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S’Crew Up: Bots & Nuts é um jogo estratégico de
alocacdo de trabalhadores e “toma essa” para 2 a 4
jogadores, com-apenas 37 cartas.

Tentando melhorar a performance da linha de producdo,
uma fdbrica instalou um novo sistema de Inteligéncia
Artificial para seus robds. No-entanto, um bug fez
a LA se fragmentar em duas, juntando robds em
equipes adversdrias. Agora cada sistema estd levando
as mdquinas a completarem suas tarefas a todo custo,
mesmo que para isso tenham de atacar os robds da
outra equipe! Voam parafusos e porcas para todos 0s
lados, mas o que conta é saber qual equipe de robds
serd a mais eficiente da fabrica.

KB Ajogadores 8 1+anos (m) Imin




£} 8 cartas de Linha de Produco (LP), £3 13 cartas
4 verdes e 4 azuis. de Defeito.

£} 12 cartas de Robd, a saber (qtd por equipe):
robo Grande robd Médio robd Pequeno  robd Pequeno dgil
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ANATOMIA DAS CARTAS

ROBOS: LADO DISPONIVEL

Nome do rohd
eidentificacio da e
equipe (cor/forma)

., Carga completa
(robd disponivel)

Estado ao ser
chamado para

K oficina
Indicador de i
@ Estado ao voltar
rob6 Agil )) .. quebrado para
______ « a oficina
Ep ey
Tamanho etipo e m Seta apontando o jogador

Nome do robo

Robd quebrado Ul
(aguardando recurso e----------: = eidentificacio da
para pagar equipe (cor/forma)

| Robd recarregando (meia carga)
(agua.rdando carga completa)

custo de resolucdo)

Lembrete: Ao receber o+
recurso, gire a carta para robo
recarregando (meia carga)

" Lembrete: Ao completar
a carga, vire a carta
- para 0 lado disponivel



DEFEITOS

Custo de
resolucdo inicial e--weeeeeeeeeees3
------- « Linhas de ajuda

-+ |ndica que este
defeito desencadeia
um evento
instantdneo ao ser

Nome do defeito o+

Custo de resolugdo o>

remanescente [, Ve, :
3 i . resolvido
Quando voltado para desacaire O
cima, indica o que Kcado na il Events
falta pagar para de Produgao.

resolver o defeito
-------- « Nivel de dificuldade

LINHAS DE PRODUGAO

vm

firea zebrada o+
Informagbes para a
alocagdo de robos ilha, e « Efeito da ativacdo

neste quadrante g 0 evento e/ou recurso

que 0 quadrante
produz ao ser ativado

Simbolo de ativacdo ¢~

- Nome da LP
Ativacdo condicional - LA LK
0 que precisa ocorrer
para que se produza

o efeito da ativacdo

----e Comentdrio que

explica a iconografia ﬁ l



PREPARACAD DA PARTIDA

Selecione quatro cartas de Linha de Producdo (LP), duas de cada cor, e
coloque-as no centro da mesa. Em sua primeira partida, recomendamos as
cartas de Linha de Producdo A1, A2, B1 e B2. Devolva as outras quatro a
caixa do jogo, pois elas ndo serdo utilizadas.

Em sequida, prepare a Oficina de cada jogador:

- De acordo com o nimero de jogadores na partida (mais detalhes a
sequir), distribua aos integrantes de cada equipe as cartas de Robd que
correspondem a cor/forma da equipe escolhida.

« Sorteie uma certa quantidade de cartas de Defeito para cada jogador (mais
detalhes a sequir). Recomendamos usar apenas os defeitos de dificuldade &
€m suas primeiras partidas.

- Todas as cartas nas Oficinas ficam abertas na mesa, ndo nas mdos dos
jogadores. As cartas de Robd e Defeito ndo utilizadas sdo devolvidas a
caixa do jogo.

Cada jogador individual controla uma equipe € recebe 4 Robds —
) e (*) - e 4 Defeitos aleatdrios.

0 jogador individual controla uma equipe e recebe 4 Robds —
e ()~ e 4 Defeitos aleatdrios. Cada um dos jogadores da dupla
que controla a outra equipe recebe 3 Robds - ; e paraum
E deles; : e (*) para o-outro — e 2 Defeitos aleatdrios.




Cada equipe é formada por uma dupla, e cada um dos jogadores da dupla
recebe 3 Robos — 5 e para um deles; > e <

(*) para o-outro — e 2 Defeitos aleatdrios.

(* ATENCAO: Todos os robds Pequenos Ageis ( ) em jogo devem
comecar a partida recarregando (meia carga).

Oficina do jogador A Cartas de Oficina do jogador B
Equipe Roxa L Ratdbied Equipe Roxa
Jogador em Dupla Y Jogadorem Dupla

)
Areas para alocagao de robos ;_
nos quadrantes das I.‘P‘ i
i o i i

firess para alocagao de rohés
nos quadrantes dasLP

L Cartas de
P P oho
Robds Ageis
Pilha de
Cartas de defeitos
Defeito resolvidos
(vazia no inicio
da partida)

P



Vencerd a partida a primeira equipe a finalizar um de seus turnos sem

As regras sdo apresentadas aqui e na secdo “Como jogar”. 0s jogadores
encontrardo um resumo das regras e também esclarecimentos sobre o0s
icones do jogo nas cartas de auxilio.

A drea da mesa préxima a cada jogador é sua Oficina. 0 jogador mantém ali
os Defeitos a serem resolvidos e seus Robds em Manutencdo ou Disponiveis.

LINHAS DE PRODUCAD

As Linhas de Producdo (LP) sdo as cartas no centro da mesa que contém
os quadrantes onde o jogador posicionard seus Robds durante a Fase de
Alocacdo (consulte “Fases do turno”, mais adiante).

o




Ao alocar um Robd num dos
quadrantes de uma LP, o jogador
estara programando as opcdes
que sua equipe terd em tumnos
futuros. Para fazer isso, basta o
jogador passar a carta de Robd
de sua Oficina para a drea de
alocacdo do quadrante onde
deseja posiciond-la.

0s quadrantes podem impor restricoes a quantldade e a0 tipo de robos que
entram neles. Por exemplo, alguns ndo permitem mais de um Rob6 por vez;
outros ndo permitem Robos Ageis. Também ha quadrantes que produzem
efeitos especiais no momento da alocacdo. Todas essas informacdes aparecem
na drea zebrada de

d Nao épermitido alocar um
g@» Robd Agil ()}) neste quadrante. cada.quadrante.
Confira a carta de

" Mive o quadrante imediatamenteao | o a0 oo jogador
alocar qualquer robd (como um Agil). para conhecer

Adicione no quadrante a regra iconografia utilizada
O[PFE?) que robos P quebram robds B nas dreas zebradas.
na alocacdo.

Pr



CHAMAR ROBOS E ATIVAR QUADRANTES |

Chamar um Robd 13 da Linha de Producdo significa ativar o quadrante no
qual ele estd alocado e, em sequida, passar sua carta do quadrante para
a Oficina do jogador ao qual o Robd pertence. Com isso, o quadrante gera
recursos e/ou desencadeia eventos que podem ajudar a equipe do jogador
aresolver Defeitos e Robds Oue

Alguns quadrantes tém

Ao ativar na chamada (saida) mais de uma opcdo de
de um robo do quadrante...

ativacdo e, nesses casos,

- 0 jogador escolhe uma
Ao ativar o quadrante com um delas. Qutros apresentam
robo de tamanho especffico... ativaces condicionais,

8 sssssas M dentificadas pela presenga
Ao ativar quando o quadrante de icones antes do simbolo

tem uma quantidade especifica d0 ): nesses casos,

de rohds alocados (indiferente

de qual jogador sea)... serd atlvada a0pcdo cujas
condices se cumprirem.

0s eventos sdo efeitos que podem alterar o fluxo da partida ou mesmo
mudar momentaneamente as regras. Nas cartas de Linha de Producdo, em
particular, 0s eventos sdo 0s blocos de texto que aparecem apds o simbolo

TN



Em geral, os eventos sdo resolvidos apenas no momento em que sdo
desencadeados, a ndo ser que seu texto indique uma duracdo. Eventos ndo
resolvidos no devido tempo sdo desperdicados.

RECURSDS ¥

Porcas e parafusos sdo recursos, geralmente produzidos com a ativacdo dos
quadrantes das cartas de Linha de Producdo durante a Fase de Chamada
(consulte “Fases do turno”, mais adiante). Para vencer a partida, a equipe
precisa usar recursos para resolver Defeitos e Robds em Manutencdo
presentes em sua(s) Oficina(s).

0s recursos gerados no turno de um jogador devem
‘ ser usados para pagar 0s custos de resolucdo de sua

respectiva equipe na mesma fase em que foram
produzidos. 0 jogador pode distribuir os recursos como
bem entender para pagar diversos custos. 0s recursos
ndo gastos serdo desperdicados quando o jogador passar
de uma fase do turno para outra (p.e., @ porca que
sobrar na Fase de Chamada serd desperdicada quando

0 jogador passar para a Fase de Alocagdo).



DEFEITOS £}

0s defeitos sdo objetivos dentro do jogo que trazem beneficios extras para
as jogadas, e ao serem resolvidos avancam sua equipe na dire¢do da vitdria.

0 custo de resolucdo inicial de cada Defeito aparece no alto da carta e exige
0 pagamento de uma certa combinacdo de recursos. Sempre que a carta de
Defeito entrar numa nova 0ficina, 0 jogador terd de reorienta-la de maneira
que o custo inicial fique para cima.

olok i}

supERnpUECTMENTDND.
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Ao pagar integralmente esse custo, 0 jogador resolverd o Defeito (aplicando
seus efeitos) e mandara a carta para a pilha de defeitos resolvidos. Mas,
quando pagar apenas parte do custo, o jogador tera de girar a carta,
deixando para cima o custo de resolucdo remanescente (o0 que falta para
resolvé-la de vez).

TR



ATENGAO: Nem sempre serd possivel pagar parte do custo da maneira que
vocé desejar. Cada carta de Defeito traz linhas de ajuda coloridas logo abaixo
do custo de resolucdo, indicando as combinacdes de pagamento permitidas.

Em sua maioria, os Defeitos geram eventos instantaneos &2 quando
resolvidos. Qutros, no entanto, obedecem a condicGes especificadas no
texto de suas respectivas cartas.

A pilha de defeitos resolvidos € comum a todos jogadores e deverd ser
reembaralhada sempre que um evento permitir a um jogador comprar uma
carta desse monte para sua Oficina.

MOVIMENTACAD E ESTADD DOS ROBAS

Quando um Robd é por um jogador
()) ou quebrado por outro Robd (%2),
normalmente sua carta retorna

a Oficina a qual ele pertence. 0 estado exato em

que 0 Robd volta a Oficina — seja
ou
— ¢ indicado no canto inferior direito do
lado da carta de Robd. 0 jogador
deve seguir essa indicacdo para posicionar
corretamente a carta em sua Oficina.

ATENGAO: Robds com o tipo de energia 47 ja retornam disponiveis a
Oficina quando sdo chamados ()). H



SUPERLOTACAD E QUEBRR

Ao entrar numa LP, 0 Robd que superlotar um quadrante quebrara Robds
menores da equipe adversdria que por acaso estiverem ali até liberar uma
vaga de alocacdo para si préprio. (Lembrete: A lotacdo do quadrante e outras
restricdes impostas a alocacdo de Robds sdo informadas em sua drea zebrada.)
Havendo no quadrante mais de um Robd de tamanho menor ao da carta que
esta sendo alocada, o jogador da vez escolherd qual deles retornard para a
respectiva Oficina.

Do maior a0 menor, 0s tamanhos sao: 6, M e P (Grande, E'M 1 r »3:}
Médio e Pequeno). No entanto, essa dinamica entre 0s

tamanhos pode ser alterada por eventos ou restricoes (v.e., a drea zebrada do
quadrante superior da LP B2). Normalmente, 0s empates entre Robds de mesmo
tamanho favorecem o Robd que jd esta alocado na LP. Nesse caso, a nova carta
de Robd que se tentava alocar ali é simplesmente devolvida a respectiva Oficina.
0s Robds quebrados retornam em manutencdo para suas Oficinas, sem
ativar os quadrantes de onde sairam. Os jogadores ndo podem superlotar

um quadrante de LP com o intuito de quebrar
Robds de sua prdpria equipe.




ROBAS AGEIS ))

0s Robos Ageis (como 0 $P)))
sdo especiais, funcionam de
maneira diferenciada e comecam
a partida recarregando (meia
carga) na Oficina. Sdo capazes
de ativar um quadrante até duas
vezes:

- assim que sdo alocados na LP (onde permanecerdo até serem chamados
de volta em turnos posteriores);

- € N0 momento em que sdo chamados para retornar a Oficina (voltando no
estado indicado no canto inferior direito da carta).

0Robad Agil é do tamanho informado

no canto inferior esquerdo de sua

carta. Na colecdo Bots & Nuts, s ha )
Robos Pequenos Ageis. mr»

ATENCio:




[OMD JOGAR

ORDEM DOS TURNOS

As equipes tém turnos alternados (p.e., turno laranja, turno roxo, turno
nja, e assim por diante), com as especificidades a sequir.

Em partidas com...
- 2 jogadores: os jogadores simplesmente se alternam.

- 3 jogadores: o jogador individual sempre tem seu turno entre oS
jogadores da dupla (p.e., A, jogador Roxo, jogac
1] B, jogador Roxo).

« 4jogadores: Jogadores jogam alternadamente, alternando as equipes
a cada turno.

PRIMEIRO JOGADOR

As equipes somam 0s recursos que aparecem como custo de resolucdo inicial
em todas as suas cartas de Defeito. Comecard a partida a equipe que tiver
0 maior total a pagar. Em caso de empate, comecard a partida a equipe
que tiver de pagar mais recursos do tipo porca. Se ainda assim persistir o
empate, comecard a partida a equipe do jogador que tiver menos carga na
bateria do seu aparelho de telefone celular. Equipes formadas por duplas de
jogadores, caso ganhem a disputa para ver quem comeca a partida, podem
escolher qual dos dois serd o primeiro a jogar.

la




FASES DO TURNO

(ada turno € composto de trés fases, que devem ser executadas na seguinte
ordem:

ga - FASE DE MANUTENCAO: 0 jogador da vez pode carregar meia
(7] bateria de até 2 Robds que estiverem em qualquer Oficina de
sua equipe no estado recarregando.

ATENGAO: 0 primeiro jogador da partida é obrigado a pular esta
fase e, portanto, ndo poderd completar a carga de Robds Ageis
que comecam em manutencao na(s) Oficina(s) de sua equipe.

=:> @;

- FASE DE CHAMADA: 0 jogador da vez pode chamar de volta a
Oficina 1 Rob0 de sua equipe alocado numa Linha de Producdo,
ativando o quadrante de onde o Robd ird sair.

ATENCAO: No primeiro turno de uma equipe na partida,
obviamente ndo haverd Robds dessa equipe alocados nas LP.

a « FASE DE ALOCACAO: 0 jogador da vez
pode alocar em quadrantes das Linhas F i
de Producdo quantos Robds Disponiveis tiver em sua Oficina,
desde que cumpra as regras de alocacdo dos quadrantes

visados, informadas em suas respectivas areas zebradas. W




Para sempre saber de quem é um Robd nas partidas com duplas (3 ou 4
jogadores), a carta deve ser posicionada no quadrante de maneira que a
seta vermelha na parte inferior ~=gg aponte para o0 jogador ao qual o
Robd pertence.

UM TREIND 50L0 PARA APRENDER 0 JOGO

Prepare uma partida para 2 jogadores, com as LP A1, A2, B1e B2 no centro da
mesa. Sorteie apenas Defeitos de dificuldade €. Vocé serd a equipe Laranja.
Neste treino, ndo importa o total de recursos a pagar como custo de resolucdo
inicial dos Defeitos sorteados: o jogador imagindrio Roxo serd o primeiro.

1°TURNO DO ROX0

Faca o jogador Roxo alocar o robd 3P no quadrante superior da LP B2
e 0 robd B M no quadrante inferior da LP B2 . Os robds .0 e B.P))
permanecem na oficina da equipe Roxa.

SEU 1° TURNO

Comece o turno pela Fase de Manutencdo e carregue a bateria de seu

“AP)). Vire a carta desse Robo: ele agora estd disponivel e pronto para

ser alocado.

Como vocé ndo tem Robos alocados nas LP, ignore a Fase de Chamada.

Passe para a Fase de Alocagdo e posicione em quadrantes quantos Robds

vocé quiser e puder. Ao alocar Robos, tente planejar as coisas para que,

nos proximos turnos, vocé consiga gerar 0s recursos de que precisa para
resolver os Defeitos de sua Oficina.




« Se alocar seu .5 no quadrante inferior B2, quebre o Robd A M e
mande-o de volta a Oficina do Roxo com o lado em manutencdo visivel.

« Vlocé ndo consequird quebrar o Robd P, pois ele estd num quadrante
no qual os Robds Pequenos levam vantagem sobre Robds maiores
(observe a iconografia do quadrante).

« Néo é possivel alocar 0 robd Agil 4.P)) nos quadrantes superiores das
LPs A1 e BT (pois eles restringem a alocacdo a Robds ndo Ageis). Caso
0 aloque em outros quadrantes, ative imediatamente o quadrante no
qual essa carta for colocada. Use agora mesmo os recursos gerados pelo
quadrante e/ou resolva o0 evento desencadeado pela ativacdo. Deixe 0

“AP)) alocado ali.

« Caso consiga resolver algum Defeito de sua Oficina com os recursos
gerados na Fase de Alocacdo, desencadeie o evento instantdneo impresso
na carta de Defeito resolvida. Inicie a Pilha de defeitos resolvidos.

2°TURNO DO ROX0

Na Fase de Manutencdo, faca o jogador Roxo carregar a bateria do
“BP)), que ficard disponivel na Oficina Roxa.

Na Fase de Chamada, faca o Roxo chamar o 8P - que voltard disponivel
para a Oficina Roxa por ter 0 47 - ele ativard o quadrante superior da LP B2,
gerando 2 porcas.

- Se 0 A M estiver quebrado, faca o Roxo pagar 1 porca para deixar 0

Robd mais uma vez disponivel.



« Se possivel, faca o Roxo pagar 1porca do custo de resolucdo de algum
Defeito da Oficina Roxa. Oriente a carta de Defeito de maneira que o
custo de resolucdo remanescente apds o pagamento da porca fique
voltado para cima.

Faca o Roxo passar a Fase de Alocagdo — desperdicando qualquer porca da
Fase de Chamada que possa ter sobrado — para alocar o 3 [ em qualquer
quadrante livre das LP e o 3 P)) no quadrante superior da LP B2. Por
ser Agil, 3 P)) ativa imediatamente o quadrante, gerando 2 porcas:
faca o Roxo gastd-las como for possivel para avancar na resolucdo de seus
Defeitos.

Execute as fases do turno e tente termind-lo, no maximo, com dois Defeitos
em sua Oficina. Se ndo consequir fazer isso, volte a sortear os Defeitos das
equipes e recomece este treino solo. Resolva possiveis dilvidas revendo as
regras do manual e as cartas de auxilio ao jogador.
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