SP IELMAT ERIAL: o 6 Streckenteile (doppelseitig)
® 4 Schiebepuzzle- o 25 Marker (4 Swileys,
Fernsteverungen

7 Energieschilde, 13 Bat+terien,

o 8 Rennavto-Sets 1 Rutschgefahrmarker)

(Papptafeln + Holzfiguren)

Eure Eltern sind das Wochenende iber nicht da und evre Oma passt avf eveh avf. Poch bevor sie kommt,

habt ihr noeh genug Zeit. ever Haus in eine riesige Rennstrecke zu verwandeln! Die Batterien fir evre

ferngesteverten Rennavtos sind voll und in jedem Ravm ist ein Pareours avfgebavt. Ihr seid startklar!
Wer von eveh féhrt am geschicktesten dureh das Chaos ins Ziel und gewinnt den Woehenend-Cup?
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Legt das Start+eil (das Streckenteil wit den Startfeldern) auf die Spielflache.
Mischt die 4 Mit+telteile und zieht zuféllig 3 davon. Legt sie in einer Reihe
an das Startteil an, sodass der blave Rand auf der einen und der rote auf der
anderen Seite ist. Legt das Zielteil (mit der Ziellinie) ans Ende.

Hinweis: Spielt ihr zum ersten Mal, verwendet am besten die
oben gezeigten Streckenteile und legt sie genavso avs.

Sind alle einverstanden, kinnt ihr die lingere Variante spielen:
Legt zwischen Start vnd Ziel zvsétzlieh das 4 Mittelteil avs.

Per jiingste Spieler sucht sich zuerst eine Tafel mit passendem Rennauto
aus, alle anderen folgen im Uhrzeigersinn. Angefangen bei dewm Spieler,
der seine Tafel als Letzter gewihlt hat, und gegen den Uhrzeigersinng,
stellt ihr danach eure Rennautos auf ein freies Startfeld. Die ibrigen
Tafeln und Rennavtos komwmen zuriick in die Schachtel.

Nehwmt euch jeweils 3 Batterien und legt sie mit der Vorderseite nach
oben vor euch ab.
Evre Batterien sind die ,Lebenspunkte” evres Rennavtos!

Nehwmt euch jeweils 1 Fernsteverung.

Sucht den gliicklichsten und traurigsten Swmiley heraus (mit | und X
auf der Rickseite) und leat sie bereit. Nehmt von den {brigen Smileys
noch so viele dazu, dass ihr 1 Swiley pro Spieler habt. Stapelt diese
Swileys vowm traurigsten zuwm glicklichsten, sodass der travrigste (X)
ganz unten und der glicklichste (1) ganz oben liegt.

Legt die Energieschilde und den Rutschgefahrmarker als Vorrat
bereit. Die (brigen Marker komwmen zuriick in die Schachtel.

QPIELABLAVF

Jede Runde besteht aus 3 Phasen:

o {3

PROGRAMMIEREN

1. PROGRAMMIEREN

Diese Phase ist der Kern des Spiels. Hier iberlegt ihr eveh
eine moglichst gute Strategie. Um sie ymzusetzen misst
ihr evre Fernsteverung entsprechend programmieren.

lhr programwiert alle gleichzeitig auf euren Fernsteverungen ein, wohin
ever Rennauto fahren soll. Findet die bestmagliche Abfolge von Befehlen,
damit es maglichst weit fahrt - und am schnellsten ins Ziel kommt!

Zu Beginn dieser Phase dreht ibr alle eure Fernsteue-
rung auf die Rickseite und schiebt die Puzzleteile etwa 9 Sekunden lang
blind hin und her; sodass die Befehle durchgemischt sind. Seid ihr damit
fertig, gebt eure Fernsteverung verdeckt nach links weiter,

Sobald ibr alle eine zurickgesetzte Fernsteverung
in den Handen haltet, dreht sie gleichzeitig um.
Programmiert nun eure Befehle fiir diese Runde.
Versucht die Puzzleteile so anzuordnen, dass sie gut
zur Strecke passen, die ever Rennauto vor sich hat
- und programwiert so schnell ihr konnt!

WICHTIG: Ihr fiihrt immer nur die

2. und % Reihe evres Schiebepuzzles
auvs (von links nach rechts)!

Die 1. und 4 Reihe werden ignoriert.

Sobald ein Spieler wit seiner Programwierung
zufrieden ist, MUSS er laut sagen, dass er fertig ist,

seine Fernsteuerung vor sich auf den Tisch legen, den

OBERSTEN SMILEY vowm Stapel nehwen und ihn avf
sein Schiebepuzzle legen.

Sobald nur noch 1 Spieler ibrig ist, der programwiert
(also auch nur noch 1 Smiley im Stapel ist), zihlen alle
anderen laut von 10 Sekunden herunter. Solange darf
der letzte Spieler noch programwieren. Sobald die Zeit
abgelaufen ist, muss dieser Spieler aufhdren zu pro-
gramwieren und sich den travrigsten Smiley nehwen.
Panach sind alle bereit, das Rennen zu fahren!

W

®

RENNEN

®

RONDENENDE

FAHREN

FAHRBEFEHLE
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BEQONDERE BEFEHLE

Fahre 1 Feld VORWARTS. Fahre 1 Feld RUCKWARTS.

Fahre 2 Felder VORWARTS.

Fahre 1 Feld SCHRAG
v NACH RECHTS (ichtung Rot.

Fahre 1 Feld SCHRAG
NACH LINKS (zichtung Blav).

Fahre 2 Felder SCHRAG Fahre 2 Felder SCHRAG
NACHLINKS @ichromg . | U NACH RECHTS (Richtung Rot)

SPRUNG: Fahre 2 Felder vorwarts und ignoriere dabei das erste Feld!
Hinweis: Wiirde dein Rennavto avf einem nicht befahrbaren Feld landen, stiBt
es dagegen und erleidet sofort 1 Schaden. Es bleibt daher avf dem letzten
befahrbaren Feld vor dem nicht befahrbaren Feld stehen.

RAKETE: SchieBe eine Rakete gerade nach vorn. Alle Rennautos, die
vor dir in deiner Spur sind, erleiden 1 Schaden. Fahre danach 1 Feld
VORWARTS.

Hinweis: Raketen werden durch nichts avfgehalten.

TURBO: Sieh nach, wie viele aufgeladene Batterien dv hast, und
fahre genauso viele Felder VORWARTS.

LADEN: Drehe 1 BATTERIE auf
die Vorderseite.

BESCHLEUNIGEN: +1 auf deinen néichsten Befehl.
+ Rakete: Dv erhéltst nur avfs Fahren +1. Du schieBt trotzdem nur 1 Rakefe.
+Sprung: Du fihrst 3 Felder vorwiérts und ignorierst die ersten 2 Felder.
+ Riekwirts: D fahrst 2 Felder rickwiérts.
+ Laden: Pu drehst 1 zusétzliche Batterie auf die Vorderseite.

ABBREMSEN: -1 auf deinen néichsten Befehl.
+ Rakete: Du fihrst nicht, aber dv schieBt trotzdem 1 Rakefe.
+ Riekwarts: P fihrst nicht.
+ Beschleunigen: Diese beiden Befehle heben sich gegenseitig avf.
+Sprung: v fahrst 1 Feld vorwarts ohne ein Feld zv ignorieren.

Nichts geschieht!

7. RENNEN FAHREN

In dieser Phase fiihrt ihr evre programmierten
Befehle avs und fahrt mit evren Rennavtos.

Die Smileys geben vor; in weleher Reihenfolge ihr
am Zug seid. Aveh wenn manches nicht so lavft
wie geplant und es zv missglickten Mandvern
kommt - das Rennen geht weiter!

Es beginnt, wer den gliicklichsten Swiley hat. Panach sind die anderen in der
Reihenfolge vom gliicklichsten zum travrigsten Smiley am Zug. (Die Zah-
len auf den Riickseiten helfen euch: I, II, Il und zuletzt X.) In deinem Zug
filhrst du alle Befehle aus, die du in der 2. und 3. Reihe deiner Fernsteuerung
programwmiert hast, jeweils von links nach rechts.

QTRECKENELEMENTE

Wenn du wmit deinem Rennauto fahrst, kann es passieren, dass du Effekte
auslost - hauptséchlich dureh bestimmte Felder, aber auch durch andere
Rennautos auf der Strecke.

0141337534 Rennautos avf Startfeldern kinnen zwar
getroffen werden, erleiden aber keinen Schaden. Bist duv auf
einew Startfeld, ignoriere RICKWARTS-Befehle ( ).

344(93343°4 Diese Felder haben weder positive
} noch negative Effekte.

STARTET dein Rennavto bei einem
Fahrbefehl (vorwarts, schrag, Sprung usw.) auf
einewm Teppichfeld, fahrt es nur genav 1 Feld weit.
Fir die Rasenfelder auf den Start- und Zielteilen
gelten dieselben Regeln wie fiir Teppichfelder.

Vie Effekte durch das BESCHLEUNIGEN ( & ) oder
ABBREMSEN ( 8 ) werden erst nach dem Teppich-
effekt angewendet!

STARTET dein Rennavto
bei einem Befehl (egal welchem) auf einewm Feld mit Kreide-
s  Beschleuniger, fiihre diesen Befehl aus, als wére davor ein
BESCHLEUNIGEN-Befehl (&),

SN S STTRASNEA RN (S8 BETRITTST du ein

Feld mit einem Hindernis oder einem anderen Rennavto,
wusst du deinen aktuellen Fahrbefehl auf diesem Feld
beenden. Pein Rennauto erleidet 1 Schaden. Fihre deine
iibrigen programwmierten Befehle danach ganz normal
weiter aus. Diese beiden Effekte verstarken sich nicht: Ist
auf einem Feld ein Hindernis und gleichzeitig ein anderes
Rennauto, erleidet dein Rennauto NICHT 2 Schaden.
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Nachdew der erste Spicler alle seine programwmier-
ten Befehle avsgefihrt hat, ist der zweite Spieler
am Zug und so weiter.

Ver Spieler; der als Letzter mit dem Programwmieren
fertig geworden ist (also am langsamsten war),
wuss als Strafe zu Beginn seines Zuges 1 Batterie
verbrauchen (auf die Riickseite drehen).

Die Smileys verwendet ihr aveh,
vm Gleichstande aller Art zu losen!

42 PAS VAV STARTET dein Rennauto bei einem
Fahrbefehl auf einer Pfiitze oder BETRITT es ein
4 Feld wmit einer Pfiitze, musst du dir den Rutschgefahr-

X marker nehmen. Ab deinem néchsten Befehl und

bis zum Ende deines Zuges sind beim Fahren in eine
schrage Richtung die Richtungen vertauscht:

Aus BLAU wird ROT und umgekehrt.

Lege den Rutschgefahrmarker am Ende deines Zuges
zuriick in den Vorrat.

NICHT BEFAHRBARE FELPER (X): LTV ETI(N

kinnen diese Felder nicht betreten. Pas sind
die dunklen Felder wit Bichern und Zeit-
schriften in der Mitte der Strecke sowie
ROTE und BLAVE Felder, die zu den Randern
rechts und links von der Strecke gehiren.

Sobald du ein nicht befahrbares Feld betreten wiirdest,
endet dein aktueller Fahrbefehl. Dein Rennauto bleibt
auf dem letzten Feld stehen, auf das es gefahren ist,
bevor es das nicht befahrbare Feld betreten sollte, und
erleidet 1 Schaden.

ACHADEN: VERBRAUCHE 1 BATTERIE

Fiir jeden erlittenen Schaden verbrauchst
du 1 Batterie. Prehe sie dazu auf die Riick-
seite. War es deine letzte Batterie, geht
deinem Rennavto der Strom aus und du
musst es sofort flach hinlegen. Wie du dein
Rennavto wieder fahrtichtiog machst, wird
auf der nachsten Seite erklart.
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RENNAUTOS OHNE STROM

Solange dein Rennauto liegt, kann es nicht fahren. Pu musst
es erst wieder fahrtichtig machen! Pazu wwsst du deine
nichsten 3 Befehle ignorieren. Fiir jeden ignorierten Befehl
ladst du 1 Batterie wieder auf (drehe sie auf die Vorderseite).

Sobald duv 3 aufgeladene Batterien hast, stelle dein Rennauto wieder auf.
Filhre deine iibrigen Befehle ganz normal avs. Liegt dein Rennauto am Ende
deines Zuges, stellst du es erst in der ndchsten Runde wieder auf (wmit Be-
fehlen aus der nédchsten Runde). Solange dein Rennavto lieat, kannst du seine
Fahigkeit nicht nutzen, sofern nicht anders angegeben. Ein liegendes Renn-
auto kann zwar getroffen werden, erleidet aber keinen Schaden.

@ Peters erster Befehl lautet ABBREMSEN ( B3 ).
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Es folgt ein TURBO-Befehl { @ ). Peter hat aktuell 3 aufgela-
dene Batterien und wiirde somit eigentlich 3 Felder vorwirts
fahren. Doch durch den ABBREMSEN-Befehl davor fahrt er nur
2 Felder vorwirts.

Als Nachstes hat Peter einen BESCHLEUNIGEN-Befehl ( E3 )
programwiert. Per Befehl danach ist also starker!

Peters 4. Befehl ist ein SPRUNG ( 2 ). Durch den BESCHLEV-
NIGEN-Befehl davor fahrt er 3 Felder vorwaris (statt 2) und
ignoriert dabei die ersten 2 Felder. Klasse!

Mit dem nichsten Befehl wiirde Peter 2 Felder SCHRAG NACH
RECHTS fahren ( =qU ), aber weil sein Rennavto auf einem
Teppich startet, fahrt er nur 1 Feld weit.

Peters 6. Befehl ist der LADEN-Befehl (| [ ), doch da alle seine
3 Batterien bereits aufgeladen sind, geschieht nichts.

An dieser Stelle hat Peter wohl einen Fehler gemacht - er fahrt
1 Feld ROCKWARTS (| )

Als Letztes filhrt Peter seinen 8. Befehl aus. Er fahrt 2 Felder
SCHRAG NACH LINKS (I~ ). Panach endet sein Zug.

In der vorherigen Runde hat Marie beim 7 Befehl ihre letzte Batterie
verbraucht. lhr Rennauto hat also keinen Strom mehr! Sie hat es flach
hingelegt und mit ihrem 8. Befehl 1 Batterie wieder aufgeladen.

Eine neve Runde beginnt und Marie ist am Zug. Pa ihr Rennavto liegt,
muss sie ihre ersten 2 Befehle ignorieren, um ihre anderen 2 Batterien
wieder aufzuladen (1 fiir jeden ignorierten Befehl). AnschlieBend stellt

sie ihr Rennavto wieder auf und filhrt ihren 3. Befehl ganz normal aus.

2. RUNDENENDE

Priift, ob ein oder mehrere Rennautos iber die Ziellinie gefahren sind. Hat
es nur 1 Rennavto Gber die Ziellinie geschafft, endet das Spiel und dieses
Rennavto gewinnt!

Sind zwei oder mehr Rennavtos in derselben Runde iber die Ziellinie
gefahren, gewinnt von ihnen das Rennauto, das am weitesten iiber
die Ziellinie hinausgefahren ist (auch wenn es liegt!). Bei ¢leichstand
gewinnt von den daran Beteiligten, wer den glicklicheren Smiley hat.

Alle anderen kinnen noch weiterspielen, bis auch sie ins Ziel gefahren
sind, um zu sehen, auf welcher Position sie das Rennen beenden.

FAMIGKEITEN DER RENNAUTOS

Alle Rennautos sind einzigartig! Ihre Fahigkeiten haben Vorrang vor den
Grundregeln.

PIE LINER
Per BESCHLEUNIGEN-Befehl ( 3 ) zahlt doppelt. Pu erhéltst
also +2 auf deinen nichsten Befehl (statt +1)!

BRICK GANG

Startest du auf einem Teppich (X), fahrst du 2 Felder
weit (statt 1). Pas gilt fiir jeden Fahrbefehl, sogar firs
Rickwartsfahren!

SONIC FISH
Hast du den Rutschgefahrmarker und fahrst sehrig nach
links oder rechts, erhéltst du dabei +1.

GRIM THRESHER

Fahrst du genav 1 Feld VORWARTS (nach Beriicksichti-
aung aller Modifikationen), ignoriere jeglichen Schaden,
den dein Rennavto erleiden wirde.

KEIN RENNAOTO HAT DIE ZIELLINIE UBERQVERT

Endet die Runde, ohne dass ein Rennauto iber die Ziellinie gefahren ist,
bereitet eine neve Runde vor: Legt alle Smileys zuriick in die Tischmitte und
stapelt sie wieder vowm travrigsten unten bis zuw glicklichsten oben. Pann
beginnt die ndchste Runde wmit .1. Programmieren’,

ENERGIESCHILDE: Priift am Ende jeder Runde, welche Position
im Rennen ihr aktuell jeweils habt. Nehmt euch 1 Energie-
schild fir jedes Rennauto, das weiter vorn ist als eures.

Imwer wenn du eine Batterie verbrauchen miisstest, legst du stattdessen
einen Energieschild in den Vorrat ab. Hast du am Ende deines Zuges einen
oder mehrere Energieschilde iibrig, darfst du sie einzeln ablegen und fir
jeden abgelegten Energieschild 2 Felder VORWARTS fahren; lege danach alle
deine ibrigen Energieschilde (falls vorhanden) zuriick in den Vorrat.

M! FURRY

Mit dem RAKETE-Befehl { 4 ) schieBt du Raketen nach
vorne, hinten und zu beiden Seiten. Treffen eine oder mehrere
davon ein anders Rennavto, erhéltst du 1 Energieschild ( ).

BIRD RACER

Nachdewm dv alle deine Befehle avsgefiihrt hast, aber noch
bevor du Energieschilde ablegst, darfst du seitwérts auf ein
beliebiges freies Feld .fliegen” und ignorierst dabei alle Hinder-
nisse, nicht befahrbare Felder und andere Rennavtos.

Denke daran: Falls dein Rennauto liegt, kannst du diese Fahig-
keit nicht nutzen.

POGTOR
Mit dem LADEN-Befehl (| | ) lddst du 2 Batterien wieder
auf (statt 1). Liegen zu Beginn des LADEN-Befehls (| 1 )

bereits alle deine 3 Batterien auf der Vorderseite, fahrst du
stattdessen 2 Felder VORWARTS.

TURBOBOT

Mit dem TURBO-Befehl ( @ ) fahrst du 4 Felder VORWARTS.
Poch falls dein Rennavto dabei Schaden erleidet, erleidet es
doppelt so viel Schaden!

& X &

In der vorherigen Runde hatte Marie am Rundenende sowohl Anna als auch Peter vor sich und hat sich daher 2 Energieschilde genommen. In dieser Runde ist
Marie nun als Letzte am Zug (weil sie am l[angsamsten programwiert hat). Sie wmiisste also 1 Batterie verbrauchen. Stattdessen legt sie 1 Energieschild ab.
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Als Erstes wiirde Marie 2 Felder VORWARTS fahren (| A ), aber
auf dem nichsten Feld ist ein Hindernis. Sie muss also auf dem
Hindernis stehen bleiben und legt ihren letzten Energieschild ab.

Mit ihrem 2. Befehl fahrt Marie 2 Felder SCHRAG NACH RECHTS
( =7\ ). Dabei fahrt sie durch eine Pfiitze! Sie nimmt sich also den
Rutschgefahrmarker, der sie fiir den Rest ihres Zuges jedes Mal
beeinflusst, wenn sie in eine schrége Richtung fahrt.

Als Néichstes schieBt Marie eine Rakete ( 2 ) gerade nach vorn
und trifft damit Peter, der in ihrer Spur ist. Peters Rennauto er-
leidet 1 Schaden. Panach fahrt Marie 1 Feld VORWARTS.

Nun wiirde Marie 2 Felder SCHRAG NACH LINKS fahren (\F5~ ),
aber der Rutschgefahrmarker vertauscht die Richtungen! Also
fahrt sie 2 Felder SCHRAG NACH RECHTS ... doch das zweite Feld

ist nicht befahrbar! Also bleibt Maries Rennauto auf dem ersten

Feld stehen und erleidet 1 Schaden.
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Es folat ein SPRUNG ( /2 ). Da sie auf einew Teppich startet, wiirde
Marie normalerweise nur 1 Feld vorwarts fahren, aber dank der
Fahigkeit des Brick Gang-Rennautos fahrt sie 2 Felder vorwirts!

Maries néchster Befehl lavtet BESCHLEUNIGEN ( E3 ).

Marie wiirde 1 Feld SCHR&G NACH RECHTS (| =7 ) fahren, aber
da sie auf einem Teppich startet, fahrt sie dank der Fahigkeit
ihres Rennavtos 2 Felder weit, +1 vom BESCHLEUNIGEN! Aller-
dings hat sie immer noch den Rutschgefahrmarker, also fahrt
sie 3 Felder SCHRAG NACH LINKS ... stoBt dabei aber gegen einen
Stapel Biicher. Ihr Rennauto erleidet also noch mal 1 Schaden
und bleibt vor den Bichern stehen. Marie hat jetzt nur noch

1 avfgeladene Batterie.

Als Letztes fahrt Marie 1 Feld VORWARTS ( A ) - auf ein Feld

wit einewm anderen Rennauto! Maries Rennauto erleidet wieder
1 Schaden, wodurch Marie ihre letzte Batterie verbraucht. Also
wuss sie ihr Rennauto sofort hinlegen.
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