτελεί την 
ενέργεια της πάνω 
σειράς, ξοδεύοντας 1 
ενέργεια και 4 Μπαλα-
ντέρ για να ξεκλειδώ-
σει άλλον έναν Δείκτη.

Πληρώνει το κόστος, 
ξοδεύοντας 2 Κολλητι-
κές Ταινίες από την 
Αποθήκη του και τις 2 
Κάρτες Ρομπότ που 

μόλις πήρε.

Δεν έχει άλλους 
πόρους ή Κάρτες 

Ρομπότ για να ξοδέψει, 
οπότε η υπόλοιπη 1 
Ενέργεια χάνεται.



ΣΥΝΑΡΜΟΛΟΓΗΣΗ

ΣΥΝΑΡΜΟΛΟΓΗΣΗ ΡΟΜΠΟΤ

Όταν συναρμολογείτε πολλά ρομπότ ή ξεκλειδώνετε 
πολλούς Δείκτες Αναβάθμισης στον ίδιο γύρο, προτεί-
νουμε να χρησιμοποιείτε έναν από τους Δείκτες Βέλους 
σας για να σημειώνετε την ενέργεια στην Αποθήκη σας.





ΣΧΕΔΙΑΣΗ      / ΚΑΤΑΣΚΕΥΗ    / ΑΝΑΚΥΚΛΩΣΗ

Οι φάσεις Σχεδιασμού, Κατασκευής και Ανακύκλωσης σας επιτρέπουν να λειτουργήσετε τις αντίστοιχες Σειρές Φάσεων, 

εκτελώντας ενέργειες που θα σας παρέχουν πόρους και ΠΝ. Μια λεπτομερής λίστα όλων των ενεργειών και των αποτελε-

σμάτων τους μπορεί να βρεθεί στο οπισθόφυλο του εγχειριδίου αυτού.

Για να διεκυρινιστεί πως λειτουργούν οι ενέργειες στο παιχνίδι, χρησιμοποιούμε τα παρακάτω σύμβολα:

Για να αποφύγετε τη σύγχυση όταν λειτουρ-
γείτε μια Σειρά Φάσης, προτείνουμε να με-
τακινείτε το Πιόνι σας σε κάθε ενέργεια/ρο-
μπότ καθώς τα χρησιμοποιείτε.

ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΣΕΙΡΑΣ ΦΑΣΗΣ

KAI / Ή



Έπειτα, ο παίκτης μπορεί να εκτελέσει και τη 
Φάση Κατασκευής μιας και ένας άλλος παίκτης 
έχει τοποθετήσει έναν Κύβο Ενέργειας σε αυτή 
τη θέση του Κεντρικού Ταμπλό. Έχει Συνολική 
Ενέργεια 1 (από τον Κύβο Ενέργειας) και αποφα-
σίζει να ξοδέψει 2 Μπαταρίες που μόλις πήρε, 
στη Φάση Σχεδιασμού, αυξάνοντας τη Συνολική 
Ενέργεια του στο 3. Έτσι, μπορεί να εκτελέσει 
όλες τις παρακάτω ενέργειες:

 Κερδίζει 1     Ή  1

 (Ενέργεια Ταμπλό Παίκτη)

 Κερδίζει 2

 (Ενέργεια Αναβαθμισμένου Ρομπότ)

Δυστυχώς, ο παίκτης δεν έχει την Συνολική 
Ενέργεια που απαιτείται για να ενεργοποιήσει 
Δυστυχώς, ο παίκτης δεν έχει την Συνολική 
Ενέργεια που απαιτείται για να ενεργοποιήσει 
την Ενέργεια του Βασικού Ρομπότ Nugget. Ο 
παίκτης έχει ολοκληρώσει τη Φάση Κατασκευής 
και όλες τις Φάσεις Γύρου.

Δεν μπορεί να εκτελέσει τη Φάση Ανακύκλωσης, Δεν μπορεί να εκτελέσει τη Φάση Ανακύκλωσης, 
μιας και δεν έχει αναθέσει μια Κάρτα Φάσης 
εκεί, ούτε υπάρχουν Κύβοι Ενέργειας στην αντί-
στοιχη θέση του Κεντρικού Ταμπλό.

   Το μεγαλύτερο ποσό Συνολικής Ενέρ-
   γειας που απαιτείται για την ενεργο-
   ποίηση ενός ρομπότ είναι 7. Δεν μπο-   ποίηση ενός ρομπότ είναι 7. Δεν μπο-
ρείτε να μοιράσετε την Ενέργεια μεγαξύ 
φάσεων Σχεδιασμού, Κατασκευής και Ανακύ-
κλωσης, ενώ δεν υπάρχει και ανάγκη να αυξή-
σετε τη Συνολική Ενέργεια σας πέρα του 7, 
όταν εκτελείτε αυτές τις φάσεις.



ΤΕΛΟΣ ΓΥΡΟΥ

Οι παίκτες μπορούν επίσης να αφήσουν τις ήδη χρησιμο-
ποιημένες Κάρτες Ενεργειών στη θέση τους και να ανοί-
ξουν 2 νέες Κάρτες Ενέργειας από πάνω τους σε κάθε 
γύρο. Έτσι μπορεί να μειωθεί ο χώρος στο τραπέζι και η 
σύγχυση. Ωστόσο, τυχόν ήδη χρησιμοποιημένες Κάρτες 
Ενεργειών κανονικά ξεσκαρτάρονται και δεν μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν ξανά μέχρι την Περίοδο Διαλείμματος.

Για πιο γρήγορο παιχνίδι, οι παίκτες μπορούν να ξεκινή-
σουν την επόμνη Προετοιμασία Γύρου καθώς περιμένουν 
τους υπόλοιπους να φτάσουν σε αυτό το βήμα. Ωστόσο, 
μην προσαρμόζετε τυχόν Κύβους Ενέργειας του Κεντρι-
κού Ταμπλό, μέχρι όλοι να έχουν τελειώσει, ώστε να μην 
εμποδίσετε καταλάθος τους άλλους παίκτες.

Μιας και το παιχνίδι διαρκεί 8 γύρους, όλοι οι παίκτες θα περάσουν από όλη την 
τράπουλα Καρτών Ενεργειών τους, δύο φορές στη διάρκεια του παιχνιδιού.

ΙΔΙΟΤΗΤΑ ΤΕΛΟΥΣ ΓΥΡΟΥ

ΣΤΑΜΑΤΗΣΤΕ!
Περιμένετε μέχρι όλοι οι παίκτες να έχουν ολοκληρώσει το βήμα αυτό πριν προχωρήσετε.



ΚΑΡΤΕΣ ΜΑΘΗΜΑΤΩΝ

Οι παίκτες μπορούν επίσης να 
αφήσουν τις ήδη χρησιμοποιημέ-
νες Κάρτες Ενεργειών στη θέση 
τους και να ανοίξουν 2 νέες 

Οι παίκτες κερδίζουν φήμη στο τέλος του παιχνιδιού κερδίζοντας καλούς βαθμούς στην τάξη.

Ο Nugget υπολογίζεται σαν 1 ρομπότ Αεροναυπηγι-
κής και 1 για Ακουστική. Δεν μπορεί να υπολογιστεί 
πολλές φορές για την ίδια Κάρτα Μαθήματος.



Ο αριθμός των ξεκλειδωμένων Δεικτών Αναβάθμισης του εικονιζόμενου είδους. Ο Δείκτης Αναβάθ-
μισης δεν χρειάζεται να έχει τοποθετηθεί σε μια άλλη κάρτα για να υπολογίζεται.

Ο αριθμός των ξεκλειδωμένων Δεικτών Αναβάθμισης από το Ταμπλό Παίκτη σας. Ο Δείκτης Ανα-
βάθμισης δεν χρειάζεται να έχει τοποθετηθεί σε μια άλλη κάρτα για να υπολογίζεται.

Ο αριθμός των εικονιζόμενων πόρων στην Αποθήκη σας στο τέλος του παιχνιδιού. Η Κολλητική 
Ταινία δεν υπολογίζεται για τον αριθμό Αισθητήρων, Μικροτσιπ, Γραναζιών ή Προγραμμάτων.

Ο αριθμός των Πόντων Νίκης στην Αποθήκη σας στο τέλος του παιχνιδιού.

Ο αριθμός των Καρτών Ρομπότ στο χέρι σας στο τέλος του παιχνιδιού.

Ο συνολικός αριθμός Αισθητήρων, Γραναζιών, Προγραμμάτων, Μικροτσιπ και Καρτών Ρομπότ που 
έχετε στο τέλος του παιχνιδιού.

Ο αριθμός των σετ Αισθητήρων, Γραναζιών, Προγραμμάτων και Μικροτσίπ που έχετε στο τέλος του 

παιχνιδιού. Η Κολλητική Ταινία δεν υπολογίζεται για τον αριθμό Αισθητήρων, Μικροτσιπ, Γρανα-

ζιών ή Προγραμμάτων.

Ο αριθμός των συναρμολογημένων ρομπότ στην Περιοχή Παιχνιδιού σας.

Ο αριθμός των συναρμολογημένων ρομπότ στην εικονιζόμενη Σειρά Φάσης.

Ο αριθμός των συναρμολογημένων ρομπότ που απαιτούν τον εικονιζόμενο πόρο σε οποιοαδήποτε 

στήλη του Κόστους Συναρμολόγησης.

Ο αριθμός των συναρμολογημένων ρομπότ που απονέμουν τον εικονιζόμενο αριθμό ΠΝ στο τέλος 

του παιχνιδιού.

Ο αριθμός των συναρμολογημένων ρομπότ με μια ενέργεια που απαιτεί την εικονιζόμενη ποσότη-Ο αριθμός των συναρμολογημένων ρομπότ με μια ενέργεια που απαιτεί την εικονιζόμενη ποσότη-

τα ενέργειας για ενεργοποίηση. Μπορείτε να υπολογίσετ ένα ρομπότ με μια Αναβαθμισμένη Ενέρ-

γεια, μόνο αν το ρομπότ αυτό έχει αναβαθμιστεί.

Ο αριθμός των συναρμολογημένων ρομπότ που απαιτούν την εικονιζόμενη ποσότητα ενέργειας σε 

οποιαδήποτε στήλη του Κόστους Συναρμολόγησης του.

Ο αριθμός των στηλών της Περιοχής Παιχνιδιού σας που είναι πλήρως γεμάτη με συναρμολογημέ-

να ρομπότ.

ΣΤΟΧΟΙ  ΜΑΘΗΜΑΤΩΝ



ΚΑΡΤΕΣ ΕΦΕΥΡΕΤΗ

Απαιτούνται 4 Κάρτες 
Ρομπότ στην Περιοχή Παι-
χνιδιού σας.

Απαιτούνται 3 ξεκλειδωμέ-
νοι Δείκτες Αναβάθμισης 
από το Ταμπλό Παίκτη σας. 

Οι Δείκτες Αναβάθμισης ΔΕΝ χρειάζεται να 
βρίσκονται σε κάρτες. Για να είναι πιο ξεκά-
θαρο, ο τρίτος ξεκλειδωμένος Δείκτης Ανα-
βάθμισης μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να 
αναβαθμιστεί αυτή η Ιδιότητα Εφευρέτη.



ΤΕΛΟΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

CREDITS

Μετά τον 8ο γύρο, το παιχνίδι τελειώνει. Καταγράψτε τους Πόντους Νίκης όλων των παικτών στο Μπλοκ Βαθμολογίας 

και προσθέστε τους. Οι Πόντοι Νίκης κερδίζονται με τους παρακάτω τρόπους:



ΑΤΟΜΙΚΟ ΚΑΙ ΠΑΙΧΝΙΔΙ 2 ΠΑΙΚΤΩΝ

Όλες οι ανοιχτές Κάρτες Φάσεων μειώνουν τις 
πιθανότητες για τους επόμενους γύρους.

Χρησιμοποιήστε τους ειδικούς κανόνες ατομικού και παιχνιδιού 2 παικτών για να προσομοιώσετε την τοποθέτηση 

Κύβων Ενέργειας επιπλέον παικτών με έναν ημι-προβλέψιμο τρόπο.

ΕΙΔΙΚΗ ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ

ΑΛΛΑΓΕΣ ΣΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ



ΑΛΛΑΓΕΣ ΣΤΟ ΤΕΛΟΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΑΤΟΜΙΚΗ ΠΡΟΚΛΗΣΗ

ΜΕΜΟΝΩΜΕΝΟ ΑΤΟΜΙΚΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΑΤΟΜΙΚΗ ΠΡΟΚΛΗΣΗ

ΠΟΝΤΟΙ ΝΙΚΗΣ* ΒΑΘΜΙΔΑ ΕΦΕΥΡΕΤΗ ΠΟΝΤΟΙ ΝΙΚΗΣ* ΒΑΘΜΙΔΑ ΕΦΕΥΡΕΤΗ

Το παιχνίδι 2 παικτών, ολοκληρώνεται κανονικά. Ο παίκτης με τους περισσότερους Πόντους Νίκης κερδίζει.

Στο ατομικό παιχνίδι, παίζετε για να μαζέψετε όσο περισσότερους Πόντους Νίκης μπορείτε. Συγκρίνετε τη 

βαθμολογία σας με τον παρακάτω πίνακα για να καθορίσετε την βαθμίδα εφευρέτη σας.

Για επιπλέον πρόκληση, παίξτε 3 παιχνίδια στη σειρά. 

Μην ανακατεύετε τις κάρτες μετά από κάθε παρτίδα. 

Αντίθετα, αφαιρέστε όλες τις Κάρτες Μαθημάτων και 

Κάρτες Ρομπότ από κάθε παιχνίδι (συμπεριλαμβανο-

μένων αυτών στην Περιοχή Παιχνιδιού, στο χέρι και στα 

σκάρτα σας). Επίσης, αφαιρέστε τις Κάρτες Εφευρέτη 

από τις οποίες επιλέξατε (αν γίνεται).

Στο τέλος κάθε παιχνιδιού, καταγράψτε τη βαθμολογία 

σας. Υπολογίστε τη συνολική βαθμολογία σας για τα 3 

παιχνίδια και συγκρίνετέ την με τον παραπάνω πίνακα.
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Σε σπάνιες περιπτώσεις μπορεί να χρειαστεί να τραβήξετε 
κάρτες και να μην υπάρχουν άλλες, μπορείτε να ανακατέ-
ψετε ξανά και να χρησιμοποιήσετε κάποιες κάρτες και πάλι.



ΠΑΡΑΛΛΑΓΗ ΔΗΜΟΠΡΑΤΗΣΗΣ ΕΦΕΥΡΕΤΩΝ

Πρέπει να δείτε τις αρχικές Κάρτες Ρομπότ 
και Μαθημάτων σας πριν ξεκινήσετε τις προ-
σφορές.

Αντί για τον κλασσικό τρόπο επιλογής Εφευρετών, οι έμπειροι 

παίκτες μπορούν να χρησιμοποιήσουν αυτή την παραλλαγή 

για να επιλέξουν τον Εφευρέτη τους.

ΑΛΛΑΓΕΣ ΣΤΗΝ ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ

Α.  Τοποθετήστε το Πιόνι σας σε οποιαδήποτε ελεύθερη θέση ενός Μετρητή Προσφοράς Εφευρέτη.

Β.  Αν σε έναν Μετρητή ήδη βρίσκεται ένα άλλο Πιόνι, τότε πρέπει να επιλέξετε μια θέση ακόμα πιο δεξιά

  από τη θέση του υπάρχοντος Πιονιού.

Γ.  Αν και μόνο αν υπάρχει μεγαλύτερη προσφορά από άλλο παίκτη (π.χ. ένας άλλος παίκτης τοποθέτησε

  το Πιόνι του πιο δεξιά στον ίδιο Μετρητή Προσφοράς Εφευρέτη), ο παίκτης που είχε την μικρότερη προ-

  σφορά, αμέσως παίρνει πίσω το Πιόνι του. Κάνει ξανά προσφορά στην επόμενη σειρά του. Αν πολλοί

  παίκτες χάσουν τη θέση τους, οι νέες προσφορές γίνονται πάλι δεξιόστροφα. Οι νέες προσφορές μπο-  παίκτες χάσουν τη θέση τους, οι νέες προσφορές γίνονται πάλι δεξιόστροφα. Οι νέες προσφορές μπο-

  ρουν να γίνουν στον ίδιο Μετρητή Προσφοράς ή σε διαφορετικό.

Δ. Αν ένας παίκτης τοποθετήσει το Πιόνι του στην τελευταία δεξιά θέση ενός Μετρητή Προσφοράς Εφευ-

  ρέτη, τότε αμέσως κερδίζει την συγκεκριμένη Κάρτα Εφευρέτη.



ΣΥΧΝΕΣ ΠΑΡΑΛΕΙΨΕΙΣ



ΣΥΧΝΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ

Ο παίκτης εκτελεί τη Φάση Κατα-
σκευής με Συνολική Ενέργεια 4. Αφού 
εκτελέσει όλες τις διαθέσιμες ενέρ-
γειες του Ταμπλό Παίκτη, ο παίκτης 
ενεργοποιεί τη Σειρά Συναρμολόγη-
σης (αριστερά προς τα δεξιά).

Η Βασική Ενέργεια του Axle επιτρέπει στον 
παίκτη να ξοδέψει 3 Μπαλαντέρ για να ξε-
κλειδώσει έναν Δείκτη Αναβάθμισης.

Ο παίκτης πληρώνει το κόστος και ξε-
κλειδώνει έναν Δείκτη Αναβάθμισης 
Ταχύτητας, τοποθετώντας τον αμέσως 
στο επόμενο Ρομπότ (Figure 8).

Έπειτα, ο παίκτης ενεργοποιεί το 
Figure 8, επιλέγοντας να χρησιμοποιή-
σει την Αναβαθμισμένη Ενέργεια και 
παίρνει 3 Μπαταρίες.



ΠΕΡΙΛΗΨΗ

Εκτελέστε ιδιότητες

Ξεσκαρτάρετε     και πάρτε πίσω 

στο χέρι σας τις

Αφαιρέστε

Μετακινήστε τον Δείκτη Γύρου

 Μετά τον 4: Διάλειμμα

 Μετά τον 8: Τέλος Παιχνιδιού Μετά τον 8: Τέλος Παιχνιδιού

Τραβήξτε 2

Τοποθετήστε      στις  

Επιλέξτε 2    : Ανοίξτε τις όταν όλοι οι 

παίκτες έχουν επιλέξει.

Μετακινήστε      στο Κεντρικό Ταμπλό.

Εκτελέστε τις φάσεις με τη σειρά:

Καθορίστε αρχικά την Συνολική Ενέρ-

γεια, και έπειτα εκτελέστε ενέργειες:

 Ταμπλό Παίκτη (από πάνω προς

 τα κάτω)

 Ρομπότ (αριστερά προς τα δεξιά)

ΣΥΜΒΟΛΑ
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