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In Robot Quest Arena steuerst du deinen niedlichen In jedem Zug verwendest du deine Karten,
Roboter in einem Arenakampf um Ruhm und Ehre! um anzugreifen, Energie zu erhalten
oder andere coole Effekte zu erzielen.

Bewege deinen Roboter und kaufe machtige neue Setze Angriffskarten ein, um gegnerischen
Karten fiir deinen eigenen Kartenstapel im Laden. Robotern Lebenspunkte zu entzichen
und sie deinem Siegpunktestapel hinzuzufiigen.

Wenn dein Roboter K.0. geht, legst du ihn beiseite. Falls keine blauen Lebenspunkte mehr in
Am Anfang deines nachsten Zuges nimmst der Reserve sind, wenn ein Roboter wieder in
du dir neue Lebenspunkte und schickst die Arena geschickt werden soll, endet das Spiel.
deinen Roboter wieder in die Arena. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!
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SPIELAUFBAU &

Lege die Vorratskarten als
3 Stapel auf das Spielbrett:
- 12x Verbesserte Batterie

« 12x Schwerer Hammer

- 12x Nietpistole

0 Mische die restlichen Karten o

mit Zahlen in der aberen Fiille den Laden (die €
rechten Ecke, um den “Ladenkarte”~Felder) mit
Ladenstapel zu bilden, und Karten vom Ladenstapel.

lege ihn auf das Spielbrett.

Wenn du aufgefordert Wer zuletzt etwas gebaut
wirst, Karten zu hat, ist der Startspieler.
verschrotten, lege sie Danach geht es im

offen auf den Uhrzeigersinn reihum.

Schrottplatz. Durch
Verschrotten deiner
Startkarten kannst du deine
guten Karten ofter zichen!

Jeder Roboter hat eine Sonderfdhigkeit, die auf dem
Spielertableau vermerkt ist. Beginnend mit dem Startspieler
werden reihum Spielertableaus gewahlt. Alternativ konnen
diese auch gemischt und zufallig verteilt werden. Nun erhalt
jeder Spieler seine passende Roboterminiatur.

o Jeder Spieler legt sein Spielertableau vor sich und fiillt
die Lebenspunkteleiste wie folgt auf: Lege einen blauen
Wiirfel auf ein . Lebenspunktesymbol, dann lege rote
Wiirfel auf die restlichen Lebenspunkte (4 rote Wiirfel fur
die meisten Roboter).
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Hdn.d.l-(_art_en _ B;rt;icl: f_iir_
Ablagestapel Nachziehstapel (5 Karten) ausgespielte
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Jeder Spieler erhdlt sein
eigenes personliches Deck,
das Folgendes enthdlt:

- 8x Batterie

+ Ix Hammer

- Ix Sprungdiisen

Jeder Spieler mischt
seinen Nachziehstapel
und zieht 5 Karten.

In deinem Zug wirst du Karten aus deiner Hand in deinen
Spielbereich ausspielen. Am Ende deines Zuges legst du diese
Karten auf deinen Ablagestapel. Ablagestapel liegen offen aus
und konnen von allen Spielern jederzeit angesehen werden.

Jeder Spieler hat seinen eigenen Siegpunktestapel neben
seinem Spielertableau. Die Wiirfel in diesen Stapeln sind
Siegpunkte (&), nicht Lebenspunkte. Jeder Spieler beginnt
das Spiel mit einer unterschiedlichen Menge an roten Wiirfeln
in seinem Siegpunktestapel: 0 fiir den Startspieler, 1 fiir den
zweiten Spieler, 2 fiir den Dritten, und so weiter.

Benutze die verbleibenden Wiirfel und Edelsteine, um die
Vorratsfelder auf dem Spielbrett wie folgt zu fiillen. Fiir ein ldngeres

oder kiirzeres Spiel konnt ihr blaue Wiirfel hinzufiigen eder abziehen.

2 SPIELER: 3 SPIELER: - 4 SPIELER:

€ blaue Wiirfel [ns 7 blaue Wiirfel 8 blaue Wiirfel
Alle roten '@@ Alle roten - Alle roten
Wirfel und 8 Wiirfel und a Wirfel und
Edelsteine Edelsteine Edelsteine

Edelsteine sind 5 rote Wiirfel wert. Tauscht sie nach Bedarf aus.

Falls es fiir mindestens einen Die meisten Roboter

Spieler das erste Spiel ist,
legt die Plattchen wie
gezeigt auf das Spielbrett.
Wenn alle Spieler schon einmal
gespielt haben und sich
sicher fiihlen, konnt ihr euch
auf eine andere Anordnung
der Plattchen einigen.

BEA

betreten die Arena zu
Spielbeginn und bei einer
spdteren Riickkehr auf
einem Startfeld. Der
Startspieler setzt seine
Raboterminiatur auf ein
beliebiges unbesetztes
Startfeld, dann tut dies der
zweite Spieler, usw. bis alle
Raboter platziert wurden.
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ALLGEMEINE REGELN

ABLAUF EINES ZUGES

Das Spiel wird iiber eine Reihe von Ziigen gespielt. Wer zuletzt etwas
gebaut hat, wird Startspieler. Die Ziige werden im Uhrzeigersinn
ausgefiihrt. Der Zug jedes Spielers besteht aus den folgenden Phasen:

1. “Beginn des Zuges" Phase - Falls du irgendwelche “Zu Beginn des
Zuges”-Effekte hast, wende sie an. Du erhiiltst zum Beispiel 1
Siegpunkt, falls du dich auf einem der 9 Felder in der Mitte der Arena
befindest. Falls sich derzeit ein Pldttchen auf dem Feld befindet,
erhdltst du den 1 Siegpunkt nicht.

2_Riickkehr Phase - Falls du K.0. gegangen warst, stelle deinen
Roboter auf ein beliebiges unbesetztes Startfeld und fiille deine
Lebenspunkte wieder auf. (Siche K.0. gehen und Riickkehr auf Seite 07)

3 Hauptphase - Du kannst Karten spielen, Féhigkeiten einsetzen,
Energie ausgeben, um Karten zu kaufen, und Bewegung ausgeben, um
deinen Roboter zu bewegen oder andere Roboter zu schubsen. Du
kannst diese Aktionen so oft du willst und in beliebiger Reihenfolge
durchfiihren. (Siehe Karten spielen und Karten erwerben auf der
rechten Seite, Roboter bewegen auf Seite 06 und Schieben &
WegstoBen auf Seite 06.)

4.“Ende des Zuges” Phase - Falls du irgendwelche “Am Ende des
Zuges”-Effekte hast, wende sie an.

5. Aufraum Phase - Lege alle ausgespielten Karten auf deinen
Ablagestapel, dann wirf alle verbliebenen Handkarten ab und ziehe 5
neue Karten. Du verlierst alle ungenutzte Energie und Bewegung.
(Siche Karten ziehen & Aufrdumen auf Seite 07.)

" BATTERIEN & ENERGIE ( - )

BATTERIE

Effekt

KARTEN SPIELEN

In deinem Zug darfst du nacheinander Karten von deiner Hand ausspielen.
Das Ausspielen von Karten ist kostenlos (du zahlst Kesten nur, wihrend
du Karten kaufst, siche ndchstes Kapitel). Um eine Karte auszuspielen,

legst du sie ins Spiel neben dein Spielertableau und tust dann, was auf
der Karte steht. Am Ende deines Zuges lege alle ausgespielten Karten
auf deinen Ablagestapel, dann wirf alle verbliebenen Handkarten ab.

KARTEN ERWERBEN & DER LADEN

In deinem Zug kannst du Karten aus dem Laden (den €
“Ladenkarte”=Feldern) und/eder von den 3 Vorratskartenstapeln
(Verbesserte Batterie, Schwerer Hammer und Nietpistole) erwerben.
Du kannst diese Karten kaufen (indem du ihre Kasten bezahlst) oder
manchmal kestenles erhalten (falls ein Effekt dies erlaubt). Wenn du
eine Karte erwirbst, lege sie auf deinen Ablagestapel.

Immer wenn eine Karte den Laden verldsst, ersetze sie sofort durch
eine neue Karte vom Ladenstapel. Falls du genug Energie hast, kannst
du auch die neu aufgedeckte Karte direkt kaufen. Wenn der
Ladenstapel keine Karten mehr enthdlt, mischst du alle Ladenkarten
vom Schrottplatz, um einen neuen Ladenstapel zu bilden.

1 ‘ Energiekosten -
p [+]

RAKETEN-
SCHLAG

Batteriekarten sind orange und geben dir Energie. Du kannst
Energie wdhrend deines Zuges erhalten, musst erhaltene
Energie aber nicht sofort wieder ausgeben. Am Ende des
Zuges geht unverbrauchte Energie jedoch verloren.

Du kannst Energie ausgeben, um:

« Karten aus dem Laden zu kaufen

« Vorratskarten zu kaufen

- 1 Bewegung fiir jeweils 1ausgegebene
Energie zu erhalten

- hestimmte Fdhigkeiten zu benutzen
(zB. auf dem Spielertableau)




Funktionskarten sind violett und bieten unterschiedliche
Effekte wie Karten ziehen, Siegpunkte erhalten, Bewegung
erhalten (siche ndchste Seite), und andere Dinge.

Kosten

AAAEE A In deinem Zug kannst du Funktionskarten aus deiner Hand

(zeigt die ausspielen und ihre Effekte sofort nutzen.
Haufigkeit)

Griin —3 Hinweis: Wenn du Bewegung oder Energie erhdaltst, musst

Effekt CHN B runceion 2 S!g;étt__ f du sie nicht sofort ausgeben.

. ANGRIFFSKARTEN

Nahkampfangriffe zeigen das

NIET- i Kasten Boxhandschuh=Symbol.
PISTOLE

Ein Nahkampfangriff kann einen
gegnerischen Roboter in einem
beliebigen Feld direkt neben deinem

Reichweite Roboter treffen (nicht diagonal).

Fernkampfangriffe zeigen das
Pfeil-Symbol.

Ein Fernkampfangriff kann auf

einen gegnerischen Roboter zielen,

der sich in Reichweite befindet (ein

Ring um deinen Roboter, der so weit N m ﬁ

~5
Angriffskarten sind rot und fiigen den gegnerischen Robotern entfernt ist wie die Zahl auf dem ANONNIN N N

=5 - »
Schaden zu. Wenn du eine Angriffskarte ausspielst, tust du, was *?f‘ Sy E“POI’ siehe Diagramm). D‘.' m“s_St auBgrdem ﬁ:e'e ..
0 e e T ) G e S e S Sichtlinie zum Gegner haben (siehe Hindernisse & Sichtlinie

Roboter an (in Hohe der Zahl auf dem *Symboll. Du erhdltst die a.uf der: nuch.sten Sel.te).“ R .
Lebenspunktewiirfel, die er verliert, als Siegpunkte (siche Eine Reichweite von 1ist ahnlich wie Nahkampf, auBer dass sie

Diagonalen einschlieBt. Du kannst einen Fernkampfangriff auch
auf einen Gegner ausfiihren, der ndher als die maximale
Reichweite ist. Z.B. kannst du einen Angriff mit Reichweite 3
gegen einen Gegner einsetzen, der sich direkt neben dir befindet.

Du kannst Angriffe nur ausspielen, wenn du ein giiltiges Ziel
hast. Du kannst keine Freunde angreifen, aber es kann sein, dass
du ihnen mit Karten wie Laserkanone indirekt Schaden zufiigst.

Lebenspunkte auf Seite 07). Du darfst in deinem Zug mehrere
Angriffskarten ausspielen und sie alle gegen den gleichen oder
gegen verschiedene gegnerische Roboter verwenden.

Ich halte gerne einen Hammer
fiir Nahkdmpfe bereit!




ALLGEMEINE REGELN 52 [}

ROBOTER BEWEGEN

In deinem Zug darfst du 1 Energie ausgeben, um 1 Bewegung zu erhalten.
Du kannst dies so oft tun, wie du es dir leisten kannst.

Bewegung, die du durch das Ausgeben von Energie, das Ausspielen von
Karten usw. erhdltst, kannst du wdhrend deines Zuges ausgeben.

Du musst die Bewegung nicht sofort verwenden. Nicht verbrauchte
Bewegung geht am Ende des Zuges verloren.

Du darfst 1Bewegung ausgeben, um deinen Roboter 1Feld nach oben, unten,
links oder rechts zu bewegen. Du kannst dies so oft tun, wie du es dir
leisten kannst. Roboter kdnnen sich nicht diagonal ader iiber Hindernisse
bewegen, die die Bewegung blockieren (wie andere Roboter und Mauern).

Wenn du eine Karte ausspielst, mit der du dich iiber Hindernisse hinweg
bewegen kannst (zB. Sprungdiisen), kostet das trotzdem 1 Bewegung pro
Feld. Du kannst deine Bewegung trotzdem nicht auf einem Hindernisfeld,
das Bewegung blockiert, beenden. AuBerdem darfst du wdhlen, die Effekte
von Pliattchen zu ignorieren, auf die oder von denen du dich in diesem Zug
wegbewegst (zB. darfst du den Schaden von ReiBzwecken ignarieren).

SCHIEBEN & WEGSTOREN

In deinem Zug darfst du 2 Bewegung ausgeben, um einen Roboter zu
schieben, der neben dir steht (nicht diagonal). Schieben erfolgt in
zwei Schritten: Zuerst “stdBt” man den Raboter "weg”, indem man
ihn in einer geraden Linie (nicht diagonal) ein Feld von sich
wegbewegt. Danach bewegst du deinen Roboter auf das vorherige
Feld des anderen Roboters.

Es gibt auch Effekte, die Robater wegstaBen. In diesen Fiillen bewegt
sich nur der weggestoBene Roboter.

Falls ein Roboter in ein Hindernis gesteBen wird, das Bewegung
blackiert (z.B. eine Mauer), dann erleidet er 1 Schaden und niemand
bewegt sich. Roboter kdnnen auch gegen den duBeren Rand der Arena
gestoBen werden, als ware es eine Nauer. Falls ein Roboter gegen einen
anderen Roboter gestoBen wird, nimmt jeder von ihnen 1 Schaden und
niemand bewegt sich.

Du kannst einen Raboter nicht mehr als einmal in dasselbe Hindernis
stoBen (das seine Bewegung blockiert).

Hinweis: Immer wenn ein gegnerischer
Roboter wdhrend deines Zuges
Lebenspunkte verliert, auch durch
WegstoBen, erhdltst du die verlorenen
Lebenspunkte als Siegpunkte. Siche
Leben, Schaden & Siegpunkte auf der
néichsten Seite.

@ o

HERANZIEHEN

Manche Effekte (wie Greifzange) konnen Roboter heranzichen.
Heranziehen funktioniert dhnlich wie das WegstoBen, nur dass sich das
Ziel auf dich zubewegt, anstatt von dir weg. Stell dir beim Ziehen eine
Linie von der Nitte deines Feldes zur Mitte des Feldes vor, auf dem der
gezogene Roboter steht, und ziehe ihn durch die Felder auf dieser
Linie. Wenn du einen Roboter in einem 45-Grad-Winkel “auf das Feld
neben dir” heranziehst, kann es zwei giiltige Felder geben. Du wéhlst
eins der beiden Felder.

HINDERNISSE & SICHTLINIE

Ein Hindernis ist etwas, das die Bewegung und/oder die Sichtlinie
blockiert. Robater sind Hindernisse, die beides blockieren. Nanche
Plattchen sind auch Hindernisse. Z.B. blackt Rauch nur die Sichtlinie,
wdhrend Mauern auch Bewegung blockieren.

Sichtlinie ist erforderlich, um Fernkampfangriffe durchzufiihren (das
Ziel muss sich ebenfalls in Reichweite befinden, siehe Angriffskarten
auf Seite 05). Die Sichtlinie wird bestimmt, indem du dir eine Linie von
der Mitte des Feldes deines Roboters zur Nitte des Feldes deines Ziels
vorstellst. Falls die Linie durch ein Feld mit einem Hindernis verlduft
Cnicht nur die Ecke beriihrt), ist die Sichtlinie blackiert. Falls kein
Hindernis diese Linie blockiert, befindet sich das Ziel in Sicht.

Legende: Griine Felder befinden sich innerhalb der Sichtlinie
und rote Felder befinden sich nicht innerhalb der Sichtlinie.




LEBEN (), SCHADEN () & SIEGPUNKTE ( )

Die Wiirfel auf dem Spielertableau stellen die Lebenspunkte eines
Roboters dar. Die Wiirfel in Siegpunktestapeln stellen Siegpunkte dar.
Roboter beginnen das Spiel mit vellen Lebenspunkten und kehren ebenso
zuriick. (Fiille die Lebenspunkte auf, indem du einen blauen Wiirfel auf ein
,}' und rote Wiirfel auf die restlichen legst.)

Durch Schaden verlieren die Roboter Lebenspunkte. Imnmer wenn ein
Raoboter seinen letzten Wiirfel verliert, geht er K.0. (siche niichstes
Kapitel). Zusdtzlicher Schaden hat keing Auswirkung.

Immer wenn ein gegnerischer Roboter in deinem Zug Lebenspunkte
verliert (z.B. wenn du ihn angreifst oder ihn auf das Pldttchen mit den
ReiBzwecken schiebst), verliert er Lebenspunktewiirfel, die vom
Spielertableau entfernt werden. Du erhiltst diese Wiirfel als Siegpunkte
und legst sie auf deinen Siegpunktestapel. Rote Wiirfel werden zuerst
entfernt und sind jeweils 1 Siegpunkt wert. Blaue Wiirfel werden zuletzt
entfernt. Auf Spielertableaus stellen blaue Wiirfel auch nur 1 Lebenspunkt
dar, sie zdhlen jedoch als 2 Siegpunkte auf Siegpunktestapeln!

Immer wenn du ader ein anderer befreundeter Rabeoter in deinem Zug
Lebenspunkte verliert (z.B. wenn du dich freiwillig auf die ReiBzwecken
bewegst), verlierst du zusdtzlich Siegpunkte. Wenn du einen roten
Lebenspunktewiirfel verlierst, verlierst du 1 Siegpunkt, und bei blauen
Wiirfeln verlierst du 2 Siegpunkte. Lege alle so verlorenen roten Wiirfel
({Lebens=- und Siegpunkte) zuriick in den Vorrat. Alle blauen Wiirfel, die so
verloren gehen, kommen zuriick in die Spieleschachtel (blaue Wiirfel
werden nie in den Vorrat zuriickgelegt).

Wenn ein Effekt Lebenspunkte repariert (f ), nimm so viele rote Wiirfel

wie angegeben aus dem Vorrat und fiige sie deinem Spielertableau hinzu.

Ein Roboter kann nicht mehr als volle Lebenspunkte haben.

Wenn ein Effekt dir Siegpunkte (.) gibt, nimm so viele rote Wiirfel aus
dem Vorrat wie angegeben und lege sie auf deinen Siegpunktestapel.

K.O. GEHEN & RUCKKEHR

Immer wenn ein Roboter seinen letzten Lebenswiirfel verliert, geht er K.0.
und wird voriibergehend aus der Arena entfernt. Falls ein Effekt besagt,
dass ein Roboter K.0. geht, verliert er auch alle seine Lebenspunkte.

Wenn dein Roboter K.0. geht, stellst du ihn in deiner ndchsten
Riickkehrphase auf ein beliebiges unbesetztes Startfeld. Dann fiille
seine Lebenspunkte aus dem Vorrat auf (1 .f erhdlt 1 blauen Wiirfel
und der Rest erhdilt rote Viirfel).

Hinweis: Inmer wenn ein Roboter zuriickkehrt, werden seine “Zu Beginn
des Zuges”-Effekte in diesem Zug nicht ausgeldst (du erhaltst z.B.
keinen Siegpunkt, wenn Maps auf einem der 9 Felder in der Mitte der
Arena startet).

KARTEN ZIEHEN & AUFRAUMEN

Am Ende jedes deiner Ziige wirfst du deine Handkarten ab und ziehst
5 Karten von deinem persanlichen Stapel.

Falls du eine Karte von deinem persdnlichen Stapel zichen miisstest,
dieser aber leer ist, mischst du deinen Ablagestapel, um einen neuen
Nachzichstapel zu erzeugen, und ziehst dann weiter.

Beispiel: Es ist die Aufrdumphase und du musst 5 Karten zichen, aber
du hast nur noch 3 Karten in deinem persadnlichen Stapel. Du ziehst
also diese 3 Karten, mischst deinen Ablagestapel, um einen neuen
Nachziehstapel zu bilden, und ziehst dann 2 weitere Karten nach.

SPIELENDE

Wenn ein Roboter zuriickkehren wiirde, aber keine blauen Wiirfel mehr
im Vorrat sind, endet das Spiel.

Alle Spieler zdhlen die Siegpunkte auf ihren Siegpunktestapeln. Jeder
rote Wiirfel zdhlt 1, jeder blaue Wiirfel 2, und jeder Edelstein

5 Siegpunkte. Die Lebenspunktewiirfel auf den Spielertableaus werden
nicht gezdhlt. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiell

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Lebenspunkte-
wiirfeln auf dem Spielertableau. Ansonsten gewinnen alle am
Unentschieden Beteiligten.



BEISPIELZUG & &b

1. Jeffs Hand enthalt 1 Sprungdiisen, 2 Verbesserte Batterien

und 2 Nietpistolen. Der gegnerische Robater hat 4 Lebenspunkte.

2. Jeff spielt Sprungdiisen, um 2 Bewegung 2u erhalten. Er
benutzt sie, um sich zwei mal zu bewegen, wadurch er naher
an seinen Gegner herankommt.

3. Jeff spielt eine Verbesserte Batterie, um 3 Energie
zu erhalten.

4. Jeff gibt 1 Energie aus, um 1 Bewegung zu erhalten. (Jetzt
hat er 2 Energie und 1 Bewegung.) Er bewegt sich nochmal,
so dass er nahe genug ist, um seine Nietpistolen zu benutzen!

5. Jeff spielt beide Nietpistolen und fiigt dem gegnerischen
Roboter 4 Schaden zu. Dieser hatte nur 4 Lebenspunkte iibrig
und wird dadurch voriibergehend aus der Arena entfernt. Jeff
erhdlt die verlorenen Lebenspunktewiirfel als Siegpunkte.

€. Jeff machte die Karte Motor hochdrehen aus dem Laden kaufen,
aber sie kostet 5 Energie und er hat nur 2 iibrig. Also spielt er seine
zweite Verbesserte Batterie, um 3 weitere Energie zu erhalten.

7. Jeff kauft Mofor hochdrehen und legt sie auf seinen
Ablagestapel.

8. Jeff beendet seinen Zug, legt alle seine gespielten
Karten auf seinen Ablagestapel und zieht 5 neue Karten.



% WEITERE REGELN

2-SPIELER REGELN

In einem 2-Spieler=Spiel bleiben alle Regeln gleich, auBer:

- Jeder Spieler erhdlt zu Beginn des Spiels 2
Spielertableaus und steuert seine beiden Roboter mit
einem einzigen persaonlichen Stapel. Deine Energie und
Bewegung werden zwischen deinen Robotern aufgeteilt.

- Wenn du eine Karte spielst, spielst du sie fiir einen
deiner Roboter, nicht beide. Falls sie sich auf dich oder
deinen Roboter bezieht, bezieht sie sich auf den
Roboter, fiir den du sie ausgespielt hast. Falls es eine
Angriffskarte ist, bezieht sich ihre Reichweite auf den
Roboter, fiir den du sie ausgespielt hast.

- Falls ein Plattchen sich auf dich oder deinen
Roboter bezieht, bezieht es sich auf den Roboter auf
diesem Pléittchen.

Robot Quest Arena kann auch mit gleich groBen Teams
gespielt werden. Alle Regeln bleiben gleich, auBer:

- Die Spieler sind in der folgenden Reihenfolge an der Reihe:

a. Spieler 1von Team A spielt Zug 1
b. Spieler 1von Team B spielt Zug 2
c. Spieler 2 von Team A spielt Zug 3
d. Spieler 2 von Team B spielt Zug 4
€. Dann beginne wieder beia

- Denkt daran: Wenn dein Teamgefdhrte wdhrend deines
Zuges Lebenspunkte verliert, verlierst du (nicht dein
Teamgefdhrte) ebenfalls so viele Siegpunkte.

+ Am Ende des Spiels werden die Siegpunkte der Spieler
desselben Teams zusammengezdhit.
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CHARAKTER BIOGRAFIEN & = G

Roboter Name: MOPS
Heldin: RIYA

Spezialfahigkeit: Beim Spielstart und beim Zuriickkehren darf Mops auf
einem beliebigen leeren Feld der 9 Felder in der Mitte der Arena beginnen.

Uber diesen Roboter: Mops wurde urspriinglich als einfacher
Begleitroboter entwickelt, der Riya bei kleinen Aufgaben im Haushalt
helfen sollte. Aber in der Welt der Roboterkdmpfe wird Mops wegen
seiner Schnelligkeit, Stabilitat und Mobilitdt sehr geschatzt. Sie hat die
einzigartige Fdhigkeit, sich vor dem Kampf wie eine Feder aufzuziehen,
um sich dann mitten ins Kampfgeschehen zu schleudern. Mops ist immer
bereit fiir einen Kampf und hat oft einen Vorsprung vor ihren Gegnern.

Roboter Name: PETRI
Held: JARI

Spezialfahigkeit: Inmer wenn Petri einen gegnerischen Roboter K.0.
gehen ldsst, erhdltst du 1@ und ziehst eine Karte.

Uber diesen Rohoter: Petri begann sein Leben als einfacher
Reinigungsroboter. Jetzt liebt er es, Ersatzteile vom Schlachtfeld zu sammeln.
Dank seines niedrigen Schwerpunkts und seiner schnellen Anpassungsfahigkeit
hat er sich in der Welt der Kampfroboter einen Namen gemacht. Im Kampf
wissen Petri und Jari, dass der Schliissel zum Sieg darin liegt, flexibel zu
bleiben und immer angriffsbereit zu sein. Da Petri aus bescheidenen
Verhdltnissen stammt, fiihlt sich ein Sieg mit ihm immer ein bisschen siiler an.

Ein groBartiger Roboter ist nutzlos
chne einen groBartigen Piloten.
Diese hier gehdren zu den Bestenl
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Roboter Name: LAUFER
Heldin: VIOLA

Spezialfihigkeit: Einmal pro Spielzug kannst du 2 @ bezahlen, damit
Ldufer einen Angriff mit 148§ 2 7 ausfiihrt.

Uber diesen Roboter: Bei der Konstruktion von Léufer wurde ebenso
viel Wert auf Stil wie auf Kampf gelegt. Die flieBenden Linien, die
gldanzende Lackierung und die eleganten Details sind das Markenzeichen
des groBen Team Ferrucci, dem bekanntesten Roboterhersteller und
Kampfteam im Carmine Viertel von Rivet. Aber lass dich von dem guten
Aussehen nicht tduschen; Ldaufer ist im Kampf genauso gefdhrlich wie
jeder andere Roboter. Sie hat sogar einen eingebauten Angriff: eine in
den Nittelteil integrierte Strahlenwaffe, die es in sich hat!

Roboter Name: KISTE
Held: ROLF

Spezialfahigkeit: Es kostet Gegner +1 Bewegung mehr, wenn sie
Kiste schieben.

Uber diesen Roboter: Kiste wurde als Erkundungsroboter entwickelt,
der in enge oder gefdhrliche Orte geschickt werden kann, um sich dort
umzusehen, ohne Menschen in Gefahr zu bringen. Um diese Aufgabe gut
zu erfillen, ist er kompakt und sehr rebust. AuBerdem steht er auf
einem sehr stabilen und effektiven Kettensystem, das es ihm
ermaglicht, sich auf unregelmdBigem Terrain leicht fortzubewegen. Die
Ketten machen es besonders schwierig, Kiste wahrend eines Kampfes
herumzuschieben. All diese Eigenschaften haben sich fiir Kiste und Rolf
als vorteilhaft erwiesen.
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MITTE DER ARENA

Falls du dich zu Beginn deines Zuges auf einem der 9
Felder in der Mitte der Arena befindest, erhdltst du 1

Hinweis: Falls sich derzeit ein Plattchen auf diesem Feld
befindet, erhdltst du den 1 hicht.

PLATTCHENUBERSICHT
MAUER

Diese Plattchen sind Hindernisse, die die
Bewegung und die Sichtlinie blockieren.

HALDE

Wenn du dich zu Beginn deines Zuges auf
diesem Pldttchen befindest, darfst du
eine Karte aus deiner Hand verschrotten.

= FUNKVERSTARKER

Wenn du dich zu Beginn deines Zuges auf
diesem Plattchen befindest, ziehst du

eine Karte und wirfst dann eine Karte ab.

REPARATURPLATZ

Wenn du dich zu Beginn deines Zuges auf
diesem Plattchen befindest, erhaltst du

1§ und reparierst 1,/*

SOLARFARN

Wenn du dich zu Beginn deines Zuges
auf diesem Plattchen befindest,
erhdltst du 1 a

REIRZWECKEN

Immer wenn du dieses Pléttchen ~
betrittst, erleidest du 2 ¢

SCHLAGLOCH

Immer wenn du dieses Plattchen
betrittst, erleidest du 1% . Es kostet
+1 Bewegung, deinen Roboter von
diesem Plattchen weg zu bewegen.

SCHROTTPRESSE

Immer wenn du dieses Pldttchen betrittst,
verschrotte dic oberste Karte des
Ladenstapels. Falls sie © g oder mehr
kostet, gehst du K.0. (du verlierst alle /).

RAUCH

Dieses Pldttchen ist ein Hindernis,
das die Sichtlinie (aber nicht die
Bewegung) blockiert.

Hinweis: Immer wenn ein Gegner durch ReiBzwecken, Schlagloch eder Schrottpresse in deinem
Zug Lebenspunkte verliert, erhdltst du Siegpunkte. Inmer wenn du in deinem Zug durch diese
Plattchen Lebenspunkte verlierst, verlierst du Siegpunkte. Siehe Leben auf Seite 07.



RESSOURCEN

Energie 9) = Du kannst Energie ausgeben, die du wdhrend deines Zuges erhaltst.
Du kannst damit Karten kaufen oder sie in Bewegung umwandeln (1zu 1. Siche
Batterien & Energie auf Seite 04.

Bewegung - Du kannst Bewegung ausgeben, die du wihrend deines Zuges
erhdltst. Du kannst sie benutzen, um die Aktionen Bewegen ader Schieben
auszufithren. Siehe Deinen Roboter bewegen auf Seite 06.

DerVorrat - Zusitzliche Wiirfel und Edelsteine werden in den Varratsbereich
gelegt, der durch die blauen und roten Bereiche am unteren -
Rand des Spielplans gekennzeichnet ist.

Lebenspunkte (.%)— Immer wenn ein Roboter ins Spiel
kommt, fiille seine Lebensleiste mit einem blauen Wiirfel
und den Rest mit roten Wiirfeln. Siche Leben auf Seite 07.

Reparieren - Nanche Effekte geben Robotern Lebenspunkte,
indem sie rote Wiirfel zu ihrer Lebensleiste hinzufiigen.
Roboter kdnnen nicht mehr als volle Lebenspunkte haben.
Siehe Leben auf Seite 07.

Siegpunkte (a) = Erhalte Siegpunkte (fiige sie deinem Siegpunktestapel
hinzu), indem du gegnerische Raboter beschddigst ader Effekte einsetzt.
Rote Wiirfel sind jeweils 1 Punkt, blaue Wiirfel jeweils 2 Punkte, und Edelsteine
jeweils 5 Punkte wert. Siehe Leben auf Seite 07.

AKTIONEN

Erwerben (Kaufen / Kostenlos) - Du kannst Karten aus dem Laden und von den
Vorratskartenstapeln erwerben, indem du sie kaufst (wabei du ihre Kosten
bezahlst) oder kostenlos erhéiltst (durch bestimmte Effekte). Wenn du eine Karte
erwirbst, lege sie auf deinen Ablagestapel. Siehe Karten erwerben auf Seite 04.

Laden - Der Laden enthdlt 6 “Ladenkarten”-Felder.

Vorratskarten - Die 3 Vorratskartenstapel enthalten Verbesserte Batterie,
Schwerer Hammer und Nietpistole.

Kosten - Die Nenge an Energie, die du bezahlen musst, um eine Karte zu
kaufen, wird in der oberen rechten Ecke angezeigt.
Bewegungsaktion - Du darfst 1 Bewegung ausgeben, um deinen Roboter 1 Feld
nach aben, unten, links oder rechts zu bewegen. Nanche Karten erlauben dir,
diagonal zu zichen. Siehe Roboter bewegen auf Seite 06.

Schiebeaktion = In deinem Zug darfst du 2 Bewegung ausgeben, um einen
Roboter 1Feld zu schieben, der neben dir steht. Falls er sich bewegt hat,
bewege deinen Roboter auf das varherige Feld des anderen Roboters. Falls du
ihn in eine Mauer geschoben hast, nimmt er stattdessen 1 Schaden. Falls du ihn
in einen weiteren Roboter geschoben hast, nehmen stattdessen beide von ihnen
1 Schaden. Siehe Schieben & WegstoBen auf Seite 06.

Riickkehr - Falls du zu Beginn deines Zuges K.0. bist, stelle deinen Roboter auf
¢in beliebiges unbesetztes Startfeld und fiille seine Lebenspunkte auf. Siche
K.0. gehen & Riickkehr auf Seite 07.

Abwerfen - Nenn du eine Karte abwirfst, lege sie auf deinen personlichen
Ablagestapel. Dieser liegt offen aus und kann ven allen Spielern jederzeit
eingesehen werden.

Verschrotten - Wenn du eine Karte verschrottest, lege sie auf den
Schrottplatz. Der Schrottplatz liegt offen aus und kann von allen Spielern
jederzeit eingesehen werden.

ANGREIFEN

Ziel - Was auch immer du angreifst.

Nahkampf(') = Manche Angriffskarten zeigen das Nahkampfsymbol unter
ihren Kesten, was bedeutet, dass du sie nur gegen Gegner direkt neben dir
anwenden darfst. Siehe Angriffskarten auf Seite 05.

Fernkampf(.. )= Manche Angriffskarten zeigen das Fernkampfsymbal unter
ihren Kasten. Die Zahl gibt an, wie weit du hdchstens entfernt sein darfst,

um diesen Angriff auszufithren. Du musst auch Sichtlinie zum Gegner haben.
Siche Angriffskarten auf Seite 05.

Sichtlinie - Stelle dir eine Linie von deinem zum gegnerischen Roboter vor.
Alle Hindernisse auf dieser Linie unterbrechen die Sichtlinie. Siehe Hindernisse
auf Seite 06.

Schaden (ﬁ.) = Wenn du einen gegnerischen Raboter beschddigst, verschiebst
du so viele seiner Lebenspunktewiirfel in deinen Siegpunktestapel, wobei du die
roten vor den blauen Wiirfeln nimmst. Siehe Leben auf Seite 07.

K.0. - Wenn der letzte Lebenspunktewiirfel deines Roboters entfernt wurde,
geht er K.0. Entferne ihn aus der Arena. Er wird in deinem ndchsten Zug
zuriickkehren. Siehe K.0. gehen auf Seite 07.

Freunde - Deine und die Roboter deiner Teamgefdhrten sind Freunde.

Gegner - Die Roboter deiner Gegenspieler sind Gegner.

DIE ARENA

Feld - Jedes Quadrat in der 7 mal 7 Arena ist 1 Feld.

Plattchen - Plittchen werden auf Felder in der Arena gelegt. Startplattchen
bestimmen, wo du zuriickkehren darfst. Viele Plattchen haben Spezialeffekte,
wdhrend du auf ihnen bist. Siehe Pldttcheniibersicht auf der vorherigen Seite.

Hindernis - Roboter sind Hindernisse, die die Bewegung und die Sichtlinie
blockieren. Manche Pldattchen sind ebenfalls Hindernisse, die Bewegung
und/oder Sichtlinie blockieren. Siehe Hindernisse & Sichtlinie auf Seite 06. .

Leer - Ein Feld ist leer, wenn sich weder Roboter noch Pldttchen
darauf befinden.

Besetzt / Unbesetzt - Ein Feld ist besetzt, wenn sich ein Roboter dort
befindet. Ansonsten ist es unbesetzt.

Neben - Ein Feld nach oben, unten, links oder rechts.

In einer geraden Linie - Horizontal oder vertikal
(nicht diagonal).

Inbeliebiger Richtung - Horizontal, vertikal
oder diagonal.

Horizontal - In der gleichen Reihe der Arena.
Vertikal - In der gleichen Spalte der Arena.
Diagonal - In einem 45-Grad-Ninkel.

Englische FAQs, aktudlisierte Regeln und mehr findest du hier:
WiseWizardGames.com/robotquest




IMPRESSUM

Haupt-Spieldesigner
Kreativer Direktor
Grafikdesigner
Kiinstler
Grafikdesigner
Narrativer Gestalter
Spieldesigner
Spielentwickler
Spieldesigner
Design=Entwicklerin
Geschaftsfilhrer
Presse=-Assistent
Redaktionsassistent
Zusdtzliche Grafiker
Deutsche Ubersetzung
Deutscher Korrekturleser
Spieletester

Paul Waite

James McDonald
Kevin French

Mike Wilcox

Zach Henson

Chris Burns

Rob Dougherty
Darwin Kastle

CJ Moynihan
Brittanie Boe

Josh Ayala

Randy Delven

Adam Lachmanski
Cody Jones, Kalissa Fitzgerald
Dr. Hans Joachim Hah
Henrik Soergel

Audrey Adamson, Samuel W. Bailey, Tehilah Goldman Baklor,

Harrison Beachy, Rachel Beitsch=Feldman, Brittanie Boe,

Stephen Chau, Dan Cotrupe, Jason Dougherty, Dave Ehrlich,

Harel Feldman, Isaac Brooks Fishman, Daniel Forman, Sarah Forman,
Seth Gordan, Jordan Harris, Hoshia Horwitz, Jeff Hutchins,
Brandon Mann, Debbie Maynihan, CJ Moynihan, Ben Newman,

Jessian Opolsky, Josh Rosenthal, James Sanguinetti, Satheian,
Devaorah Leah Schwartz, Ben Smith, Josh Soref, Clint Tasker,

Paul Tefft-Meeker, Joey Zappelli, Molly Zeff

® 2023 Perfect Day und Wise Wizard Games

Titelsong

Gesungen und getextet
von Narino “"Rino” Lemons

Musik van Tal Steinberg
Praduziert von Ori Kagan
WiseWizardGames.cam
/rqa-theme-son

e
'l AT

[B] 2l




