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0O PRESENTATION

Dans Draw Bot, les joueurs incarnent des experts concepteurs de robots dans la
mondialement réputée fabrique Draw Bot.

Mais la concurrence est rude ! Qui honorera le plus vite les commandes des clients ?
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0 DEROULEMENT DU JEU

Au début de chaque tour, le Chef d’Atelier lance les 4 dés qui déterminent les pieces
disponibles pour la fabrication des robots. Il en choisit 1 qu'’il sera le seul a pouvoir
utiliser. Cette piece est en quantité limitée, le Chef d'’Atelier en a I'exclusivité.

Les autres concepteurs choisissent un dé parmi ceux que le Chef d’Atelier
a laissé. Le méme dé peut étre choisi par plusieurs joueurs, ces pieces sont
disponibles en grande quantité.

Des que le Chef d’Atelier a réservé son Dé, tous les joueurs choisissent une action parmi::
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Avant de dessiner, les joueurs peuvent dépenser 1 @ pour faire PIVOTER
leur Fiche Fabrique et ainsi accéder a l'atelier de leur choix. La Fiche
Fabrique peut faire % ou % tour.

O LES COMMANDES DES CLIENTS

Un robot commandé par un client est un objectif donné par le Directeur de la Fabrique
a ces concepteurs. A chaque fois qu’un joueur fini un Robot commandé avant les
autres, il marque 3 {:} Il entoure les {:} directement sur sa Fiche Fabrique.

Quand une Commande Client est réalisée, le Robot est défaussé et remplacé par
un nouveau Robot. Si un Robot terminé ne correspond pas ou plus a une commande
d’un client, il ne vaut que 1 {:}

Loriginalité est ce qui compte le plus pour les clients de la fabrique DrawBot. Si

deux joueurs terminent en méme temps le méme Robot commandé, ce Robot ne
rapporte qu’l {:}!

Si le projet personnel est réalisé, le Robot est révélé aux autres joueurs. Il vaut 3 {:}
Il est ensuite défaussé mais n’est pas remplacé.
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O FIN U JEU

La partie prend fin au moment ou un concepteur finit son 4éme Robot. Il entoure
1 {:} bonus pour avoir fini en premier. Si deux concepteurs finissent dans le méme
tour, ils marquent tous les deux 1{:}.

Les concepteurs qui disposent d’énergie en stock peuvent l'utiliser pour PIVOTER et/
ou BOOSTER autant de fois que leur réserve d’énergie le leur permet.

Alafin de la partie, les Concepteurs marquent O fa
des points doriginalité. Chaque Concepteur é(ﬂ
compare ses robots entre eux, y compris ceux L1
qui ne sont pas terminés. Par paire de robots
cOte a cOte ayant au moins un symbole
dessiné ET n’ayant aucun symbole en

commun, le concepteur marque 1 {:} .

Le Concepteur ayant le plus de {:} l'emporte.
En cas d'égalité, le joueur qui a dépensé le moins d'énergie pendant le jeu gagne. Il a
moins pollué ! En cas de nouvelle d’égalité, les deux joueurs gagnent !
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