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Zodra je het huis binnenkomt wil je eigenlijk meteen
weer omdraaien. Overal liggen verfrommelde kieren,
een dikke laag stof bedekt de meubels, en in de
keuken staat een berg afwas... Er is geen
mogelijkheid dat de rotzooi zichzelf opruimt. Wat als je
een eigen assistent zou hebben om je te helpen die
nooit moe zou worden? Wordt een gestoorde uitvinder
en bouw een robot die je helpt in het huishouden.
Maar pas op dat andere zelfbenoemde uvitvinders
je plannen niet zullen dwarsbomen!
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* 81 standaard kaarten:

64 robot 6 kaarten met 3 kaarten met
onderdeelkaarten waarde 200 waarde 300

voorkant achterkant voorkant achterkant voorkant achterkant voorkant

* 36 bonuskaarten:

12 kaarten die extra punten 12 kaarten die extra punten 12 kaarten die punten
geven voor de aangegeven geven voor het aangegeven voor het aangegeven
robot onderdelen aantal gekleurde sterren sterren op specifieke kag
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Eulmij achtekant voorkant_achtarkant lv—nnrknTJ hterkant
Doel van het spel

Spelers strijden om de beste robot bouwer te worden. Robots worden gebouwd met de
worden gewonnen tijdens een veiling. De speler met de meeste punten aan het einde van
is de winnaar.

Voorbereiding

1. Schud de standaardkaarten en deel 7 kaarten aan elke speler. De rest van de kaarten
gesloten trekstapel in het midden van de tafel gelegd.

2. Verdeel de bonuskaarten in drie categorieén aan de hand van hun achterkant en schud ze

afzonderlijk. Plaats ze in drie gesloten stapels op tafel en draai de bovenste kaart van elke

stapel open. : 1




Da rults voor Martin's robal Rulte voo de bonus-
lkmartan van Martin

spelen
peler wordt willekeurig gekozen. Het spel bestaat uit beurten. Elke beurt bestaat uit twee
chte stappen.
2k een kaart
Aan het begin van elke beurt trekt de speler attijd één kaart van de trekstapel.
flanneer hij geen handkaarten heeft trekt hij twee kaarten. Er is geen handlimiet.
één van de volgende acties uit:
een kaart in je bank
il een kaart
‘Koop een bonuskaart
. Speel een gebeurteniskaart

g een kaart in je bank

ler legt 6én handkaart naar keuze gesloten in zijn bank. Vanaf dit moment kan deze kaart
‘nog worden gebrulkt als geld tijdens het bieden of het kopen van bonuskaarten. Elke kaart
k is 100 waard, onafhankelijk van wat er op de voorkant van de kaar staat. Een speler
dimaal 8 kaarten in zijn bank hebben. De kaarten moeten in een nette stapel gelegd
zodat de tegenstanders niet kunnen zien hoeveel kaarten er precies zijn.

fell een kaart

neemt een robot onderdeelkaart uit zijn hand en legt deze open ter velling, De speler die

2ijn. De rest van de
JU meer dan het



* Wanneer de speler die de kaart geveild heeft het hoogste bod doet, dan betaald hij 100
dan dat hij heeft geboden. Wanneer het openingsbod (100) is en niemand hoger biedt, dai
de speler die de kaart geveild heeft deze kaart gratis. 4

= Wanneer een andere speler de veiling wint dan betaald hij minimaal de heift, naar boven afge

aan de bank van de speler die de kaart geveild heeft. De rest wordt op de aflegstapel gele

Opmerking: Wanneer een speler meer betaald krijgt dan dat hij ruimte heeft in zijn bank, dai
wordt het overschot op de aflegstapel gelegd. L
Opmerking: Spelers mogen niet bluffen tijdens het bieden. Een geboden bedrag mag niet he
zijn dan het budget van de speler, dit is de totale waarde van de bank van de Sp
(max. 800) en zijn handkaarten - deze zijn 100 (robot onderdealkaarten en 1

gebeurteniskaarten), 200 of 300 E waard.

Spelers betalen voor de kaarten die ze hebben gewonnen in een velling met het geld uit
Wanneer ze niet genoeg geld hebben wordt de rest betaald met handkaarten.

Voorbeeld:

Kate heeft 4 kaarten In haar hand (3 robot onderdeelkaarten - elk met

8en waarde van 100 - en een kaart met waarde 200). Ze heeft ook nog

2 kaarten in hagr bank. Ze mag maximasal 700 bladen op de keart die 9
gevelld wordt (3 x 100 + 200 + 2 x 100 = 700). Kate's hand

Opmerking: De speler die geld verdient heeft tijdens een velling moet zoveel kaarten kri
hij verdient heeft.Dat betekent dat als hij 300 verdient heeft, hij 3 kaarten
krijgen (niet één kaart met waarde 300). Het is toegestaan om het geld te wi
met kaarten ult de aflegstapel, maar de betalende speler krijgt nooit geld te

Een robot bouwen
Wanneer je een kaart wint In een veiling plaats je deze open voor je, hierdoor bouw je een
Elke robot mag maximaal één kaart hebben van elk lichaamsdeel. Wanneer een speler nog
kaart koopt met hetzelfde lichaamsdeel, beslist hij welke kaart in de robot komt, de andere ki
gaat naar zijn bank. Tijdens het spel mag elke speler slechts één robot bouwen,

Voorbeeld:
Martin heeft bij een veiling hetzelfds onderdeel gewonnen als dat hij al had -

het hootd. Hij beslist om deze te behouden als onderdeel, dus legt hij het hootd
dat hij eerder heeft gewonnen In zijn bank. Tijdens de valgende ronden kan hij
deze gebruiken als een kaart met waarde 100,




1 kopen, of door de bwm 3 kaarten van
i kl]lr.en eén kaart kiezen en de rest in een volgorde naar keuze terugleggen
of onder op de stapel. De eerste kaart van elk type s gratis, de tweede kaart van
e type kost 100, en de derde 200. Nadat een speler een bonuskaart gekocht
legt hij deze open naast zijn robot, en draait hij zo nodig een nieuwe kaart open
gekozen categorie bonuskaarten. Het eventueel betaalde geld wordt in de

| gelegd.

jn 3 soorten bonuskaarten:

12 kaarten die bonuspunten geven aan het einde van het spel voor de
aangegeven robot onderdelen (vanaf linksboven: linker oor, hoofd, rechter
oor, linker hand, buik, rechter hand, linker been, rechter been).

12 kaarten die bonuspunten geven aan het einde van het spel voor kaarten
met een specifiek aantal sterren (onafhankelijk van de kleur), in de robot van
de speler.

12 kaarten die bonuspunten geven aan het einde van het spel voor het
aangegeven aantal (of meer) sterren van een bepaalde kleur, in de robot van
de speler.

jeel een gebeurteniskaart
et spelen van een gebeurteniskaart voert de speler het effect meteen uit:

: jDespelertrektéénkaarluitdehmd r “Immhaneﬂwtenvaﬂaﬂespelm
- van maximaal twee spelers die meer worden samen geschud en opnieuw
'“ < kaarten hebben dan hij na het spelen p gedeeld, startend bij de speler die de
_J van deze kaart, L ; gebeurteniskaart heeft gespeeld.
(Hierdoor kun je eindigen met meer of
minder kaarten dan voor de
gebeurtenis.)

i De speler mag zijn bonuskaart ruilen |" jDespeIermagduordeaﬂegsiapel
met een bonuskaart van een andere kijken en één van deze kaarten in zijn

b g:elsr(mltsalsdezemmanﬂer hand nemen.
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Na het uitvoeren worden gebeurteniskaarten op de aflegstape! gelegd. De beurt van deze speler is
voorbij en de volgende speler, met de klok mee, begint zijn beurt.

Einde van het spel

Het spel eindigt onmiddelijk wanneer één van de spelers een complete robot heeft gebouwd of
wanneer aan het begin van een beurt, de trekstapel leeg is. De robot is compleet wanneer het twee
benen, twee handen, een buik en een hoofd heeft. Oren zijn niet nodig om een complete robot te
maken. Aan het ginde van het spel krijgen spelers er alleen bonuspunten voor.

Puntentelling
Spelers tellen hun punten aan het einde van het spel. De speler met het hoogste aantal punten is de
winnaar. Bij een gelijkspel delen de spelers de overwinning.

Pluspunten worden gegeven voor:

* het totaal aantal sterren in de robot, vermenigvuldigd met het aantal kleuren,

© bonuskaarten waarvan het doel is behaald (het aantal punten wordt op elke kaart aangegeven),
+ het afbouwen van de robot - de eerste speler die de robot afbouwt krijgt 10 bonuspunten.

Minpunten worden gegeven voor:
¢ bonuskaarten waarvan het doel niet behaald is (het aantal punten wordt op elke kaart
aangegeven).

Voorbeeld:

Het totaal aantal sterren |s 23, Het wordt vermenigvuldigt met 4 (de

robot bestaat uit 4 kleuren: groen, roze, oranje en biauw). De speler

was de eerste om de volledige robot af te bouwen, dus krijgt hij 10

bonuspunten. Voor het behalen van de bonuskaarten krligt hi| ook:

* 4 punten - de robot heeft een onderdeel mat 4 sterren;

* 7 punten — de robot heeft 9 blauwe sterren (de bonuskaart is
behaald bij minimaal 8 biauwe sterren);

* 5 punten - de robot heeft een linker oor en linker hand.

De speler heeft één bonuskaart nlet voldaan, dus worden er 7 punten

afgetrokken (hij heeft siechis 1 kaart met 3 stemren).

De speler scoort 117 punten. (23x4 + 10+ 4+7+5-7=111)
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