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" SPIELVORBEREITUNG
Spielpldne und Checkpoints

Eine Rennstrecke mit Plénen und Checkpoints wird wie im Grundspiel ausgelegt. Crash & Burn beinhaltet auBerdem
folgende neve Méglichkeiten: In Crash & Burn sind vier neue Spielpléine (E, F, G und H) enthalten. Es ist maglich, die
Pléine des Grundspiels und die neuen Pléine in jeder Kombination zusammenzulegen. Die Spieler kénnen jede Anzahl
von Planen fiir eine Rennstrecke benutzen. Auf Seite 12 werden einige Anregungen fiir Rennstrecken gegeben.

Die Plane bestehen aus den schon bekannten Feldern und neuen Fabrikelementen. Ab Seite 7 wird beschrieben, wel-
che Auswirkungen die neuen Felder haben.

Crash & Burn enthdlt acht neue Checkpoints als Ersatz fir die Checkpoints aus dem Grundspiel. Auf den neuen
Checkpoints ist ein Schraubenschlissel abgebildet. Damit ist leichter erkennbar, dass auf Checkpoints ein Schaden
repariert werden kann.

Programmierkarten
Es werden die Programmierkarten aus dem Grundspiel benstigt.

Optionskarten

Durch Optionskarten werden die Eigenschaften der Roboter und ihrer Laser verbessert. Einige Optionskarten haben
auch Einfluss auf den Ablauf der Programmierung und veréindern die Auswirkungen einzelner Fabrikelemente. Wird
mit Optionskarten gespielt, miissen alle Varianten des Grundspiels benutzt werden (Siehe dort Seite 12).

Zu Beginn des Spiels werden die Optionskarten gemischt und neben dem Spielplan als verdeckter Stapel bereitge-
legt. Daneben entsteht withrend des Spiels ein offener Ablagestapel, wenn Optionskarten wieder abgelegt werden.
Die Texte auf den Optionskarten sind aus Platzgriinden verkiirzt. Die vollstéindigen Bedeutungen jeder Optionskarte
werden ausfihrlich in dieser Regel beschrieben.

Optionskarten kommen erst ins Spiel, wenn ein Spieler mit seinem Roboter auf einem Reparaturfeld mit zwei
Schraubenschlisseln steht (siche auch Seite 11 Abschluss der Runde).

Schadenspunkte

Zusammen mit den Schadenspunkten aus dem Grundspiel sind jetzt 60 Schadenspunkte im Spiel. Sie werden griff-
bereit als Vorrat neben den Spielplan gelegt.

Spielermaterial

Jeder Spieler erhalt einen Roboter, eine Programmierhilfe und eine Sicherheitskopie der gleichen Farbe, eine Uber-
sichtstafel aus der Crash & Burn-Erweiterung und Lebenspunkie.

Wie viele Lebenspunkte ein Spieler erhdlt, ist abhéngig von der Spielerzah! und der Anzahl der benutzten Spiel-
plane. Je mehr Spieler mitspielen, je mehr Spielpléne benutzt werden und je mehr Lebenspunkte ein Spieler zur Ver-
figung hat, desto lénger dauert eine Partie RoboRally.

Bei 2 bis 4 Spieler und 1 bis 4 Pléinen erhélt jeder Spieler drei Lebenspunkte.

2D Einen weiteren Lebenspunkt erhdlt ein Spieler bei finf oder mehr Spielern.
I Einen weiteren Lebenspunkt erhdlt ein Spieler bei finf oder mehr Spielpléinen.

Spielen beispielsweise finf Spieler auf sechs Plénen, erhélt jeder Spieler zu Beginn finf Lebenspunkte.

Ubersichtstafeln

Die Ubersichtstafeln dienen der schnellen Information iiber die wichtigsten Regeln und die Bedeutung aller Felder der
unterschiedlichen Spielpléne.

Fabrikelemente als Platichen

Im Spie| sind zwei blaue Portale, zwei Pressen, zwei Brenner und vier Schwingtiiren enthalten. Diese Pléitichen kénnen vor
dem Spiel auf beliebige leere Wegfelder eines Spielplanes gelegt werden. Dadurch kénnen Spielpléne individuell verén-
dert werden. Das Wegfeld, auf das ein Pléttchen gelegt wird, nimmt die Funktion des daraufliegenden Plétichens an.

Die Fabrikelemenie als Pléttchen dirfen
nur auf leere Wegfelder gelegt werden.
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Soweit auf den folgenden Seiten dieser Anleitung nicht anders beschrieben, gelten die Regeln des Grundspiels. Der
Ablauf einer Spielrunde in RoboRally éndert sich nicht:

Programmierkarten austeilen
Programmieren der Roboter
Programmablauf |

V. Abschluss der Runde

I. Programmierkarten austeilen

Dieser Abschnitt wird genauso gespielt wie im Grundspiel. Zu Beginn ieder Runde werden immer alle Programmier-
karten gemischt und an jeden Spieler so viele Karten verteilt, wie es der Schaden seines Roboters zuldsst. Die rest-
lichen Programmierkarten werden als Stapel neben den Spielplan gelegt.

Nur wenn Spieler die folgenden Optionskarten besitzen, kann sich etwas fiir sie éindern.
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Du erhélist zu Beginn jeder Runde eine Programmierkarte zusétzlich ausgeteilt. Als Besitzer
eines unbeschadigten Roboters erhltst du also zehn Programmierkarten statt neun Karten.
Diese Optionskarte verhindert jedoch nicht, dass dein Roboter zerstért wird, wenn du den
10. Schadenspunkt erhaltst.

=i
In jeder Runde kannst du einmal vor der Programmierung deine erhaltenen Programmier-

karten wieder abgeben und bekommst die gleiche Anzahl Karten als Ersatz. Dafir erhéltst
du einen Schadenspunkt.

Il. Programmieren der Roboter
Dieser Abschnitt wird genauso gespielt wie im Grundspiel. Zuséitzlich kann sich etwas fiir die Spieler éndern, die fol-
gende Optionskarten besitzen.
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Nachdem alle fonf Befehle des Programms programmiert wurden, kann ein sechster Befehl
auf diese Optionskarte verdeckt abgelegt werden. Ein Befehl aus dem laufenden Programm
kann durch diesen Reservebefehl ausgetauscht werden. Der Austausch muss jedoch durch-
gefihrt werden, bevor die Karte, die ausgetauscht werden soll, umgedreht wird. Am Ende
ciner Runde wird die Programmierkarte mit dem Reservebefehl auf den Ablagestapel gelegt.
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Nachdem du deinen Programmablauf festgelegt hast, kannst du von den nicht benutzten
Programmierkarfen auf deiner Hand eine Karte verdeckt auf das Schwungrad legen. Die-
se Programmierkarte kann in der néichsten Runde zusdtzlich zu den ausgeteilten Karfen
zur Programmierung verwendet werden. Der Besitzer eines unbeschadigten Roboters kann
dadurch aus zehn Programmierkarten sein Programm auswdhlen. Auf dem Schy !
darf maximal eine Karte liegen.
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lll. Programmablauf

Wie bisher lauft das Programm in finf Schritten ab. In jedem Programmschritt werden die Roboter durch die
Programmierkarten bewegt und durch Fabrikelemente beeinflusst.

a) Befehle ausfilhren
Sind die folgenden drei Optionskarten im Besitz von Spielern, miissen die Spieler vor Beginn eines Programmschritts
ankiindigen, wie sie ihre Optionskarte benutzen wollen. '

Statt die akiuelle Programmierkarte aufzudecken, kannst du sie aus dem Programm nehmen
und durch die oberste Karte vom Stapel der nicht ausgeteillen Programmierkarten ersetzen.
Doch sobald der Notschalter einmal aktiviert ist, miissen auch alle weiteren Programmier-
karten des bisherigen Programms durch die jeweils oberste Karte vom Stapel ersetzt wer-
den. Der Notschalter wird nach dem fiinfien Programmschritt automatisch deaktiviert.

Dein Roboter ist mit einem Schutzschirm ausgestattet, der ihn in jedem Programmschritt vor
einem Schaden aus einer bestimmten Richtung schiitzt. Vor jedem neuen Programmschritt
muss ein umgedrehter Schadenspunkt rechts, links, oben oder unten auf den Rand dieser
Optionskarte gelegt werden, um deutlich zu machen, von welcher Seite dein Roboter
geschiitzt ist. Liegt der umgedrehte Schadenspunkt nicht auf der Optionskarte, ist der
Schutzschirm nicht in Funktion.
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Dein Roboter ist mit einer Drehscheibe ausgestattet. Die Drehscheibe erlaubt es dir, deinen
Laser in alle vier Richtungen zu benutzen. Dies gilt auch fir den Turbo-Blasier, den Hoch-
suerung, den Z tor oder den T hl, wenn diese im
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Besitz desselben Spielers sind. Vor jedem neuen Programmschritt muss ein umgedrehter
Schadenspunki rechts, links, oben oder unten auf den Rand dieser Optionskarte gelegt wer-
den, um deutlich zu machen, zu welcher Seite die Drehscheibe gedreht wird. Liegt der umge-
drehte Schadenspunkt nicht auf der Optionskarte, ist die Drehscheibe mit dem Loser, dem
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Beispiele:
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Dein Roboter schiefit Dein Roboter schiefBt Dein Roboter schieft
mit seinem Laser nach links. mit seinem Loser nach hinten. mit seinem Laser nach rechis.
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Die folgenden Optionskarten haben ihre Auswirkungen erst, wenn die Programmierkarten
fiir einen Programmschritt aufgedeckt wurden.

Du kannst wahlen, ob dein Roboter sich ein Feld vorwirts bewegt oder stehen bleibt, wenn
du den Befehl , Vorwartsbewegung: 1 Feld” programmiert hast. Die Optionskarte hat keine
Auswirkung auf die Programmnummer der entsprechenden Programmierkarte.

Du kannst wéihlen, ob sich dein Roboter drei oder vier Felder vorwdirts bewegt, wenn du
den Befehl , Vorwirtsbewegung: 3 Felder” programmiert hast. Die Optionskarte hat keine
Auswirkung auf die Programmnummer der entsprechenden Programmierkarte.

Beispiel:

P HE
Emel

Mit ,Vierter Gang”

o) .
R 1]

Du kannst wéihlen, ob sich dein Roboter ein oder zwei Felder riickwéirts bewegt, wenn du
den Befehl  Riickwiirtsbewegung: 1 Feld” programmiert hast. Die Optionskarte hat keine
Auswirkung auf die Programmnummer der entsprechenden Programmierkarte.

Beispiel:

Wenn ein Programmschritt beendet ist und dein Roboter auf einem der vier angrenzenden
Felder eines Checkpoints steht, kann er mit seinem e hemnischen Arm diesen Checkpoint
berihren und damit ein Teilziel der RoboRally erfiillen. Diagonale Felder gelten nicht als
angrenzend. Eine Wand blockiert den Arm, ein auf dem Checkpoint stehender Roboter
nicht. Der machanische Arm kann nur den Checkpoint in seiner Eigenschaft ols Teilziel der
RoboRally erreichen, zur Reparatur oder zur Aufnahme einer Optionskarte ist er nicht ein-
selzbar. Erreicht der mechanische Arm den letzten Checkpoint, hat der Roboter die Robo-
Rally erfolgreich beendet.

e

Wenn dein Roboter einen anderen Roboter schiebt, fiigt er ihm gleichzeitig einen Schaden
zu, selbst wenn der befroffene Roboter nicht bewegt werden kann. Der Rammbock ist
immer aktiv.
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Durch neve Felder auf den Spielplénen werden die Bewegungen der Roboter beeinflusst.

Neue Felder: Roboter bewegt sich auf eine Ollache

Beendet ein Roboter seine Bewegung auf einem Feld mit einer Ollache, dann rutscht er solange in seiner Bewegungs-
richtung weiter, bis er ein Feld ohne Ol erreicht, oder vor einer Wand beziehungsweise vor einem anderen Roboter,
der sich mch’r auf einer Ollache befindet, stehen bleibt. Eine Ollache verursachf kelnen Schaden

Beispiel 1 Fin Roboter zieht iber eine Ollache  Beispiel 2a: Ein Roboter bleibt auf einer Ollache sichen. Er ~ Beispiel 2b: Ein Roboter bleibt auf einer Ola-
hinweg (keine Auswirkung). rutscht auf der Ollache weiter, bis er auf einem Feld ohne  che stehen. Er ruischt auf der Ollache weiter, his
Ollache zum Stehen komm. er von einem anderen Roboter blockiert wird.

Ein rutschender Roboter kann einen anderen Roboter schieben, wenn sich beide auf derselben Ollache befinden.
Beide rutschen solange auf der Ollache, bis der vordere Roboter auf einem Feld ohne O, vor einer Wand oder vor
einem weiteren Roboter zum Stehen komm’r

Beispiel 3a: Der orangene Rohoter will 3 Fel-  Beispiel 3h: Der weiBle Rohoter zieht ein  Beispiel 3¢: Der violette Roboter zieht 1 Feld vor (Pro-
der vorzighen (Programmnr.: 840). Er wird  Feld vorwiris (Programmnr.: 640). grammnr.: 490) und bleibt auf der Ollache stehen. Er rutscht
jedoch von dem weifien Roboter blockiert. weiter und schiebt gleichzeitig den orangenen Roboter.

Achtung: Ein Roboter rutscht nicht, solange er in Bewegung ist. Erst wenn er seine Bewegung beendet (bremst),
gerdt er auf einer Ollache ins Rutschen.

Beginnt ein Roboter seine Bewegung auf einer Ollache, dann bewegt er sich ein Feld weniger weit, als auf der
Programmierkarte angegeben Ein Roboter, der beispielsweise den Befehl ,Vorwdrtsbewegung: 3 Felder” erhalten
hat, bewegt sich nur zwei Felder weiter. Ein Roboter, der beispielsweise die Befehle ,Vorwirtsbewegung: 1 Feld”
oder Riickwartsbewegung: 1 Feld erhalten hat, bleibt auf der Stelle stehen. Ein Roboter kann sich auf Ollachen
ganz normal drehen. Ollachen haben auf Drehbefehle keine Auswirkungen.

Neue Felder: Roboter bewegt sich auf ein Portal

Portale schicken Roboter von einem Portalfeld zum anderen gleichfarbigen Portalfeld. Ein Roboter, der innerhalb
einer Bewegung Uber ein Portalfeld hinweg zieht, sefzt seine Bewegung auf dem anderen gleichfarbigen Portalfeld
fort. Beide Portalfelder gelten als ein Feld. Sobald ein Roboter ein Portalfeld betritt, wechselt er sofort auf das ande-
re Portalfeld gleicher Farbe.

Beispiel: [Grmmp|[. 0 WNT ~ [P Der orangene Robofer Es gib:
; ; e zicht Gher dos violette

Portal. Er wechselt

sofort auf das zweite

violette Portal und

fithrt dori seine

Bewegung weiter.

y| Violeite Portale

Bloue Portale
(als neve Fabrik-
elemente)




ERPFEF R EFFEFIFEFAFFRIFTEFTNm TN HF K

% L s
: % y 2

Beendet ein Roboter seine Bewegung auf einem Portalfeld, wechselt er auf das andere gleichfarbige Porfalfeld. Steht
ein Roboter auf einem Portalfeld, dann sind sofort beide Portale der gleichen Farbe ausgeschaltet. Ausgeschaltete
Portale sind normale Felder. Andere Roboter kinnen tber ein solches Portalfeld hinwegziehen oder sich darauf dre-
hen, als wiire es ein normales Feld.

Beispiel:

| Das zweite violette Portal
ist durch den orangenen
Roboter ausgeschaliet.

Neue Felder: Roboter bewegt sich in einen Brenner hinein

Die Brenner sind Fabrikelemente. Sie kénnen einem Robofer wihrend seiner Bewegung und in der Phase, in der
die Fabrikelemente in Aktion trefen, Schaden zufigen. Die Brenner filgen den Robotern nur in bestimmten Pro-
grammschritien, die als Zahl auf ihnen angegeben sind, Schaden zu. Bewegt sich ein Roboter auf ein Feld mit einem
aktiven Brenner oder bewegt sich ein Roboter tber ein Feld mit einem akfiven Brenner hinweg, dann erhdlt der Ro-
boter einen Schaden.

Beispiele:

a) Withrend des 3. Progrommschritis

—
., 4 '1

Wahrend des 3. Programmschritts
ist der Brenner aldiv. Der violetie
Roboter erhilt einen Schaden.

§j 3p o

|| Wiihrend des 3. Programmschritts ist der Brenner aktiv.
Der orangene Roboter erhillt einen Schoden.

Ein Roboter erhélt auch einen Schaden, wenn er ein Feld eines akiiven Brenners nicht verlésst.

Beispiele:

u) Wahrend des 2. Programmschritts b) Wihrend des 3. Programmschrits

Waihrend des 3. Progrommschritts ist der Brenner aktiv.
Der violeite Roboter dreht sich. Er erhilt einen Schaden.

Wahrend des 2. rummschritis

% : ist der Brenner inalcfiv. Der violet-

te Roboter erhilt keinen Schaden.

Achtung: Ein Brenner kann einen Roboter in seiner Bewegung und in der Phase, in der die Fabrikelemente in Ak-
tion treten, Schaden zufiigen.

Neue Felder: Roboter bewegt sich durch eine Schwingtir

Schwingtiren kénnen Roboter nur in besfimmten Programmschritten hindurchlassen. Tiren sind immer nur in den
Programmschritten gedffnet, die als Zahl auf ihnen angegeben sind. Roboter kénnen sich durch gedfinete Tiren
bewegen oder hindurchgeschoben werden. Laserstrahlen gehen ebenfalls durch gesffnete Tiiren. Ist eine Schwingtiir
geschlossen, verhdlt sie sich wie eine Wand.

Beispiel: a} Withrend des 2. Programmschritts
.

Wiihrend des 2. Programmschritts ist die Schwingtir ge- 2
schlossen. Der violette Roboter wird durch sie blockiert. & —— ffnet. Der Weg ist fiir den violetten Roboter frei.

b) Withrend des 3. Programmschrits

e } : Ei

Wiihrend des 3. Programmschritfs ist die Schwingtiir ge-
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b) Fabrikelemente treten in Aktion

Die Reihenfolge, in der Fabrikelemente in Aktion treten, bleibt bestehen. Mit einer Ausnahme: Brenner treten direkt
nach den Lasern in Aktion.

Pressen

Steht ein Roboter auf einem Feld mit einer Presse, so wird er zerstért, wenn die Presse aktiv ist. Die
Presse ist in den als Zahlen angegebenen Programmschritten aktiv. Ist auf der Presse keine Zahl ange-
geben, ist die Presse immer aktiv.

Brenner

W st ein Brenner akfiv und auf einem Feld eines Brenners steht ein Roboter, dann erhalt der Roboter,
ﬁ wenn die Fabrikelemente in Akfion treten, einen Schaden. Das bedeutet: ein Brenner kann einem
=== Roboter in einem Programmschritt zwei Schéiden zufigen (siehe auch vorherige Seite).

Durch die Optionskarten werden die Auswirkungen bestimmter Fabrikelemente und des
Roboterlasers verdndert.

Expressbdnder, Férderbédnder und Zahnrdder

Wann immer du es méchtest, wird dein Roboter nicht auf Kurven von Express- und
Forderbéndern und auf Zahnrédern gedreht. Der Roboter wird jedoch von Express- und
Forderbéndern transportiert.

Veréinderungen am Laser der Roboter

Es gibt Optionskarten, die die Auswirkungen des Roboterlasers veréindern. Die Spieler, die im Besitz der folgenden
Opfionskarten sind, miissen diese auch benutzen.
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Ab sofort fiigt der Laser deines Roboters einem anderen Roboter zwei Schéden statt einem

zu. Diese Karte kann auch zusammen mit der Karte Feu: l= und/oder mit der Karte
Hochleist -+ benutzt werden.

e

Wenn du einem Roboter einen Schaden zufiigst, musst du bestimmen, ob du dem Mit-
spieler eine bestimmte Programmierkarte blockierst, oder eine Optionskarte aus seinem
Besitz zerstorst, die er sofort auf den Ablagestapel legen muss.

Diese Karte kann auch zusammen mit der Karte Dopy r und/oder mit der Karte
Ho iser benutzt werden.
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Der Laser deines Roboters kann durch eine Wand und durch einen Roboter schief3en,
um ein Ziel zu treffen. Wenn der Laser durch einen Roboter schieft, erhdlt dieser Roboter
auch einen Schaden. Diese Karte kann auch zusammen mit der Karte Feuer Kontrolle und/
oder mit der Karte & llaser benutzt werden.

Beispiel:

Zusatzlich zu deinem normalen Laser, verfiigt dein Roboter auch iiber einen Hecklaser. Ab
sofort schieft dein Roboter gleichzeitig nach vorne und nach hinten.

Hat ein Roboter beispielsweise die M&glichkeit, sowohl auf Roboter, die direkt vor als auch
hinter ihm stehen, zu schief3en, erhalten beide Roboter einen Schaden.

3
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Mit den folgenden Optionskarten erhalten die Roboter zuséitzliche Module, mit denen sie andere Roboter beeinflus-
sen oder Schaden zufiigen kénnen. Diese neven Module sind in der Phase Fabrikelemente treten in Aktion” aktiv,
in der auch die Laser der Robofer eingesetzt werden kénnen. Ein Spieler muss entweder den Laser seines Roboters
oder das neue Modul benutzen.
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Du hast die Méglichkeit, entweder deinen Laser oder den Turbo-Elasier zu benutzen. Der
Turbo-Blaster fiigt dem getroffenen Roboter einen Schaden zu und schiebt ihn zusiitzlich
ein Feld in Schussrichtung weiter. Wenn du diese Karte erhdltst, musst du zusatzlich fonf
Schadenspunkte auf die Karte legen. Jedesmal wenn der Turbo-Blaster benutzt wird, wird
ein Schadenspunkt von der Karte genommen und dem Spieler des getroffenen Roboters
tbergeben. Wenn kein Schadenspunkt mehr auf der Karte liegt, wird sie abgelegt.

P4y

Du hast die Maglichkeit, entweder deinen Laser oder den Hochdrucksirahl zu benutzen.
Der Hochdrucksiah! schiebt einen getroffenen Roboter ein Feld in Strahlrichtung, verur-

sacht aber keinen Schaden.

Du hast die Méglichkeit, entweder deinen Laser oder die Fernsteuerung zu benutzen. Die
Fernsieverung kann innerhalb eines Programmablaufs nur einen Roboter erreichen, der
maximal sechs Felder in gerader Richtung vor deinem Roboter steht. Diese Fahigkeit behdlt
ihre Auswirkung auch durch Wiinde und durch andere Roboter.

Beispiel: p— e DY o,
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Der normale Laser des violetten Roboters kénnte den orangenen Roboter nicht beschiidigen, aber durch die Fernsteuerung wer-
den die urspriinglichen Befehle des orangenen Roboters aufler Betrieb gesetzt. Der weille Roboter kinnte ehenfalls aufler Betrieb

gesefzt werden, aber der Spieler des violetten Roboters hat sich fiir den orangenen Roboter entschieden.

Durch die Fernsieuerung gelten ab sofort bis zum Ende der Runde die Befehle deines Pro-
gramms auch fir den anderen Roboter. Trotz nun gleicher Programmnummern gelten die
Befehle zuerst fiir deinen Roboter und danach fiir den ferngesteuerten Roboter.
jenerator
Méglichkeit, entweder deinen Laser oder den Zufallsgeneraior zu benutzen.
lscenerator erlaubt es dir, den néchsten Befehl eines Roboters, den du mit dei-
nem Laser gefroffen héttest, mit der obersten Karte vom Programmierkartensiapel auszu-
tauschen. Der Zufllsgenercior kann nicht im finften Programmschritt benutzt werden.

Du hast die

Du hast die Méglichkeit, entweder deinen Laser oder den Trakiorsirahl zu benutzen. Der
| zieht einen getroffenen Roboter ein Feld in Richtung deines Roboters, chne ihn
2u beschadigen. Der Trakiorstrah! darf nicht benutzt werden, wenn der betroffene Roboter
auf einem der vier benachbarten Felder steht.

lrakiorstra

Ein Spieler kann verhindern, dass er einen Schadenspunkt erhdlt, indem er sofort eine beliebige Optionskarte aus sei-
nem Besitz abgibt. Wiirde er mehrere Schadenspunkte auf einmal erhalten, dirfe er auch mehrere Optionskarten abge-
ben. Der betreffende Spieler muss diese Entscheidung in dem Moment treffen, in dem sein Roboter den Schaden erhéilt.

Durch die folgenden Optionskarten kénnen Schaden verhindert werden, ohne dass der Spieler diese Karten abge-

ben muss.
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~zhawt versehen, die drei Schaden verhindert. Wird dein

Dein Roboter ist mit einer 5c

Roboter beschddigt, werden die Schadenspunkte, die du erhltst, auf diese Karte gelegt.
Diese Karte musst du wieder abgeben, wenn auf ihr drei Schadenspunkte liegen. Die Scha-
denspunkte auf dieser Optionskarte zdhlen nicht als Abzug beim Austeilen der Pro-
grammierkarten.

Wohrend du deinen Roboter abgeschulfei hast ist er auf allen vier Seiten von je einem
-hutzschild gesichert. Jedes der vier Schut: le verhindert pro Programmschritt einen
Schaden auf seiner Seite. Wird der Robo}er wieder eingeschaltet, verschwinden die

E
!5 IV. Abschluss der Runde

m Reparatur oder Optionskarte?

Steht ein Roboter am Ende der Runde auf einem Reparaturplatz mit zwei Schraubenschliisseln, muss sich der betref-
!5 fende Spieler entscheiden, entweder bis zu zwei Schadenspunkte abzugeben oder die oberste Optionskarte vom
l& Stapel zu ziehen.

! Zieht er eine Optionskarte, muss er sie laut vorlesen und offen vor sich ablegen. Ein Spieler darf héchstens drei
E Optionskarten auf einmal besitzen. Erhélt er eine vierte Karte, muss er sich sofort entscheiden, welche Optionskarte
! er auf dem Ablagestapel ablegt. Wird ein Roboter zerstort, muss der Spieler eine Optionskarte seiner Wahl abgeben.

Checkpoint erreicht

Uberquert ein Roboter den néichsthgheren Checkpoint oder ist er darauf stehen geblieben, hat er ein Teilziel erreicht.
Zusétzlich muss der Spieler seine Sicherheitskopie versetzen. Er darf, wenn er auf dem Checkpoint stehen geblieben
ist, auch einen Schaden reparieren.

!E Einsetzen eines Roboterduplikats

: Setzt ein Spieler ein Roboterduplikat ein, erhdlt er sofort zwei Schadenspunkte. Es sei denn, er besitzt die folgende
lﬁ Optionskarte:

LUXEe

Ist dein Roboter zerstort worden, dann erhdltst du fir dein neues Roboterduplikat keine
zwei Schadenspunkte, wenn du diese Optionskarte abgibst.

!E Abschalten eines Roboters
‘& Ein Spieler muss seinen Roboter schneller abschalten, wenn er die folgende Optionskarte besitzt:

Jedes Mal wenn du am Ende einer Runde drei oder mehr Schadenspunkie besitzt, musst
du deinen Roboter sofort fiir die folgende Runde abschalten. Das Ankiindigen, den Roboter
abzuschalten, entfdllt durch diese Optionskarte. Wéhrend des Abschaltens ist der Roboter
vor Schaden geschijtzt.

E RoboRally ist zu Ende, wenn der erste Roboter das Feld mit dem letzten Checkpoint erreicht hat.
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Dieses Kapitel enthélt sechs Rennstrecken-Vorschlége fir Anféinger und Profis. Jede Strecke hat Angaben Gber die
empfohlene Spielerzahl, den Schwierigkeitsgrad und die ungefihre Spieldaver.

Spieler: 2-4  Schwierigkeitsgrad: leicht Splelduuer' . 6[} Min.

Spieler: 2-4  Schwierigkeitsgrad: mittel Sp;elduuer ca. 90 Min. Spieler: 2-4  Schwierigkeitsgrad: schwer  Spieldaver: ca. 90 Min.

~ ] Tiel

Spieler: 4 -8 Schwierigkeitsgrad: miﬁei Spleldnuer . 120 Min. Spieler: 4- 8 Schwuengkeltsgmd schwer Spneldmier. ca. 120 Min.

Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen gerne:

AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstrafe 23-D5, D-63128 Dietzenbach m

Homepage: www.amigo-spiele.de, E-Mail: redakfion@amigo-spiele.de

© MM AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Diefzenbach Version 1.0
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