Kerzt, Knister! Achtung, Angestellte der Firma Goblins
Incorporated! Dies ist eine Mitt... Tst das Ding an? Wie Krieg ich ...?

A, gut. Achtung, Angestellte der Goblins Inc.! Dies ist
cine Mitteilung eures Chefs: Wie thr sicher wisst, habe
ich vor, zm Ende des Jahres in Rente 2V qehen. Ich
werde die Firma aber picht - ich wiederhole: nicht -

in die Hinde meines wehleidigen Neffen legen.

Wie man Riesenroboter des Verderbens baut, lernt man
namlich nicht auf der Wirtschaf tsuni, sondern nur
durch Handanlegen! Das bedeutet vor allem Schrauben,
Schmierdl und natiirlich dem Kollegen in den Rilcken
Fallen, der vor dir peftrdert werden soll.

Deswegen rufe ich hiermit den Wettbewerb aus, den
yerdammt besten Riesenroboter des \erderbens 7 ent-
werfen. Der Wettbewerb ist offen Fir alle Angestell-
ten. Der Gewinner wird der neve Chef. Richtig gehdrt.
Der Gewinner bekommt meinen Posten.

Viel Gliick fiir alle Teilnehmer, und moge der Hinterhal-
tigste gewinnen! Knister! BrrzzZ.
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Aufba

Hallo, mein Name ist Norbert, und ich bin ein Goblin-Arbeiter bei der Goblin Inc. Ich
werde dich als Fishrer durch die Regeln der Gablins Inc.-Fabriksimulation fihren, die

du freundlicherweise erworben hast.

0ffne zuerst die Schachtel des Spiels. (Echt jetzti) Bereite die Komponenten des

Spiels so vor, wie es das untenstehende Bild zeigt.

Jeder Spieler wahlt seine Farbe und nimmt die dazugehdrigen Arbeiter-Figuren.
Stell eine der Figuren deiner Farbe auf die 0 der Wertungstafel. Nimm die passende
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Beftrderungskarte und lege sie vor dich, so dass die 0 zv lesen ist. (Mit irgendwas

musst du ja anfangen.) Nimm die Geheimplan-Karten in deiner Farbe und misch sie
qut durch.

Irgendjemand muss die ganzen restlichen Karten durchmischen (natiirlich
voneinander getrennt ihr Null-Goblins}: die Arbeitsgruppen-Karten, die Blaupausen,
die Takitik-Karten und die Bauteil-Pldttchen. Wenn irgendwas verdeckt ins Spiel
llommt, muss es vorher gemischt werden. Und kein Spicken, klar?

Arveitsgruppen- ‘ blaupausen- Gruppiet‘en! - Du tust dich mit deinem
Karten ‘ Karten Kollegen zusammen und denkst dir eine Methode
_— = —_— = aus, dem Chef zu gefallen.
1. Deckie die aberste Arbeitsgruppen-Karte auf.
Geheimplan- 2. Decke die oberste Blaupausen-Karte auf.
Karten 3. Ziehe 7 Geheimplan-Karten.
Roter Spieler Gelber Spieler Bauen' - Jede Mannschaf't baut ihren eigenen
Fabrikspielplan - Fabrikspielplan Riesenroboter-des-Verderbens.
£eplelp ey 12 (Und ... 5h ... hilf't dabei der anderen Mannschaf't.)
- :1? / <2 1. Bauteile auswéhlen:
3 Sy \ 1. Ziche 5.
P \?;/ 1. Behalte 3.
A .8 / IIL. Tausche 2 mit dem gegeniibersitzenden
Roboter-Bauteile Spieler.
2. Lege alle 5 Plattchen aus.
% Goblin- 3. Mach weiter so, bis der Roboter fertiggebaut ist.
. Arbeiter Wahrend du auswahlst, positioniert dein Kollege
Blauer Spieler Verteidigungsmarker Griner Spieler die Plattchen.
4. Wirf 3 der gezogenen Geheimplan-Karten ab.
|
E 5 5 = 1. Bereite dich auf den Kampf vor,
eWegungs- eWegungs- 2 Kaimpfel Bis 20
____________________ . - . Kémpfe! Bis zu vier Runden in folgender
. Regler s @ Regler Rethenfolge:
| u . 1. Decke 3 Takitik-Karten auf.
I1. Wahle Bewegung und Taktik.
N Wiirfe] Wiirfe] II1. Decke die Alitionen auf.
TV. Mach Schaden!
Taktik- W= Taktik- B s .
Regler Regler \l. Uberpriife die Roboter und wechsle die
eger egl Positionen.
DUPChZ&hlen' - Klar kinnen wir z&hlen!
0 4 0 0 Wir sind doch Keine Barbaren!
1. Die Gewinner-Mannschaf't erhdlt Punkte fiirs
Gewinnen.
‘ﬁ ~ 2. Jeder Spieler erhélt Punkte fiir erfolgreich
Beforderungs- umgesetzte Geheimplane.
Goolin-Figuren Wertungstafel Karten

£V



Werum ez geht-

Du und deine Mitspieler sind Goblins in einer Firma, die Riesenroboter des Verderbens baut. Der Chef hat einen Wettbewerb ausgeschrie-
Pen, in dem du dich mit einem Kollegen zusammenraufen musst, um einen Roboter zu plenen, zu bauen, zu testen und schliesslich gegen
die Maschine einer anderen Mannschaft antreten zu lassen. Der Wettbewerb dauert zwel Runden, und in jeder der beiden Runden wirst
du mit einem anderen Kollegen zusammenarbeiten Jawoll, das heisst, dass du versuchen musst zu Kooperderen, um die Runde zu gewinnen.
dber du hast natiirlich geheime Fléne, wie du mehr Funkte als dein Kollege einheimsen kannst. Dein Kollege wird deine Geheimpléne
nicht mdgen, aber egel: Es geht schliesslich um den genz grossen Wurf: Der Gewinner des Wettbewerbs wird der neue Chef! Und wes der
Chef sagt, stimmt immer!

APlauf einer Xun

' Der Wettbewerb geht iiber 2 Runden. Jede Aunde musst du die folgenden Dinge in der richtigen ﬂeihenfblge tun. )

Aber eine Angst, es gibt noch genug Durcheinander!
GRUFPIEREN!

Es féngt damit an, dass du deinen neuen Kollegen kennenlernst. Dein Kollege
vertraut dir. Sei freundlich zu ihm. Dann kannst du ihn nachher leichter iiber’s Ohr
hauen.

Es gibt drei Arten von Geheimplanen:

1. Geplante Zerstdrungen geben dir Punlite fiir Plattchen, die du vom gegneri-
schen Roboter wegballerst.

Nt

Arveitsgruppen-Karte ,

Es gibt 3 Arbeitsgruppen-Karten im Spiel, 5 w
die irgenjemand sicher bereits gut gemischt

hat. Dreh die oberste Karte um: Sie zeigt di,

wo du am Tisch sitzt. Setzt dich dorthin. ) -

(Ja, Kann sein, dass du dafir aufstehen und AN ‘-
den Platz wechseln musst. Hat irgendwer . -
behauptet, Fabrikarbeit wére einfach?)

Der Goblin neben dir ist in dieser Runde dein Kollege. Die Goblins auf der gegeniiber- -

liegenden Seite des Tisches sind die Gegner. 2. Geplante Verteidigungen bringen Punkte fiir Pldttchen ein, die noch an deinem
Roboter dranhéngen, wenn der Kampf zu Ende ist.

Martyrer

Zu Beginn der néchsten Runde wirst du eine neve Arbeitsgruppen-Karte aufdecken
und dadurch avtomatisch mit einem von denen zusammenarbeiten. Also sei jetzt
schon mal nett zu ihnen, wenn du sie in die Pfanne haust - einer davon ist dein

néchster Kollege. &

Blaupausen-Karte

Dreh die oberste Blaupausen-Harte um: Hier siehst du,
welche Form der Roboter schlussendlich haben soll. Auf
den schraffierten Feldern dirft thr nicht baven. Auf dem
Fabrikispielplan stellt ihr das am besten dar, indem ihr -
Jeweils zwei Arbeiter auf die Felder stellt (der dritte -

o
gww‘»& Yerschrotter

steht ja auf der Wertungstafel). 3. Geplante Wettergebnisse. Hier bekommst du Punlite dafiir, wenn du den
husgang des Kampfes richtig ... &h ... vorhergesagt hast.
Star
Hihi, jetzt wird's lustig. Ziehe die obersten 7 Karten vom Geheimplan-Kartensta-
pel. Schau sie dir ruhig selber an, aber halte sie geheim! (Warum heiBen die wohl
s0?) Halte sie auch vor deinem Kollegen geheim. Ganz besonders vor deinem Tozyds

Kollegen!

Diese Karten bringen dir spéter Punlite ein. Die genaue Auflistung findest du auf
Seite 12 auf der Riickseite dieser Spielanleitung. Vor dem Kampf musst du 4 Karten
auswahlen, aber momentan Kannst du dir nach fiese Tricks mit allen 7 Uberlegen.

Bau einen Roboter, der mdglichst viele von den Plattchen hat, die du schiitzen
willst. Ermutige den Gegner maglichst die Pldttchen an seinen Roboter zu bauen, die
du ihm wegschieBen willst.



BAUEW!

Willkommen auf dem Fabrikigeldnde! Hier wirst du mit einem Kollegen zusammen
einen groBartigen Riesenroboter-des-Verderbens baven!

Aber ihr sollt arbeiten, nicht quatschen! Der Chef mag es gar nicht, wenn wir
standig rumzicken! Deshalb: Einer von euch schraubt, wéhrend der andere Plattchen
auswahlt und Pléne macht. Dann wird gewechselt. Klar?

Startspieler

Derjenige, der die Spielschachtel aufgemacht hat, ist in der ersten Runde Start-
spieler. In der zweiten Runde (oder dritten, wenn es so weit kommt) ist derjenige
der Startspieler, der die niedrigste Punktzahl auf der Wertungstafel hat. Im
Iweifelsfall wird gewirfelt.

Jobtausch

Der Startspieler und derjenige, der ihm gegeniiber sitzt, beginnen die Bauphase
damit, Plttchen zu ziehen und zu planen. Wenn sie damit fertig sind, beginnen sie
mit dem Verbaven ihrer Pléttchen und die anderen beiden Spieler fangen mit dem
Ziehen und Planen an. Wenn die Schrauber mit dem Schrauben und die Planer mit
dem Planen fertig sind, werden die Jobs getauscht.

Wechselt weiter so durch — ABER HALTET DIE KLAPPE. Jeder Hollege packt seine
Plattchen an den Roboter, immer 5 pro Durchgang. Wenn jeder von euch 10 Plattchen
verschraubt hat, ist der Bauplatz voll und der Riesenroboter firs erste fertig.

Schlavere Goblins knnten feststellen, dass der Schrauber zu Beginn nach keine
Plattchen hat und daher auch nach nichts schrauben kann.

So, und was machen Planer und Schrauber jetzt genau?

Planer

Wenn du der Planer bist, zieh 5 Pldttchen. Behalte 3 davon. Schieb die anderen 2
deinem Gegner zu, der dir gegeniibersitzt. (Genau. Der ist immer Planer, wenn du
Planer bist, und Schrauber, wenn du schraubst. Passt also.)

Und weil der dasselbe macht wie du, bekommst du von ihm auch 2 Plattchen zuge-
schoben. Thr beide habt also wieder 5 Plattchen: 3, die ihr haben wolltet und 2, von
denen eurer Gegner wollte, dass thr sie habt. Sag deinem Kollegen, dass du jetzt
wechseln Kannst. Wenn er noch schraubt, warte drauf, dass er fertig wird.

Schrauber

Wenn du der Schrauber bist, musst du fiir die 5 Plattchen einen passenden Platz an
deinem Roboter finden.

Die Plattchen miissen auf nach leere Felder auf dem Fabrikspielplan gelegt werden.
Nicht erlaubt sind dabei das mittlere Feld (das ist der Leitstand) und die vier Felder,
auf denen die Gablin-Arbeiter stehen (und die in der Blaupause schraffiert sind).

Also: auf ein beliebiges freies Feld. Das Plattchen kann beliebig gedreht sein (also
in jede Richtung zeigen). Es muss nicht an ein anderes Plattchen anschlieBen, und
wenn es anschlieBt, muss es nicht Metall an Metall sein.

Aber: Es ist schon eine qute Idee, wahrend des Baus alles miteinander zu verbinden
oder zumindest dafiir zu sorgen, dass das mdglich ist. Wenn der Roboter fertig ist
und es in den Kampf geht, fallen ndmlich die Teile ab, die nicht per Metall mit dem
Leitstand verbunden sind.

Es ist egal, welcher Art die verbauten Pldttchen sind (siehe die Beschreibung auf der
nachsten Seite). Auch ein Waffen-Plattchen kann in beliebiger Ausrichtung auf ein
beliebiges leeres Feld gelegt werden.

Wenn du mit dem Schrauben fertig bist, sag deinem Kollegen Bescheid, damit ihr wie-
der tauschen kdnnt. Wenn jeder zweimal geschraubt hat, ist der Roboter kampffertig.

’ n Rot und Gelb sind PLANER - sie ziehen beide
) Jeweils 5 Plgttchen.

Blav und Griin sind SCHRAUBER - sie setzen
schon mal nen Kaffee auf,

- =
————— e {11 Rotund Gelb sind immer noch PLANER - Jetzt
J T i — i tavschen sie untereinander
B ﬁf AR, wok 2 Plttchen avs.
A
Vg Y
fach Blav und Griin sind weiterhin SCHRAUBER - sie
bringen Kekise zum Kaffee.
-3
Ve T [ Rotund Gelb sind SCHRAUBER - sie bauen
\ﬁ;l\&\ < i Jetzt mit den 5 Pléttchen, die jeder von
34 L A }} ihnen hat.
i .. Blavund Griin sind un PLANER - se

Zighen beide jeweils 5 Plttchen ...



Die Plattchen

Die Plttchen, aus denen ein Roboter zusammengebaut wird, gibt es in vier verschiedenen Sorten und zwei Qualitétsstufen: Die Eins-A-Plittchen (mit dem Eins-A-Symbol:
) haben die doppelten Werte der normalen Pldttchen, z&hlen aber trotzdem nur als ein Plattchen, wenn es ums Zerstiren oder Schiitzen des Plattchens geht. Eins-A-
Plattchen sind so toll, dass sie Keinen Platz fiir viel Metall haben, was sie wieder nicht ganz so toll macht.

WAFFEN-FLATTCHEN
Die Waffenpl&ttchen zeigen an, wie viel Schaden der Roboter in welche Richtung
austeilt. Es gibt sie in normaler und Eins-A-Ausfiihrung. Der Pfeil zeigt an, in
welche Richtung die Waffe feuern kann. Fiir jeden Pfeil auf dem Plattchen, der in
Schussrichtung zeigt, Kannst du einen Schadenswiirfel verwenden.
Eins-A-Plattchen haben jeweils zwei Pfeile: doppelt qut!

Motor-Pléttchen halten dich am Laufen. Sie sind ein MaB dafir, wie beweglich
der Roboter ist. Du brauchst viele davon - zumindest mehr als der Gegner.

Einen Motor hast du automatisch im Leitstand. Eins-A-Motorplattchen tragen
zwei Motorbldcke: vroom, vroom!

DRAUFHAUEN:

Ich steh auf Kampfgerdusche. Surrende und Klackernde Getriebe, wenn die Roboter
sich bewegen. Metall knallt auf Metall. Explodierende Raketen. Und tief aus dem
Innern der Maschine das Gejammer der Gegner: ,Links? Wieso links, du Trottel?
Lass mich ans Steuer!”

Aufoau fur den Kamp

f

Aber bevor es was auf die Mappe gibt, miissen wit noch ein paar Vorbereitungen
machen.

ALLE PLATICHEN FESTGESCHRAUBI?

Du willst doch bestimmt, dass alle Pléttchen ordentlich festgemacht sind, damit
du vom Leitstand aus zu jedem Ort auf dem Roboter gehen kannst. (Ja, Mann,

ich weiB, dass du qut springen kannst. Darum geht's aber nicht.) Plattchen oder
Gruppen von Pléttchen, die nicht ordentlich anmontiert sind, fallen noch vor dem
Kampf runter und gehren auf den Schrotthaufen. (Auf den Schrotthaufen kommen
alle Plattchen, Verteidigungsmarker und Goblins, die wéhrend des Kampfes vom
Roboter ab- oder runterfallen.)

PANZER-FLATICHEN
Die Panzerpldttchen schiitzen deinen Roboter. Du bekommst einen Verteidigungs-
marker, der das Plattchen vor dem ersten Treffer schitzt. Wenn das Panzer-
Plattchen Metall-an-Metall an ein anderes Plattchen stiBt, schiitzt der Verteidi-
qungsmarker auch dieses Pl&ttchen. (AuBer im Fall des Leitstands.) Eins-A-Panzer-
plattchen geben jeweils zwei Verteidigungsmarker.

DEKO-FLATICHEN
Deko hat Keinen besonderen Zweck, aber iiberall Metall. AuBerdem sehen Deko-Platt-

chen cool aus! Die Eins-A-Deko-Plattchen haben Keine Sonderfunktionen. Aber sie
sehen noch cooler aus!
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TAKTIK-KARTEN ABZAHLEN

Zahle die obersten 12 Karten vom Stapel der Taktik-Karten ab. Schau sie nicht an,
zdhle sie einfach nur ab. Die verbleibenden 12 Karten sind fir die ndchste Runde.
(Falls es eine dritte Runde gibt, werden alle Taktik-Karten nev gemischt und wieder
12 davon abgezzhit.)

GEHEIMELANE AUSWAHLEN
Du hast lange genug Zeit gehabt, deine 7 Geheimpléne zu bewundern. Jetzt wird
es Zeit, 4 davon auszuwahlen. Die Gbrigen 3 werden aus dem Spiel entfernt. (Sie

kdnnen auch gleich zuriick in die Schachtel; sie werden im Lauf des Spiels nicht
mehr verwendet.)

Lege die 4 ausgewghlten Karten verdeckt vor dich. Wenn du einen Wettplan aus-
gewdhlt hast (eine Karte mit zwei Bezeichnungen darauf), musst du entscheiden
und Klar machen, welche der beiden Maglichkeiten du ausqewdhlt hast. Es z&hlt die
Seite, die zum Gegner zeigt. (Siehe das folgende Beispiel.)

Spitzel Spitze]

J818 J8l5

UM DIE SPITZEL-VARTANTE AUSZUWAHLEN, MUSS DIE KARTE SO GELEGT WERDEN,
DASS SIE BEIM UMDREHEN DEN SPITZEL OBEN ZEIGT. UND NUR DIF GEZEIGTE ART
DES UMDREHENS IST ERLAUBT.

GOBLINS AUF DEN LEITSTAND!
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Du und dein Kollege schnappen sich jetzt die Goblin-Arbeiter von den leeren Feldern
und scheuchen sie auf den Leitstand. (Jawoll: Die Arbeiter, die den Roboter gebaut
haben, fahren ihn auchl Der Chef nennt das ,QualitétssicherungsmaBnahme")

VERTEIDIGUNGSMARKER VERIEILEN
Fiir jedes Panzer-Plattchen gibt es 1 oder 2 Verteidigungsmarker™: Ein normales

Pléttchen zeigt ein Stiick Panzerung und erhélt 1 Marker, ein Eins-A-Plattchen
zeigt zwei Panzerplatten und bekommt 2 Marker.

Wenn das Panzer-Plattchen Metall-an-Metall an ein anderes Pléttchen anschlieBt,
dann lege den Verteidigungsmarker iiber beide Pléttchen. Im Kampf schiitzt der
Marker beide Pl&ttchen, d.h. der Marker fangt den ersten Treffer ab, egal, welches
der beiden Plattchen getroffen wurde.

Der Leitstand kann niemals von einem Verteidigungsmarker geschiitzt werden.
BETSPIELE:

DIFSER VERTEIDIGUNGSMARKER SCHUTZT BEIDE PLATTCHEW,

DIFSER VERTEIDIGUNGSMARKER SCHUTZT NUR DAS PANZER-PLATTCHEN,
DENN VERTEIDIGUNGSMARKER SIND AUF DEM LETTSTAND NICHT ERLAUBT.

DIFSE 2 VERTEIDIGUNIGSMARKER IWIRKEN NUR AUF DIE PANZER-KACHEL
(FEHLENDE VERBINDUNG).

4

DIFSE 3 VERTEIDIGUNGSMARKER IWIRKEN AUF BEIDE PLATTCHEN,

DIESE 7 VERTEIDIGUNGSMARKER WERDEN WIE GEZETGT AUSGELEGT.

Aufgaben im Kampf

Jede Mannschaf't hat einen Piloten und einen Taktiker. Fahren und schieBen machen
s viel SpaB, dass natiirlich jeder beides machen mdchte. Aber weil das nicht klappt
(ehrlicht), wechseln wir uns ab.

Die Spieler, die die Bauen-Phase begonnen haben, sind die ersten Piloten ihrer
Jeweiligen Mannschaf't; die anderen Spieler sind die Taktiker. Am Ende jeder Runde
werden die Rollen getauscht.

* Ganz schin groBlkotziger Name, aber die Werbeabteilung wollte das so. Da verteidigt sich nix, das ist einfach nur extra dickes Blech, also eigentlich ein Panzerungsmarker.



Die Kampfrunde

Jetzt kinnen wir loslegen und uns gegenseitig die Roboter zerdeppern!
1. Drei Taktik-Karten aufdecken

2. Rktionen auswahlen
3. Altionen aufdecken
4. Schaden austeilen!
5. Roboter inspizieren

DREL TAKTIK-KARTEN AUFDECKEN

y Deche die obersten 3 Karten vom
Taktlli -Stapel auf und lege sie so,
dass beide Taktiker sie sehen ktnnen.

‘5
"——>  Was die Karten genau bewirken, steht
; auf Seite 12 im Anhang.

AKTIONEN AUSWAHLEN

Alle vier Spieler wahlen ihre Aktionen gleichzeitig und geheim aus! Niemand darf
erfahren, was du planst, auch nicht dein Kollege! Sag kein Wort, zv niemandem!
Wenn du deinen Regler so eingestellt hast wie du es willst, leg ihn verdeckt vor
dich, damit die anderen wissen, dass du fertig bist. Wenn du als erster fertig bist,
darfst du anziiglich grinsen.

Fijot

STEUER- o
SCHETBE

ZIEL-
MECHANISMUS

BEWEGUNGS-REGLER

Als Pilot darfst du den Bewegungs-Regler bedienen. (Echt jetzt1)

Dreh den Pfeil auf der Steuerscheibe in Richtung der Seite, mit der dein Roboter
angreifen soll. Dadurch dreht sich der Roboter so, dass diese Seite nach vorne zeigt.

@ ... UND DIESE SEITE
| IST JETZT VORNE.
_
WENN DER PFEIL ... BRAUCHST DU  DEIN ROBOTER DREHT
HIERHIN ZEIGT ... 1 MOTOR SICH HTERHIN ...

Dreh den Zielmechanismus so, dass er diejenige Seite des gegnerischen Roboters
anzeigt, die du angreifen willst. Denk dran: Die da diirfen sich auch drehen, und das
kann ganz Komische Resultate bringen!

° b .. SCHIESST DU AUF
- | DIESE SEITE
—
WENN DU DIESE .. BRAUCHST DU NACHDEM SICH DEREN
SEITE AUSWAHLST... 1 MOTOR.  ROBOTER GEDREHT HAT ..

Thr braucht MOTOREN. Die Zahl der Motoren, die ihr fir bestimmte Alitionen bengtigt,
ist auf dem Bewegungs-Regler angezeigt. (Es braucht 1 Motor, um sich um 90 Grad zv

8§

drehen, eine volle Wende braucht also 2 Motoren. Auf die Seite des Gegners zu zielen,
braucht 1 Motor, ihn von hinten anzugreifen, braucht 2. Insgesamt braucht ihr also 0
bis 4 Motaren.)

Du darfst Keine Alitionen wahlen, die mehr Motoren bendtigen als du Kontrollierst.
Wenn du's verbaselst (weil du z.B. nur 3 Motoren hast, aber versuchst 4 zu verwen-
den), werden zwar alle Motoren benutzt, aber der Roboter dreht sich trotzdem nicht
und du greifst die Vorderseite des Gegners an. AuBerdem Iduft der Robater heiB.

HEISSLAUFEN passiert jedes Mal, wenn sich der Roboter nicht dreht. ([iblicherweise,
weil du mit der Vorderseite angreifen willst, aber auch, weil du deine Motoren nicht
zahlen kannst - siehe oben.) Das bedeutet, dass dein Taktiker einen Wiirfel weniger
fiir den Schadenswurf zur Verfiiqung hat. Deswegen gibt es an dieser Stelle auf der
Steuerscheibe auch das Zeichen

Einen Motor hast du im Leitstand, sprich: einen hast du immer. Dein Taktiker braucht
unbenutzte Motoren, um taktische Entscheidungen zu erzwingen, also lass ihm
welche Gbrig. (Oder auch nicht. Vielleicht ist es besser, wenn er seine Entscheidungen
nicht durchbekommt.)

Taktiker

Als Taktiker benutzt du ... (Na? Naaaa?) ... den TAKTIK-REGLER! Mit diesem
cleveren Gerdt wahlst du eine von drei Taktik-Karten aus.

Halte den Taktik-Regler so, dass die Ecke mit der Stahlplatte in Richtung der
Taktik-Karten zeigt. Um die linke Karte auszuwahlen, drehst du den Regler so, dass
er den Pfeil nach links anzeigt. Fir die rechte Karte drehst du so, dass der Pfeil
nach rechts nun vorne ist. Und um die mittlere Karte zv wahlen, drehst du den
Takitik-Regler auf dle runde Schenbe

__________________________________

Ziemlich einfach, was? AuBer dass dein Gegner gerade dasselbe macht. Und wenn
ihr beide dieselbe Karte wollt, dann bekommt sie derjenige, dessen Roboter die
meisten unbenutzten Motoren hat. Und du weiBt nicht, wie viele Motoren dein Pilot
benutzen will ...

AKTIONEN AUFDECKEN
So, Jetzt wo jeder sich entschieden hat, was er tun will (ohne sich dariiber zu un-

terhalten, verdammtl), wollen wir herausfinden, was ihr so vorhabt. JEDER SPIELER
DECKT SEINEN REGLER AUF.

DIE PILOTEN ZAHLEN THRE MOTOREN. Alle sagen an, wie viele Motoren bentigt
werden und wie viele ungenutzt bleiben. (Wenn du fir deine Aktionen mehr Motoren
bendtigst als du hast, dann hast du's verbaselt: Dreh deinen Steuerpfeil und deinen
Zielmechanismus nach vorne.)

DIE PILOTEN DREHEN DIE ROBOTER. Der Steuerpfeil zeigt auf eine der vier Seiten deines
Roboters. Dreh den Roboter so, dass diese Seite nach vorne — zum Gegner - zeigt.

DIE TAKTIKER STREITEN SICH UM DIE KARTEN. Wenn sie unterschiedliche Karten
wollen, ist alles bestens. Jeder nimmt die Karte, die er gewdhlt hat.

WENN SIE DIESELBE KARTE WOLLEN, BEKOMMT SIE DERJENIGE, DESSEN ROBOTER
DIE MEISTEN UNGENUTZTEN MOTOREN HAT. Die andere Mannschaf't bekommt diese
Kampfrunde Keine Taktik-Karte. WENN BEIDE ROBOTER DIESELBE ANZAHL UNGENUTZ-
TER MOTOREN HABEN, KONNEN BEIDE MANNSCHAFTEN DIE KARTE NUTZEN.
Anmerkung: Einige Takitik-Karten haben 2 Wirkungen. Wenn du das Anrecht bekommst,
die Karte zu nutzen, kannst du eine der beiden Mdglichkeiten nutzen, aber auch beide.

Schauen wir uns mal ein Beispiel an:



Die Pilotin von Mann-
schaft A deckt ihren
Regler auf: Sie dreht
den Roboter gegen den
Uhrzeigersinn, um
die rechte Seite nach
vorne zv bringen. Der
Zielmechanismus
zeigt, dass Roboter A
auf die Riickseite von
Roboter B zielt.

A bendtigt dafiir

3 Motoren, so dass

0 Motaren unbenutzte
iibrig bleiben.

i

Der Pilot von
Mannschaf't B hat
sich entschieden,

den Roboter nicht zv
drehen. Das heiBt,
dass der Roboter heif
g lduft und dem Taktiker
ein Wirfel weniger
zur Verfiigung steht.
Der Zielmechanismus
zeigt an, dass B auf'

] die rechte Seite von

f Roboter A zielt.

Roboter B bendtigt
dafiir 1 Motor, wodurch
2 Motoren unbenutzt
bleiben.

Beide Taktiker haben sich fir die

mittlere Karte entschieden. Also
- B muss die Zahl der ungenutzten Moto-
ren entscheiden. Dies geht ganz klar
zugunsten von B avs, so dass der
Taktiker von Mannschar't B die Karte
benutzen darf, und Mannschaft A gar
=l - Keine. (Hal)

|

SCHADEYN AUSTELLEN!

Jetzt wird es Zeit (endlicht), dass die Roboter sich so richtig vermgbeln.

DU GREIFST NUR MIT DEN WAFFEN AN, DEREN PFEILE NACH VORNE (ZUM GEGNER)
ZEIGEN. Achtung: Bei Eins-A-Waffen kann es sein, dass einer der beiden Pfeile nach
vorne zeigt, der andere nicht. Aber vielleicht zeigen auch beide Pfeile der Waffe nach
vorne. DER TAKTIKER ZAHLT DIE PFEILE, die nach vorne zeigen. ER DARF GENAU SO
VIELE WURFEL VERWENDEN, aber ...

... als Obergrenze gilt: DU DARFST NICHT MEHR ALS 5 WIRFEL VERWENDEN.

0h, und denkit ans HeiBlaufen. WENN EUER ROBOTER SICH NICHT GEDREHT HAT, ZIEHE
EINEN WURFEL AB (legt ihn zuriick). Wenn ihr, alles in allem, 7 Pfeile habt, die nach
vorne zeigen, diirf't ihr trotzdem nur 5 Wiirfel verwenden, und wenn der Roboter
heiB gelaufen ist, miisst ihr davon noch einen abziehen, so dass nur 4 ibrig bleiben.

EINIGE TAKTIK-KARTEN HABEN FRHIGKEITEN, DIE VOR DEM WURFELWURF EINGE-
SETZT WERDEN MUSSEN. Sabotage gibt dir z.B. einen Extrawiirfel, auch wenn ever
Roboter gar keine Pfeile hat, die nach vorne Zeigen. Panzerband und Kran werden
ebenfalls vor dem Wurf eingesetzt. Die Fahigkeiten der Taktik-Harten findest du
auf Seite 12.

Wenn beide Mannschaf'ten Taktikien haben, die vor dem Wiirfelwurf eingesetzt
werden kdnnen, DANN KANN DER TAKTIKER DER MANNSCHAFT MIT DEN MEISTEN
UNGENUTZTEN MOTOREN ENTSCHEIDEN, ZU SCHAUEN, WAS DER ANDERE TAKTIKER
IIT SEINER KARTE MACHT, und sich dann entscheiden, ob er seine eigene Karte ein-
setzt. Bei Gleichstand entscheidet ein Wit felwurf. Die Taktiker kinnen sich aber
auch entscheiden, einfach den Taktiker der Gegenseite machen zu lassen und fertig.
BEIDE TAKTIKER WORFELN GLEICHZEITIG. Wenn deine Karte es erlaubt, Wirfelwiitfe
zv verdndern, dann nutze sie jetzt. (Wenn du warten willst, was der andere
Taktiker tut, bevor du deine Wiirfelergebnisse veranderst ... nimmst du das Spiel
vielleicht ein bisschen zv ernst.)

LEG DIE RETHENFOLGE FEST, in der die Wiirfel den Gegner treffen. Lege die Wiirfel
entsprechend hin: Der Wiirfel, der den gegnerischen Roboter zuerst treffen soll,
liegt am néchsten am Gegner.

LEERE WURFELSEITE HEISST FEHLSCHUSS. Trifft nix. Nada. Niente. (Hey, wir Goblins
ktnnten treffsicherere Waffen bauen, aber Fehlschiisse sind echt spaBigerl)

Der Pilot des angegriffenen Roboters registriert die Treffer einen nach dem anderen.
Jeder Wiirfel entspricht einer Reihe auf dem Roboter (Oder einer Spalte, aber es

ist einfacher, wenn wir hier nicht unterscheiden.) DER ANGRIFF KOMMT VON DER
GEWRHLTEN SEITE UND TRIFFT DAS ERSTE PLATTCHEN IN DER RETHE, DIE DAS WUR-
FELRESULTAT ANZEIGT. (Wenn ihr nicht mehr wisst, von welcher Seite der Angriff
Kommt: Es ist auf dem Zielmechanismus des Angreifers angezeigt.)

EIN TIPP: Sobald klar ist, wer welche Talitik-Karte bekommt, gnnt ihr die
Takitik-Regler umdrehen und so hinlegen, dass sie die Seite anzeigen, von der aus die
gegnerische Mannschaf't angreift.

Wenn ein Pléttchen getroffen wird, nimm einen Verteidigungsmarker weg. Wenn
mehr als einer darauf liegen, kann der Pilot sich entscheiden, welcher weggenom-
men witd. Ublicherweise wird das Plattchen aber keinen Marker haben. Und wenn
ein Plattchen ohne Marker drauf getroffen wird ... hé hd ... ist es kaputt!

Ierstiirte Plattchen und Verteidigungsmarker landen auf dem Schrotthaufen der ge-
troffenen Mannschaft. Das ist aber noch nicht das Beste - das ist némlich, dass
ALLE PLATTCHEN, DIE JETZT NICHT MEHR MIT DEM LEITSTAND VERBUNDEN SIND,
EBENFALLS HINUBER SIND! Der Pilot muss sie alle abrdumen, bevor der ndchste
Treffer verrechnet wird.

WENN DIE ANGEZEIGTE RETHE LEER IST, GEHT NICHTS KAPUTT. Irgendwie schade.

Mit dem Leitstand hat es was Besonderes auf sich: Er kann nicht zerstirt werden,
aber es ist trotzdem richtig, drauf zu schieBen. WENN DER LEITSTAND GETROFFEN
WIRD, NIMM EINE GOBLINFIGUR WEG. Ublicherweise zuerst den Piloten, der fiir

die miese Fahrleistung und damit den Treffer verantwortlich ist. Wenn beide Pilo-
ten-Figuren weg sind, miissen die Takitiker nacheinander dran glauben. Auch Kaputte
Goblins landen auf dem Schrotthaufen. (,Kaputt” ist Gob-Slang fir ,zeitweise
neben der Spur“ - sie sind am Anfang der néchsten Runde wieder da.)

Wenn alle Goblinfiguren deines Gegners weg sind, ist das toll! Dann habt ihr ném-
lich diesen Roboter kampfunfahig gemacht. Das heiBt: Thr habt gewonnent (AuBer,
die da haben euren Roboter auch kampfunfhig gemacht.) BEIDE MANNSCHAF TEN
MUSSEN ALLE AUSWIRKUNGEN DER WURFELERGEBNISSE ABRECHNEN, BEVOR ES ZUM
NACHSTEN SCHRITT, DER INSPEKTION, WEITER GEHT. Weitere Treffer auf einen
leeren Leitstand haben keine Auswirkungen.
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Der Taktik-Regler zeigt die Seite des Roboters an, die vom gegnerischen Piloten
anvisiert wird. Die farbigen Ziffern auf dem Robotplan représentieren wiederum
die Reihenfolge der entsprechenden feindlichen Trefferwiirfe an. Die Taktikerin von

Mannschart A zéhit 4 Pfeile, die in Richtung des gegnerischen Roboters zeigen. Sie
wiirfelt mit 4 Wirfeln und erhdlt . Sie darf die Reihenfolge auswéh-
len und entscheidet sich fiir - sieht gut avs. Dieerste  zerlegt den

gegnerischen Roboter so richtig! Die néchste  trifft den Leitstand. (Raus mit dem
Piloten-Goblini) Die  trifft nix - in der Reihe gibt s schiicht nichts mehr zv tref-
fen. Wenn sie ibrigens zverstdie  eingesetzt hétte, wére das Frgebnis dasselbe.

ROBOTER I[NSFIZIEREN

Und jetzt wird es Zeit zu iiberpriifen, ob die Roboter noch Kampffahig sind oder
nicht. Ein Roboter ist kampfunf&hig, wenn

- keine Goblins mehr im Leitstand stehen oder

- er Keine Waffen-Plattchen mehr hat

Wenn einer der Roboter Kampfunfahig ist, endet der Kampf.

DURCHZAHLEN!

Jetzt Kommen wir zur wichtigsten Frage: Wer hat den Chef am meisten beein-
druckt?

WER HAT GEWONNEN?
Deine Mannschaf't hat gewonnen, wenn euer Roboter nach irgendwie funktioniert

und der gegnerische Roboter kampfunfahig ist. (Ja, die anderen gewinnen, wenn
deren Roboter noch steht und eurer Schrottwert hat.)

Wenn nach 4 Kampfrunden Keiner der beiden Roboter kampfunfihig ist oder beide in
derselben Runde kampfunféhig geworden sind, muss das Unentschieden folgender-
maBen vermieden werden: Beide Seiten z&hlen, wie viel Zeugs auf dem gegnerischen
Schrotthaufen liegt, egal ob Plattchen, Marker oder Goblin. Wer dem Gegner das
meiste Zeug runter geballert hat, ist der Sieger.

Wenn auch dann immer noch Gleichstand herrscht, gewinnt niemand und niemand
bekommt Punkite fiir einen eventuellen Sieg. Weiter zu ,Geheimpléne enthillen’.

Wenn deine Mannschaf't gewonnen hat, bekommst du je 2 Punkite fiir deine Goblins,
die noch auf dem Leitstand stehen und je 1 Punkt fiir Goblins deines Kollegen. (lso
sind 6 Punkte das Maximum an Bonus-Siegpuniten.)

GEHEIMELANE ENTHULLEN
Jetzt kommt der spaBigste Teill Na gut, Roboter zusammentiloppen ist der spaBigs-

te Teil. Aber das hier ist auch gut!

Decki deine Geheimpléne auf, so dass jeder sie sehen Kann. Rechne aus, wie viele
Punkte du fiir jeden Plan bekommst, und schiebe deinen Goblin auf der Wertungsta-
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Der Taktiker von Mannscharf't B kann bis 5 zihlen, aber da sein Pilot den Roboter
nicht gedreht hatte, léuft der gerade heif, was ihm einen Wiirfel Klavt. Seine 4

Wirfel zeigen __ . wLZielsucher” erlaubt ihm, ein Wirfelresultat zu
dndern, und er dreht die _ ‘aufeine __, so dass die Trefferzeilen wie folgt
aussehen Dieerste  zerstirt den Marker auf dem Waf-

fen-Plittchen, die ndchste  zerlegt die Waffe selbst fund drei daran hingende
Plittchen). Die letzte  zerlegt das Panzer-Plittchen. Die  schlieBlich
zerstirt den Motor und das daran hingende Waffen-Pléttchen. In diesem Fall zéhit
die Reihenfblge durchaus: Hétte er zverst mit der  Schaden verursacht, hétte er
zwei Plttchen weniger zerstirt!

EIN KAMPF DAUERT NIE LANGER ALS 4 KAMPFRUNDEN. Wenn dies bereits Runde 4
ist, dann endet der Kampf, egal ob nach beide Roboter kampffahig sind oder nicht.
Wenn du zu Beginn 17 Taktik-Karten abgezghlt hast, wie ich es dir gesagt habe,
heiBt das — neben der Tatsache, dass du zahlen kannst -, dass du am Anfang der
vierten Kampfrunde die letzten 3 Taktik-Karten aufdeckst.

Wenn der Kampf endet, geht’s weiter zum Durchzghlen. Wenn der Kampf nach nicht
vorbei ist, tauschen Pilot und Takitiker ihre Jobs und die néchste Kampfrunde geht los.

fel die entsprechende Anzahl an Feldern nach vorne. (Wie viel welcher Plan wert ist,
wird auf Seite 12 am Schluss des Hefts erklart.)

Die Spieler sollten sich beim Vorzeigen der Pléne abwechseln, damit jeder mal rum-
protzen kann. Wenn ein Plan abgehandelt und ,bezahlt’ ist, kann er in die Schachtel
zuriick. Im laufenden Spiel wird er nicht mehr verwendet.

Wenn du 50 Punkte auf dem Wertungsbrett erreicht hast,
5 0 setze deinen Goblin zuriick auf null. Keine Panik! Nein, du
hast dir sogar eine Befdrderung verdient. Dreh deine
Beftrderungskarte um, so dass jeder die 50 sehen kann.
Krass, wa?
(Heg, und wenn du letzter bist, ist das auch kein Grund
zum Verzweifeln: Du darfst ndmlich nachste Runde
anfangen.)



Das Spiel geht iiber zwei Runden.

Wenn du am Ende des Spiels die meisten Punkte hast, wirst du der neve Chef und
beftrderst mich zum Stellvertretenden Abteilungsleiter fiir Offentlichkeitsarbeit.

Wenn jemand anderes mehr Punkte als du hat, gewinnst du nicht. Aber vielleicht

Schlus?

befGrdert dich der neve Chef zum Stellvertretenden Abteilungsleiter fiir Offentlich-

keitsarbeit. Dann kdnntest du mir eine Gehaltserhghung geben.

Wenn es Unentschieden steht, kdnnt thr entweder nach eine dritte Runde spielen
oder ihr lasst es Unentschieden. Dann wird aber der Neffe vom alten Chef der neve

Swi€:

VOLLVERSION

Spielt auf jeden Fall drei Runden. Zum einen kdnnt ihr
dann f'ter eure Roboter zerdeppern. Zum anderen muss
dann jeder einmal mit dem Deppen zusammenspielen,
der immer alles vermasselt.

PARTYVERSION

Weniger eine ernsthafte Arbeitssimulation als ein
Partyspiel mit mehr Kooperation und weniger Heimtii-
che. Dazu braucht es zwei Anderungen:

Spielt drei Runden. Damit hat jeder die Chance, mit dir
zusammenzuarbeiten und eine Freundschaft aufzu-
bauen, die es thnen erlaubt, nach Gehaltserhghungen
zu fragen, sobald du der Chef bist.

Keine Geheimpléne. Benutzt einfach einen Satz von
Geheimplanen eines Spielers. Am Anfang jeder Runde,
wenn die Mannschaften eingeteilt werden, zieht ihr
drei Karten und deckt sie auf. Das sind die Pléne fir
diese Runde, die am Schluss der Runde abgerechnet
werden. Wenn du einen Geplanten Wettgewinn ziehst
(wo du dich fiir eine Seite entscheiden musst), lege die
Karte ab und zieh eine neve.

Ein Swi€l ven
Filip Neduk

[justrationen: David Cochard
crafik-design: Filip lurmek
(joersetzung : Tnomas Romer

Lektorat: Heiko Eller,
Carsten-Dirk Jost
Monika Di]lingerova

Haupt-Testers Fetr Murmak
Vit Vodicka

SPIELTESTER: Rene Bachra i
abegovic, Igranje.org, Ana Jagic, ‘
Tadié, Joel Zuppa, Ena Hrelja, Iva Hrelja: 2
Sniper, MiSo, Tomés, Plema, Flygon, Milos,
Fanda und viele andere auf diversen
BESONDERER DANK AN: meine Freundin Anj

j firs davernde Aushelfen wenn Not
Ll nktioniert hat, Tvan

Vlaada Chvatil fir die Inspiration
m nstigsten war, David Cochard d.af ﬁ-r, einer
ogan fiir Werbung und E.msmhten,
tzung, Filip Murmak fiir seine
Murmak Fihrung und An-
ifen aller Details, meine
d nochmal Danke an alle, die irgendwas mit

dem Spiel zu tun hatten - ihr wisst, wer ihr seid!

tBter Fanis
5;rr::sl\l\ann war, Filip Futic dafir, dass alles fu
Hamaric fiir das Gewusst-Wie,
und fiir Tipps, wenn's &
Tdee Leben einzuhauchen, Paul Gr
Jason Holt fir die lustige Uberse
Wahnsinns-Fertigkeiten in 300 dpi, Petr
leitung, Vit Vodicka furs dreifache Uberpr
Eltern fiir fhre Hilfe un

Chef.

SEIEL FUR 2 SPIELER

Thr konnt das Spiel auch als Duell ausfechten. Dann
gibt's zwar Keine Hinterhalte, aber man Kann auch
ganz offensichtlich und frontal gemein sein.

dufstellung

Benutzt nur das Material fiir zwei Farben. Der Rest
lann in der Schachtel bleiben.

Bauen

Wie gehabt, nur muss jeder halt alle 20 Plattchen
selbst an den Roboter schrauben.

Kampf
Jeder ist jede Runde sowohl Pilot als auch Taktiker. Es
stehen nur zwei Goblins im Leitstand herum.

SEIEL FUR 3 SFIELER

Hier spielen zwei gegen einen. Die beiden Seiten haben
leicht unterschiedliche Regeln.

Aufstellung

Benutzt nur das Material fir drei Farben. Der Rest
lann in der Schachtel bleiben.

11

ch-Kristofic, Marko Dabetic, Margareta Delic.
Tuan Kokic, Tihomir Munda, Sven Nemet,
Jan Hrelja, Damir Cer¢ic, Kata \llahov,
Petr, Honza, Radka, Jirka, Rumun,

tschechischen Spieletreffen.
a Hrelja, weil sie mein

varianten

Gruppenbildung

Die Arbeitsgruppen-Karte funlitioniert so, wie man es
sich denken Kann: Zwei Spieler sind in einer Gruppe.
Der Spieler, der mit der nicht gewghlten Farbe zusam-
menarbeiten soll, ist der Solospieler.

Regeln fur die Gruppe

Wehrend der Bauphase gibt es natiirlich immer den-
selben Gegenspieler. Zuerst plant und baut einer der
Gruppe gegen den Solospieler, dann der andere aus der
Gruppe. Startspieler ist derjenige, der am weitesten
hinten liegt. Bei Gleichstand wiirfeln.

Regeln fur den Sclospieler

Grundsdtzlich &hnelt es den Regeln beim Zweiperso-
nenspiel: Der Solospieler wechselt in der Bauphase
zwischen Planen und Schrauben ab, bis alle 20 Platt-
chen angebracht sind. Im Kampf' ist er sowohl Pilot
wie auch Taktiker. Es sind nur 2 Goblins im Leitstand.

Nur 2 Goblins zu haben ist ein Nachteil, aber ohne be-
triigerischen Kollegen bauen und kémpfen zu kdnnen,
wiegt das mehr als auf. Also gibt es noch ein Handicap:

Der Solospieler zieht nur 6 Geheimplan-Karten und hat
demnach weniger zur Auswahl. Er wéhit aber trotzdem
4 davon aus.

Bei der Kombination Drei Spieler / Vollversion ist das
Handicap nicht ndtig, weil ja jeder einmal Solospieler
ist.

i ic | Hamz-
Tvan Flis, Lovro Grgic, Zlatko Grom, Ame n
Tea Pecnik, Matko Romic, Marko Salopgli.. \hsgn
Kreten, Vlaada, ViteK, Filip, Paul, dilli, .Y\II'I,
Monga, Vldda, Jirka Bauma, Viytick, Michal,
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k-Karten

Jede Taktik-Karte hat eine oder zwei Finsatzmaglichkeiten (siehe unten). Einige der MaglichKeiten beeinflussen den Wiirfelwurf, andere mijssen eingesetzt werden, bevor gewiir-
felt wird. Wenn die Karte zwei Einsatzmaglichkeiten hat, die zum gleichen Zeitpunlit eingesetzt werden lgnnen, Kannst du die Reihenfolge des Taktikeinsatzes frei bestimmen.

IO - ou kannsT ETNEN 0DER
ALLE DEINER WURFELWURFE EINMAL
WIEDERHOLEN. Dies gilt auch fiir
Fehlschiisse. Das nev gewirfelte
Resultat zahit.

Sabotage - i nresen
ANGRIFF HAST DU EINEN
m— ZUSATZLICHEN NACH VORNE
ZEIGENDEN PFEIL. Auch wenn du
keine nach vorne zeigenden Waffen
hast, gibt dir diese Harte einen
Wiirfel. Wenn du 5 oder mehr nach vorne zeigende
Waffen hast, ist diese Karte verschwendet.

NOt-Aus - wilkrLe Jeoew
FEHLSCHUSS (LEERE WURFELSEITE)
NEU, bis du einen Treffer erzielst. Die
Fahigkeit endet, wenn es keine leeren
Wiirfelseiten mehr gibt.

Dynamit - vemw eagren
TREFFER ZAHLT DOPPELT. Z&hle es so
wie zwei Wiirfel in derselben Reihe.
Kann nicht eingesetzt werden, wenn
dv 5 Wiirfel rollst.

Zie}suchkopf - nmm
EINEN BELIEBIGEN WURFEL UND DREH
THN AUF EINE ZAHL NACH WAHL. Du
kannst damit keine Fehlschiisse in
Treffer verwandeln, aber du Kannst
Treffer auf eine leere Reihe in solche
auf eine gefiillte verwandeln.

Panzerband - pukmnst
EINEN VERTEIDIGUNGSMARKER AUF
EIN BELIEBIGES PLATTCHEN AUSSER
DEM LETTSTAND UND EINEM
PANZERPLATTCHEN LEGEN. Die Marker
schijtzen nur die Plattchen, auf denen
sie liegen. Diese Karte muss vor dem Wiirfelwurf
genutzt werden.

PaizERSASD

Kran - seweee e pLiTTCHEN,
Du Kannst das Plattchen nicht dort
anbringen oder so arientieren, dass
es abfallen wiirde. Du kannst kein
Plattchen bewegen, auf dem ein
Verteidigungsmarker liegt. Du Kannst
den Leitstand nicht bewegen und du annst kein
Plattchen auf den Leitstand legen. Du kannst aber ein
Plattchen auf eines der vier laut Blaupause
verbotenen Felder legen. Du kannst den Kran nutzen,
um das Plattche an seinem Ort zu lassen und nur
dessen Ausrichtung zu veréindern. Diese Karte muss
vor dem Wiirfelwurf genutzt werden.

GEPLANTE ZERSTORUNG

Diese Pléne geben dir Punlite fiir Bauteile, die auf dem
Schrotthaufen des Gegners gelandet sind.

BALLERMANN: Du bekommst 3 Siegpunkite pro 2
zerstirter Verteidigungsmarker.

BERSERKER: Plus 1 Siegpunlit pro 3 zerstdrter beliebi-
ger Plattchen. Egal was, Hauptsache kaputt!

BOHRER: Du beKommst Punkte dafiir, die Plattchen

um den Leitstand herum zerstdrt zu haben - siehe

Diagramm.

HAUFENMACHER: Du erhéltst 4 Siegpunkte pro

zerstdrtem Plattchen-Trio Motor/Waffe/Deko.

HECKENSCHUTZE: Du bekommst 3 Siegpuntite pro

2 zerstirter Eins-A-Plattchen. (Das sind die mit

folgendem Symbol: )

MARTYRER: Du erhiltst 2 Siegpunkte pro zerstGrtem

Panzer-Plattchen.

NINJA: Du bekommst 3 Siegpunkte pro kaputtem

Arbeiter. Ups, nicht nett.

POSER: 2 Siegpunlite pro zerstdrtem Deko-Plattchen.

RAKETEN-ASS: Plus 2 Siegpunkite pro 3 zerstirter

normaler Plattchen. (Normale Plittchen sind die ohne
-Symbol.)

SABOTEUR: Du bekommst 2 Siegpunkte pro zerstdr-
tem Motor-Plattchen..

ZUNDLER: Du erhaltst 2 Siegpunkite pro 3 zerstdrter
Waffenpléattchen.

GEELANTE VERTEIDIGUNG

Du erhéltst Punkte fiir Plattchen, die sich nach dem
Kampf noch an deinem Riesenraboter befinden.

KODER: Du erhiltst 2 Siegpunkte pro Verteidigungs-
marker, der noch an deinem Roboter héngt.

KRIECHER: Du erhaltst 2 Siegpunkte pro Panzer-Platt-
chen, das nach an deinem Roboter héngt.

METALLER: Du bekommst 2 Siegpunkite pro Eins-A-
Plittchen, das noch an deinem Roboter hangt. (Eins-A-
Plattchen tragen das Symbol )

PINSELSCHWINGER: Plus 2 Siegpunkite pro Dekio-Platt-
chen, das nach an deinem Roboter hangt.

SANDSCHAUFLER: Du bekommst je einen Punkt fiir
Jedes Plattchen rund um den Leitstand, das noch am
Roboter hangt. Siehe Diagramm.

SCHMTERMAXE: Du bekommst 2 Siegpunkte pro
Motor-Pléttchen, das noch an deinem Roboter héngt.
Der Leitstand ist kein Motor-Plattchen.
TARNKUNSTLER: Du bekommst je 2 Punkte fir jedes
Plattchen direkit am Leitstand, das noch am Roboter
héngt. Siehe Diagramm.

VERSCHROTTER: Du erhéltst 2 Siegpunkte pro 3 nor-
maler Pléttchen, die noch an deinem Roboter héngen.
(Normale Plattchen haben nicht das Symbol )
WHCHTER: 1 Siegpunkt pro 2 Plattchen, die noch an
deinem Roboter héngen. Jede Sorte, Hauptsache noch
dran.
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Diese Pléne bieten zwei Maglichkeiten. Du musst dich
fiir eine Seite der Wette entscheiden, bevor der Kampf
beginnt.

SPITZEL: Du gewinnst 4 Siegpunkte, wenn deine
Mannschaf't verliert.

STAR: Du gewinnst 4 Siegpunlite, wenn deine Mann-
schaf't gewinnt.

ANMERKUNG: Wenn es heiBt, dass es Punkte ,pro 2
oder ,pro 3“ Plattchen oder Marker gibt, dann z&hlen
nur Komplette Zweier- oder Dreier-Sétze, nicht ,ange-
fangene". Als Beispiel: Ein Heckenschiitze bekommt 0
Punkite dafiir, 0 oder 1 Eins-A-Plattchen demoliert zv
haben, 3 Punlite, wenn er 2 oder 3 Eins-A-Plattchen
ruiniert, 6 Punkte bei 4 oder 5 Plattchen usw. Genau-
0 zahlen beim Haufenmacher nur Komplette Sets aus
Jjeweils 1 Motor-Plattchen, 1 Waffen-Plattchen und
1 Deko-Plattchen.



