DROIDS

Fur | bis4 Spieler von 12 bis 112 Jahren
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Die Packung DROIDS enth

- 6 Roboter aus Plastik: 4 Droids unterschiedlicher
Farbe (einenje Spieler) und 2 Reparaturroboter.
-einSpielbrett, bestehendausdemzentralen Spielfeld,
auf dem sich die Roboter bewegen, und vier farbigen
Zonen (eineje Spieler), von denen sich jedeaus 10
Sendern zusammensetzt. Dort werden die Befehle

fur die Roboter plaziert.
- 120 Befehlssteine

-4 schwarze Ablagebénke, auf denendie Spielerihre

Befehle versteckt anordnen
- 25 Hindernissteine (eckig)
- 24 Minensteine (rund)

- 40 schwarze Pappstreifen zum Abdecken

beschadigter Sender

- einen zehnfl achigen Wiirfel fiir die Schiisse und das 72 [ I

Einzelszenario

Einflihrung

Nach einem furchtbaren Krieg, der beinahe alles Leben auf der
Erde fur immer ausgeldscht hétte, kamen die Uberlebenden
Menschen Uberein, sich untereinander niemals mehr zu
bekdmpfen. Fortan sollten statt ihrer nur noch die Droids,
hdchstentwickelteKampfroboter,ihren M aschinenkampf ohne
Gnade auf der Erdoberfl&che austragen.,.

Dieses Spiel erlaubt es jedem Spieler, einen Roboter zu
programmieren und ihn zu steuern. In jeder Spielrunde
entwickelt jeder Spieler zunéchst ein kleines Programm, das
aus Bewegungs- und Aktionsbefehlen, wie «2 Felder
vorricken», «transportieren», «schielen» usw. besteht.
Anschliel3end Uibermitteltjeder Spieler die Befehlsfolge seinem
Roboter, der diese dann ausfuhrt. Es ist die Fahigkeit, die
Befehle der anderen Spieler vorauszuahnen und ihnen
vorzugreifen, die es ermdglicht, die Partie fur sich zu
entscheiden. Es gibt im Spiel auch zwei Reparaturroboter, die
allen Spielern zur Verfugung stehen und die die Aufgabe
haben, ramponierte Roboter wieder auf die Beine zu bringen.
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- eine Roboter-Bedienungsanleitung, ein Heft mit Szenarien und die Spielanleitung, die Sie in den

Hénden halten.



VORBEREITUNG DES SPIELS

Das Spielbrett wird in der Mitte des Tisches plaziert. Jeder Spieler sucht sich zunaéchst eine Farbe aus
(blau, gelb, rot oder griin, wobei das griin dem grauen Droid entspricht) und stellt dann eine Ablagebanl
vor sich auf. Anschlieend wahlen die Spieler eines der vorgeschlagenen Szenarien aus und plazieren
die Roboter und etwaigen Hindernissteine geméR der dort gemachten Angaben. Die Befehlssteine
werdenmit verdeckter Seite auf vier Behélter aufgeteilt: einemjeFarbe (Anm.: Die Blankosteinewerden
zur Seite gelegt, sie dienen als Ersatz fiir verlorengegangene Steine).

AnschlieRend wiirfeltjeder Spieler einmal, und derjenige mit der hdchsten Zahl beginnt die Partie. Ein
Tip: um den Wiirfel leicht aus seinem Fach entnehmen zu kénnen, empfiehlt es sich, auf seine Spitze zu
driicken, damit er sich dreht. Sie kdnnen ihn dann ganz leicht mit Daumen und Zeigefinger fassen und
entnehmen.

SPIELABLAUF

Jede Spielrunde umfafdt drei Phasen:

1- Das Austeilen der Befehlssteine
2- Das Setzen der Befehlssteine
3- Das Senden und die Ausfiihrung der Befehle

Jeder Spieler fiihrt, die Reihenfolge der Runde beachtend, zunéchst die Phase | durch. Anschlief3end,
wenn sich alle Spieler ihre Befehl ssteine genommen haben, durchl&uftjeder Spieler die Phase 2. Wenn
alle Spieler ihre Befehlssteine gesetzt haben, fiihrtjeder Spieler die Phase 3 durch. Es ist nicht méglich,
eine neue Spielphase vor dem AbschluB der vorhergehenden Phase zu beginnen. Sobald die Phase 3
beendet ist. beginnt eine neue Spielrunde. Bei jeder neuen Spielrunde beginntjeweils der Spieler, der
links neben demjenigen Spieler sitzt, der die vorangegangene Runde begonnen hatte.

AUSTEILEN DER BEFEHL SSTEINE

Jeder Spieler nimmt sich 7 Befehlssteine und plaziert sie auf seiner Ablagebank, ohne sie seinen
Mitspielern zu zeigen. Es ist moglich. Befehle einer einzigen Farbe oder aber mehrerer Farben zu
nehmen, gan nach Belieben. Jede Farbe entspricht einer Befehlskategorie:

- violetter Hintergrund: Bewegungsbefehle zu Erde
- blauer Hintergrund: Bewegungsbefehle zu Wasser
- roter Hintergrund: Aktionsbefehle (schief3en, nehmen, hinlegen, etc.)
- grauer Hintergrund: Befehle, die sich an die Reparaturroboter richten

Ausden Befehlssteinen dieersieh genommen hat bildetjeder Spieler eine Befehl sfolge, die anschlielend
an seinen Roboter oder gegebenenfals an einen Reparaturroboter gesendet wird. Eine detaillierte
Erklérung der verschiedenen Befehle befindet sich in der Roboter-Bedienungsanleitung.

Wenn alle Spieler die Programmierung i hres Roboters beendet haben, wird zu der Phase des Setzens der
Befehlssteine Uibergegangen.

SETZEN DER BEFEHL SSTEINE

Jeder Spieler setzt, wenn er ander Retheist, einen Befehlsstein mit der Befehl sseite nach oben auf einen
der zehn Sender seiner Farbe. Jeder Sender besteht aus drei Sendefeldern. Auf ein und denselben Sender
gesetzte Befehlssteine werden einer nach dem anderen gesendet, wobei mit dem dem Spielbrett am
néchsten liegenden Sendefeld begonnen wird.

Das Setzen der Befehlssteine ist vollkommen frei: sie kdnnen auf jedes beliebige Feld eines beliebigen
Senders gesetzt werden, der dem Spieler gehodrt. Esist allerdings nicht méglich, mehr als drei Befehle
je Sender zu setzen. Man kann auch Befehle auf Sender setzen, die dem Roboter nicht gegentiberliegen.
Um seine Gegner zu tauschen, kann ein Spieler sogar einen Befehl setzen, der |etztendlich von seinem
Roboter Uberhaupt nicht ausgefuhrt werden wird.



Wenn ein Spieler kei ne Befehl ssteine mehr setzen mdchte oder kann, sagt er laut «Ich hére auf», und das
Setzen geht ohne ihn weiter. Jeder Spieler kann folglich aso eine unterschiedliche Zahl von Befehlen
setzen. Wenn alle Spieler sich entschlossen haben mit dem Setzen aufzuhéren, wird zu der Phase der
Befehl sausf ihrung bergegangen. Dienicht gesetzten Befehl ssteinewerden mit verdeckter Seiteinden
entsprechenden Behélter zuriickgelegt, und mit den anderen dort befindlichen Steinen wieder gut
vermischt.

SENDEN UND AUSFUHREN DER BEFEHLE

Der Reihe nach, d.h. in derselben Reihenfolge wie beim Setzen der Befehle, mufd jeder Spieler einen
Befehl senden, und zwar wahlweise an seinen Roboter oder an einen der Reparaturroboter. Damit ein
Befehl gesendet werden kann, muf3 sich der Befehl sstein auf einem Sender befinden, der der von dem
Roboter besetzten Spalte entspricht. Das Vorhandensein von anderen Robotern oder Hindernissen in
derselben Spalte(i nwel cher Positionauchi mmer) kanndieUbermittlungeinesBefehl snichtverhindern.

Ist der Befehl anwendbar, sowird er unverziglich von dem betroffenen Roboter ausgefuhrt. Wenn alle
Spieler einen Befehl gesendet haben, sendet jeder einen zweiten Befehl und so fort bis zum Ende der
Spielrunde. Jedesmal wenn ein Spieler einen Befehl losgeschickt hat, legt er den entsprechenden
Befehlssteinin den zugehorigen Behélter zuriick, und zwar unabhéngig davon, o, der Roboter den Befehl
hat ausfuhren kdnnen oder nicht.

Dieblauen, roten und viol etten Befehle beziehen sich nur auf den Robotereinesjeden Spielers. Anders
gesagt - ein Spieler kann nicht dem Roboter eines anderen Spielers einen Befehl geben (*). Alle Spieler
kénnen jedoch den Reparaturrobotern Befehle geben (graue Befehlssteine).

Befinden sichmehrere Befehl ssteineauf ei n und demsel ben Sender, soisti mmer derjenige Befehl zuerst
abzuschicken, der dem Spielfeld am néchsten gelegen ist. In der nachsten Runde wird dann -
vorausgesetzt der Roboter befindet sich noch in derselben Spalte - der zweite Befehl abgeschickt.
Verbleibt der Roboter weiterhin in dieser Spalte, so wird in der folgenden Runde der dritte Befehl
gesendet. Ein Roboter kann die Spalten zwischendurch auch wechseln, dann zur Ausgangsspalte
zurlickkehren und weiter die dort befindlichen Befehle empfangen (siehe Beispiel auf der Riickseite
dieses Heftes).
Befinden sich zwei Reparaturroboter in ein und derselben Spalte, so bezieht sich ein Befehl immer auf
denjenigen Roboter, der sich dem Sender am néchsten befindet.
Solangeein Spielereinen Befehl sendenkann, ist er verpflichtet, diesauch zu tun. Seine Spielrundeendet
erst, wenn:

- er keine Befehle mehr hat

- er keinen Roboter mehr in einer Spalte besitzt, in die er einen Befehl gesetzt hat

- der Befehl, den er senden kénnte, nicht dem Robotertyp entspricht.
Hat ein Spieler seine Runde beendet, so legt er alle auf seinen Sendern Ubriggebliebenen Befehlssteine
in die entsprechenden Behdlter zuriick. Die anderen Spieler machen ohne ihn weiter.
(*) Einige Befehle erlauben es allerdings, seinen Roboter anzuweisen, den Robotern anderer Spieler
Befehle zu erteilen (siehe Bedienungsanleitung).

ENDE DER PARTIE

Kann ein Spieler wahrend einer gesamtem Spielrunde keinen Befehl an seinen Roboter oder einen
Reparaturroboter schicken, so scheidet er aus. Sein Roboter verbleibt jedoch auf dem Spielfeld. Die
Partie ist beendet, wenn entweder einer der Spieler das im entsprechenden Szenario definierte Ziel
erreicht hat, oder nur noch ein Spieler im Spiel Ubriggebliebenist. Dieser wird dann zum Sieger erklart.
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