Tricksy

At the beginning of the game, each player is dealt three Option cards, face down. Players then select one and put the other two on the bottom of the Option deck.

Au début du jeu, chaque joueur est reçoit trois cartes d'Option, face cachée. Ensuite, les joueurs en choisissent une et mettent les deux autres en dessous du tas de carte Option.
Moving targets

During each register phase, the flags are moved by conveyor belts the same way that robots are. Flags that fall into a pit appear back on the board in their starting locations at the beginning of the next phase. Any archive markers on those flags remain intact and any robots that have touched those flag still have credit for doing it.
Pendant chaque phase de séquences, les jalons sont déplacés sur les tapis roulants de la même manière que les robots. Les jalons qui tombent dans une fosse reviennent en arrière sur leur case de départ au début de la phase suivante. Toutes les copies de sauvegarde de ces jalons restent intactes et tout robot qui a touché ces jalons conserve l’avantage qui en découle.
Set to Kill

All robot laser fire is doubled, including lasers added with option cards. For example, the rear-Firing Laser fires two shots instead of one and the double-Barreled Laser would increase that to four.Laser replacement Options such as Pressor Beam and Radio Control still don’t deal any damage.

Tous les tirs de laser des robots sont doublés, y compris ceux des lasers supplémentaires des cartes d'option. Par exemple, THE REAR-FIRING LASER tire deux salves au lieu d'une et THE DOUBLE-BARRELED LASER tire quatre salves. Les Options de remplacement des lasers telles que PRESSOR BEAM et RADIO CONTROL ne procurent toujours pas de dégâts.
Factory Rejects

All robots start the game with 2 Damage tokens and don’t have the ability to power down

Tous les robots commencent le jeu avec 2 marques de dégât et n'ont pas la possibilité de « se mettre en veille ».
Option World

Robots that end the turn on a single-wrench space or a flag draw one Option card instead of discarding a Damage token. Robots that end the turn on a crossed wrench/hammer space draw two Option cards instead of discarding a Damage token and drawing one Option card

Les robots qui finissent le tour de jeu sur une case représentant une clé ou avec un jalon piochent une carte Option au lieu de défausser une marque de dégât. Les robots qui finissent le tour de jeu sur une case représentant une clé et un marteau piochent deux cartes Option au lieu de défausser une marque de dégât et pioche une carte Option.
Ball Lightning

Players have only thirty seconds (one turn of the timer) to program their robots each turn. If timer runs out before a player finishes, put that player’s unused cards face down on the table and the player to the right uses those cards to randomly fill in the remainning empty registers (without looking at the cards). Discard any cards that are left over.
Les joueurs ont seulement trente secondes (un sablier) pour programmer leurs robots à chaque tour de jeu. Si le temps est épuisé avant qu'un joueur ne finisse, placez les cartes inutilisées du joueur face cachée sur la table et le joueur de droite utilise ces cartes pour compléter aléatoirement les emplacements libres des séquences (sans regarder les cartes). Défaussez toutes les cartes qui n’ont pas été utilisées.
Tight Collar

Players have one minute (two turns of the timer) to program their robots each turn. If the timer runs out before a player finishes, put that player’s unused cards face down on the table, and the player to the right uses those cards to randomly fill in the remaining empty registers (without looking at the cards). Discard any cards that are left over

Les joueurs ont une minute (deux sabliers) pour programmer leurs robots à chaque tour de jeu. Si le temps est épuisé avant qu'un joueur ne finisse, placez les cartes inutilisées du joueur face cachée sur la table et le joueur de droite utilise ces cartes pour compléter aléatoirement les emplacements libres des séquences (sans regarder les cartes). Défaussez toutes les cartes qui n’ont pas été utilisées.
Day of the SuperBot

The robot that starts the game on Dock 1 is the SuperBot. At the end of each turn, the SuperBot automatically discards all its Damage tokens. In addition, its laser fire is doubled, including lasers added with Option cards. For example, the Rear-Firing Laser fires two shots instead one, and the double-Barreled Laser would increase that to four. Laser replacement Options such as Pressor Bram and Radio Control still don’t deal any damage. The SuperBot is also the only robot that gets any credit for touching flags.

The catch ? If the SuperBot is destroyed, the robot that last shot it with a laser or directly pushed it immediately becomes the new SuperBot, and the former SuperBot must learn to adjust to life as a regular robot again. If multiple robots shot the SuperBot the phase it’s destroyed, check the priority numbers on the Program cards for that register. Since the other robots can’t touch flags, their sole goal is to kill the superBot and become the new one, although they don’t have to work together – they can still shoot and push each other as normal.

If a SuperBot touches the first flag, is destroyed, and later becomes the SuperBot again, it still has credit for that flag and can proceed to the second one. The first SuperBot to touch both flags in order wins the game

Le robot qui commence le jeu sur le point 1 est le SuperBot. À la fin de chaque tour de jeu, le SuperBot défausse automatiquement toutes ses marques de dégât. De plus, son tir de laser est doublé, y compris ses lasers supplémentaires indiqués sur des cartes Option. Par exemple, le laser REAR-FIRING LASER tire deux projectiles à la place d’un seul, et le DOUBLE-BARRELED LASER passe à quatre. Les Options de remplacement des lasers telles que PRESSOR BEAM et RADIO CONTROL ne procurent toujours pas de dégâts. Le SuperBot est également le seul robot qui bénéficie des avantages lorsqu’il touche un jalon. La prise ? Si le SuperBot est détruit, le robot qui a tiré le dernier avec un laser ou directement poussé devient immédiatement le nouveau SuperBot, et l'ancien SuperBot doit apprendre à redevenir un robot comme les autres. Si plusieurs robots tirent sur le SuperBot dans une même séquence et qu’il est détruit, vérifiez l’ordre des numéros sur les cartes de programmation pour connaître celui qui devient le SuperBot. Puisque les autres robots ne peuvent pas toucher les jalons, leur seul but est de tuer le SuperBot et de devenir le nouveau, bien qu'ils ne doivent pas fonctionner ensemble. Ils peuvent toujours se tirer dessus ou se pousser comme décrit dans les règles de base. Si un SuperBot touche le premier jalon ; il est détruit et redevient à nouveau le SuperBot, il garde le bénéfice de ce jalon et peut procéder de même pour le second. Le premier SuperBot à toucher deux jalons dans l'ordre, gagne le jeu. 
Interference

This is a perfect two-player variant but can handle three or four players as well. Each player controls two robots : one “Racer” and one “Blocker”. The blocker can’t touch flags, so its sole purpose in life is to interfere with the other players’racers. Players get two distinct hands of cards each turn, one for the blocker and one for the racer, and create a separate program for each. There’s no trading of cards between the two hands. When programming, start the timer only if all players but one have finished programming both their blocker and their racer. A player wins if all their opponent’s racers have run out of life tokens OR if they’ve touched all the flags in order

C'est une variante parfaite pour deux joueurs mais peut se jouer aussi bien avec trois ou quatre joueurs. Chaque joueur commande deux robots : un « coureur » et un « bloqueur ». Le « bloqueur » ne peut pas toucher de jalons, ainsi son seul but est d'interférer avec les « coureurs» des autres joueurs. Les joueurs détiennent deux mains de cartes distinctes à chaque tour de jeu, un pour le « bloqueur » et un pour le « coureur », et créent un programme séparé pour chacun. Il n'y a aucun échange de cartes entre les deux jeux de cartes. Lorsque vous êtes en phase de programmation, retournez le sablier seulement quand tous les joueurs sauf un ont fini de programmer leur « bloqueur » et leur « coureur ». Un joueur gagne si les "coureurs"des adversaires ont perdu tout leur point de vie OU s'ils ont touché tous les jalons dans l'ordre.

Flag Fry

At the biginning of the game, deal one Option card to each player

Au début du jeu, distribuez une carte Option à chaque joueur.
Frenetic Factory

Whenever a robot touches a flag, its owner flips a coin. If it comes up heads, rotate the board the robot is on 90° (one-quarter turn) clockwise. All flags and robots on that board stay in place when it’s turned

Chaque fois qu'un robot touche un jalon, son propriétaire lance une pièce. Si c’est face, tournez le plateau et le robot qui se trouve dessus exécute un 90° (un quart tour) dans le sens des aiguilles d'une montre. Tous les jalons et robots sur ce plateau restent sur place quand il est tourné.

Marathon Madness

At the beginning of the game, deal one Option card to each player

Au début du jeu, distribuez une carte Option à chaque joueur.
Tandem Carnage

Each two-player team tries to complete the race by touching the flags in order as usual. The twist is that each flag only has to be touched by a single robot from the team, though they still have to be touched in order. Your team can have a single robot touch all the flags, but cooperating is the most effective strategy

Chaque équipe composée deux joueurs essaye d'accomplir la course en touchant les jalons dans l'ordre comme d'habitude. La différence est que seulement chaque jalon n’a pas besoin d’être touché que par un robot simple de l'équipe, bien qu'ils doivent toujours être touchés dans l'ordre. Votre équipe peut faire toucher tous les jalons par un seul robot mais la coopération est la stratégie la plus efficace. 

All for One or One for All ?

Players are divided into two even teams. If any individual robot touches all the flags in order, that robot’s team wins the game. It’s up to the teams to decide whether to have all their robots going for flags or split up and have some of them interfering with the other team

Les joueurs sont divisés en deux équipes égales. Si n'importe quel robot individuel touche tous les jalons dans l'ordre, l'équipe de ce robot gagne le jeu. Il appartient aux équipes pour décider si tous leurs robots essayent de toucher les jalons ou seulement quelque uns, les autres interférent sur l'autre équipe.
Capture the Flag

This course isn’t about touching the flags-it’s about grabbing them and racing for home turf! Split the players into teams and flip a coin. The team that wins the coin toss gets to choose which board they’d like as their home board. They then set up their robots anywhere in the back six rows of the board they’ve chosen (farthest from the other board). After that, the other team sets up their robots in their own back six rows. You can start out robots anywhere except in a pit.

If a robot that’s on its home board pushes a robot from the other team and survives the phase, take the pushed robot off the board completely. (This isn’t considered destruction, so the pushed robot doesn’t lose a Life token for it). At the end of the turn, that robot reenters play on on its home board, again anywhere in the back six rows, except that there can’t be a robot from the other team in its line of sight that’s 3 spaces away or closer.

When a robot touches the other team’s flag, it picks up that flag and carries it. If a robot carrying a flag is destroyed or is pushed when on an enemy board, the flag drops until another robot picks it up. If a robot touches its own team’s flag while on its home board, the flag immediately returns to its starting space.

A team wins the game if, at the end of any turn, one of their robots has the enemy flag on their home board

Cette course n’a pas pour objectif de toucher les jalons mais de les saisir et de les planter dans son camp le plus vite possible ! Constituez des équipes tirez à pile ou face. L'équipe qui gagne choisit le plateau qu’il veut, celui-ci sera son camp. Ensuite, les joueurs de l’équipe installent leurs robots n'importe où sur le plateau dans les 6 rangées arrière du plateau qu'ils ont choisi (le plus loin possible de l'autre plateau). Après ça, l'autre équipe installe leurs robots dans les 6 rangées arrière de l’autre plateau. Un robot peut être placé n'importe où excepté dans un puits. Si un robot qui est sur son plateau pousse un robot de l'autre équipe et qu’il survit à cette phase de jeu, enlevez complètement du jeu le robot poussé. (Ceci n'est pas considéré comme une destruction, ainsi le robot poussé ne perd pas un point de la vie). À la fin du tour du jeu, ce robot est réintroduit dans le jeu sur son plateau, dans n'importe laquelle des 6 rangées arrière. Le placement est impossible si un robot adverse se trouve dans sa ligne de mire, c’est-à-dire dans les 3 cases à proximité. Quand un robot touche le jalon de l’autre équipe, il prend ce jalon et l’emporte. Si un robot arborant un jalon est détruit ou est poussé sur le plateau adverse, le jalon est laissé sur place jusqu'à ce qu'un autre robot le prenne. Si un robot touche le jalon de sa propre équipe tant qu’il est sur son plateau, le jalon retourne immédiatement à sa case de départ. Une équipe gagne le jeu si, à la fin de n'importe quel tour de jeu, un de ses robots a le jalon ennemi sur son propre plateau.

Toggle Boggle

Your team’s robots can touch the flags in any order, claiming them for your team. Control them all the same time, and your team wins! Just one little thing : your claim lasts only until the other team touches the flag. Whenever a robot touches a flag, place its archive marker on top of any others to show which team controls it. If a robot is destroyed, that player must sit out for a full turn before reentering the game (follow the normal reentry rules)

Les robots de votre équipe peuvent toucher les jalons dans n'importe quel ordre et en prendre « possession » pour votre équipe. Contrôlez vos robots en même temps, et votre équipe gagnera ! Juste une peu petite chose : votre réclamation dure seulement jusqu'à ce que l'autre équipe touche le jalon. Toutes les fois qu'un robot touche un jalon, placez un marqueur de sauvegarde sur tous les autres pour que l’on sache quelle équipe contrôle le jalon. Si un robot est détruit, son joueur doit quitter le jeu pendant tour de jeu complet puis il revient dans le jeu (suivez les règles normales pour la réintroduction).
War Zone

Forget the flags! This course is for all-out war. There are two teams of robots, evenly split, and the only way to win is to completely run the other team out of Life tokens. For even more excitement, at the beginning of the game deal one Option card  to each player. With no flags, it’s all about pushing, lasers, and gathering additional Option cards for an advantage over the other team.

Oubliez les drapeaux ! Cette course est une guerre globale. Il y a deux équipes de robots, répartis équitablement et la seule manière de gagner est de réduire complètement les points de vie de l'autre équipe. Pour plus d'amusement, en début de partie, distribuez une carte Option à chaque joueur. Jouez sans jalons, pendant la partie vous pourrez pousser, tirer avec les lasers et obtenir de cartes Optionnelles qui apportent des avantages par rapport à l'autre équipe.
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