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Kurzanleitung:

Ein Spieler übernimmt die Rolle des Roboters. Der Roboter macht „Beep“ 

und fährt vom Startpunkt aus die Linie in Pfeilrichtung entlang – wobei 

der Roboter natürlich nicht wirklich fährt, sondern nur in Gedanken. Dann 

macht der Roboter zum zweiten Mal „Beep“ und bleibt stehen. 

Der Roboterspieler nimmt dafür die oberste Karte des Stapels so auf die 

Hand, dass er (und nur er!) die Rückseite der Karte sehen kann – die Karte 

auf der Hand ist die Infokarte. Die Karte, die jetzt oben auf dem Stapel 

liegt, ist die aktuelle Rennstrecke.

Auf der Infokarte ist angegeben, bis zu welchem Gegenstand der Roboter 

auf der aktuellen Rennstrecke fahren muss und welche Fahrgeschwindig-

keit er dabei hat (langsam, normal oder schnell). Die Fahrgeschwindigkeit 

erkennt der Spieler anhand der Zahl, die rechts unten auf der aktuellen 

Fahrstrecke angegeben ist. Er sagt die Geschwindigkeit laut und deutlich 

an.

Hat der Roboterspieler zum zweiten Mal „Beep“ gerufen, müssen die an-

deren Spieler nun tippen, bei welchem Gegenstand der Roboter stehen 

geblieben ist. Die Spieler sind ein Team und dürfen sich beraten. Schließ-

lich müssen sie sich auf einen Gegenstand einigen und diesen laut und 

deutlich ansagen. Ist der Tipp exakt richtig, erhält das Team 3 Chips. Liegt 

der Tipp um einen Gegenstand rechts oder links daneben, erhält das Team 

2 Chips. Liegt der Tipp um zwei Gegenstände rechts oder links daneben, 

gibt es 1 Chip. In allen anderen Fällen erhält das Team keinen Chip.

SCHNUPPERSPIEL –  

WIR SIND DIE ROBOTER

Immer noch unklar? 

Einfach den 

nebenstehenden 

QR-Code scannen 

und Videoanleitung 

ansehen!
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