Révélez les 3 premiéres cartes de
la pioche et placez-les, faces
visibles, dans le présentoir, a cté

Robo Rescue : Origins peut étre joué
en solo ou en multijoueur et se joue
en une série de manches - 6 manches
en mode solo et 5 manches en
multijoueur (avec une 6e manche
possible pour un bris d'égalité).
Chaque manche consiste en 4 tours.
Vous pouvez les jouer simultanément
ou a tour de rdle, si les joueurs
veulent se surveiller les uns les
autres. A chaque tour, vous jouez
deux cartes, chacune sera ajoutée a
une zone de Stockage ou Atelier de
votre laboratoire (la méme zone ou
des zones différentes).

AUX 1er et 2e TOURS DE
CHAQUE MANCHE

Tirez 2 cartes de votre pioche et placez
chacune d’elles dans une des zones du
laboratoire.

BONUS DE COULEUR

Les cartes de chaque
zone Atelier rapportent
également des points
supplémentaires si elles
sont toutes de la méme
couleur ou non :
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® Si TOUTES les cartes du jeu sont de
la méme couleur, marquez 2 points
supplémentaires par carte
Ex:

AUX 3e ET 4e TOURS

Tirez une carte de votre pioche. Ensuite,
choisissez entre tirer une autre carte de
la pioche ou en prendre une de votre
présentoir. Placez chacune d'elles dans
une zone du laboratoire.

" NOTE... |

DES QUE VOUS PRENEZ UNE CARTE DE VOTRE
PRESENTOIR, REMPLACEZ-LA EN DEVOILANT UNE

CARTE DE LA PIOCHE.

Vous devez toujours jouer chaque carte
dans 1 des 4 zones du laboratoire.
Placez-la a |a droite de n'importe quelle
carte déja présente en laissant visibles
toutes les icdnes des cartes comme ceci :

® Dans le cas contraire, marquez 1
point par carte

Ex:
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BONUS D'ACHEVEMENT

Enfin, si vous parvenez a placer les 6
types de composants dans |'une des
zones de
Atelier,
chaque carte
de cette
zone
rapportera 1
point supplémentaire.

ZONES ATELIER

Comme indiqué sur la carte Atelier, vous
pouvez placer n'importe quel type de
con"ll;')osa&: dans les zones Atelier, incluant
EHE

Parties de robot,e Etablis et Ingénieurs.@
Cependant, vous ne pouvez placer qu‘un
seul de chaque type de composant dans
chacune des deux zones.

=3I IL Y A5 CARTES
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ZONE DE STOCKAGE

Contrairement a la zone Atelier, seules les
Parties de robot peuvent étre ajoutées
dans les 2 zones Stockage.

Les cartes Etabli et
Ingénieur ne peuvent

votre Stockage.

Elles ne vous sont pas
trés utiles, n'est-ce
pas ?

jamais étre placées dans

POUR POUVOIR JOUER EN MODE MULTIJOUEUR, de la pioche.
VOUS DEVEZ AVOIR PLUSIEURS PAQUETS, CHACUN
COMPRENANT TOUS LES COMPOSANTS MENTIONNES
PRECEDEMMENT. CHAQUE JOUEUR JOUERA AVEC
SONPROPRE JEU ET METTRA EN PLACE SON PROPRE .
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| Ex: Cette carte peut étre placée
& 2 la droite de cet Atelier, ou il y
a seulement un Corps et un i
Brasau, mais elle ne peut pas
étre placée a sa gauche, ou E
il y a déja les parties de@
robot Téte et Roue.

A la fin de la manche, toutes les valeurs
des différents composants placés dans
chaque zone Atelier seront additionnées
pour vous donner votre score de base
pour cette zone.

ot atatat

Imaginons que &8 2315

vous ajoutiez . - . -

cette carte a droite de votre Atelier et

ue vous y placiez également une carte
Etabli lors d'un tour ultérieur. A la fin de
la manche, cette zone aurait un score de
base de 13 !

La zone de Stockage peut contenir UNE SEULE
FOIS chaque couleur ET DOIT CONTENIR au
moins une Partie de robot similaire sur chaque
carte. Une fois qu'une zone de Stockage
contient des cartes, chaque carte jouée ensuite
doit contenir au moins une Piéce de Robot
présente sur TOUTES les cartes précédemment
jouées, créant ainsi une chaine d'un ou
plusieurs types de piéces :

Ex: Cette carte peut étre jouée a gauche
de la zone Stockage illustrée ci-dessus.

Il n'y a pas encore de carte bleue a cet
endroit, et celle-ci poursuivrait Ia'chaine

) . |existante. Elle ne peut

QWi | cependant pas étre jouée a
~ S |droite : il y a déja une carte
bleue a cet endroit, et celle-ci
ne poursuivrait ni ['une
ni l'autre [ des @chaines

existantes.



A la fin d'un tour, les valeurs de tous
les types de Partie de robot qui
apparaissent sur TOUTES LES CARTES
dans une zone Stockage sont
additionnées pour vous donner votre
score de base pour cette zone.

Ex: Les parties'Corps et
Roue {&} de cette zone
comptent, car elles
apparaissent sur les 3
y cartes qui y ont été

20 jouées. Les parties

H L 6 pTSTéte et Bras ne
1

] ? s  comptent pas, car
1 elles n'apparaissent
. 3 PTS pas sur toutes les cartes|@
= 9 pTS TDTALde cetted@ zone de

Stockage.

BONUS POUR LE NOMBRE DE CARTES

Chaque zone de
Stockage vaudra
également des points
supplémentaires en
fonction du nombre
decartes que vous
avez a jouer dans
cette zone.
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Additionnez tous les points des deux
zones que vous avez choisies pour
obtenir votre score de manche.

SI VOUS JOUEZ EN MODE SOLO
Gardez une trace de vos scores de
manche, car ils seront totalisés a la fin
du jeu pour vous donner votre
résultat final.

S1 VOUS JOUEZ EN MULTIJOUEUR :
Celui qui a le score le plus élevé remporte la
manche et met de c6té n'importe quelle carte
qu'il a jouée a cette manche face cachée dans
une pile de points de victoire (PV).
Ex: Disons qu’un joueur décide de
compter les zones Stockage et
Atelier suivantes.

TL MARQUE DONC & POINTS
pouR f LES PIECES
APPARAISSANT SUR TOUTES LES
CARTES DE CETTE ZONE DE
STOCKAGE, PLUS UN BONUS DE
3POINTS POUR LE NOMBRE DE
CARTES  =9PTS
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® 2 cartes = 2 points
® 3 cartes = 3 points
® 4 cartes = 8 points!

Ex: Ce joueur a réussi a
placer 4 cartes dans
I'une de ses zones de
Stockage, en
respectant la
restriction selon
laquelle chaque carte
jouée doit s'ajouter a
une chaine de piéces
existante (ici,
seulement @& ). Son
bonus de nombre de
cartes est de 8 points !

VOUS NE POUVEZ PAS PLACER UNE CARTE ?

Chaque carte que vous piochez doit étre
placée dans votre laboratoire si possible,
mais si vous ne parvenez pas a placer
une carte en raison des restrictions de
placement, vous devez alors démanteler
1 de vos 4 zones de laboratoire.

LA ZONE ATELIER RAPPORTE
U+2+14+3 = 10 POINTS, PLUS 3
POINTS POUR LE BONUS DE
COULEUR ET O POINT POUR LE
BONUS D'ACHEVEMENT.

Dans cet exemple, le score
total pour cette manche est
de 22 points.

EN CAS D’EGALITE

Si 2 joueurs ou plus sont a égalité pour
leur score de manche, tous les joueurs
a égalité gagnent un point de victoire
pour cette manche, ajoutant une carte
de leur laboratoire a leur pile de PV.
COMMENT SUIVRE LE NOMBRE

DE MANCHES ?

A la fin de chaque manche, chaque
joueur défausse toutes ses cartes

jouées (a |'exception de celles
conservées comme PV) dans une pile
face cachée.Etalez ces piles de fagon

a compter le nombre de manches jouées.
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Envie d'un défi plus relevé ? Parfait, nous
avons ce qu'il vous faut ! En solo ou en
multijoueur, vous pouvez ajouter la régle
suivante pour rendre le jeu plus captivant :

Une fois que vous atteignez le tour 3
de chaque manche, vous ne pouvez
plus jouer de cartes dans des zones
vides.

Assurez-vous d'avoir suffisamment de
zones en activité dans la premiére moitié
de chaque manche, sinon vous risquez
plus facilement de devoir en démanteler
une !

PARTENAIRES :

LAUNCHBOOM

Choisissez une zone et retournez toutes les
cartes qu'elle contient, y compris celle que
vous n'avez pas pu placer. Une zone
démantelée ne peut pas étre comptabilisée
lors du calcul de score a la fin du tour.

Si vous avez d'autres cartes que vous ne
pouvez pas placer, vous pouvez utiliser
cette zone démantelée pour les défausser
(vous ne devez démanteler qu'une seule
zone par manche).
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Imaginons que le laboratoire d'un
joueur soit tel qu'illustré ci-dessus et
qu'il pioche cette carte. Il ne pourra
la placer ni dans la zone de
Stockage (puisque les deux
contiennent déja une carte rouge),
ni dans la zone Atelier (puisque les
deux contiennent déja une '
piéce).
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Ex: Si 3 manches ont été
[ o= jouées, vous devriez avoir 3
o

—

piles décalées de cartes
défaussées devant vous,
omme ceci.

ENSUITE, COMMENCEZ UNE
NOUVELLE MANCHE A PARTIR DU
TOUR 1!

LES CARTES DE VOTRE PRESENTOIR RESTENT
LA POUR LE TOUR SUIVANT.

0!
S OCRAMESET
RESSOURCES-

Dans ce cas, le joueur décide
de démanteler la zone Atelier
— | de droite, car c'est

actuellement la zone avec
if le score le plus bas, et d'y
ajouter la carte
inutilisable face cachée.
A D'autres cartes

inutilisables peuvent désormais étre

ajoutées ici.

Une fois que tous les joueurs ont
terminé 4 tours et ajouté un total de 8
cartes a leur Labo, marquez des points
pour la manche comme suit :
® Seules 2 zones de Labo sont choisies
pour le compte des points de fin
de manche !
® |l peut s'agir de deux zones Atelier,
de deux zones Stockage ou d'une
zone de chaque
® Une zone doit contenir au moins 2
cartes pour étre choisie.

SCANNEZ POUR DECOUVRIR &
VOTRE PROCHATNE MISSION —



