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ROBOTER-BEDIENUNGSANLEITUNG

Allgemeine Regeln

Alle Befehlssteine tragen ein Zeichen mit einem Pfeil. Dieser Pfeil gibt die Richtung an, in
der der Befehl auszufiihren ist. Beim Setzen der Befehlssteine ist es daher wichtig, auf die
Pfeilrichtung zu achten*.

Es kdnnen sich niemals zwei Roboter auf ein und demselben Feld befinden. Ein Roboter,
der in ein Feld eindringt auf dem sich bereits ein anderer Roboter befindet, schiebt diesen
so lange vor sich her, bis er seinen Befehl ausgefiihrt hat. Der schiebende Roboter halt
automatisch auf dem ersten FluRfeld an, auf das er trifft. Dieser Fall trifft nicht fur
Reparaturroboter zu, die sich auch auf FluRfeldern frei weiterbewegen kdnnen. Der
Roboter, der geschoben wird, wirkt auf die Versetzung nicht ein, es sei denn, er stof3t auf
ein Hindernis (beweglich oder nicht) oder trifft auf ein Feld am Rande des Spielfeldes. In
diesem Fall ist der schiebende Roboter verpflichtet, seine Bewegung einzustellen. Ein
einzelner Roboter kann eine K ette mehrerer Roboter vor sich herschieben.

(*) Die Ausrichtung des Roboters aufdem Spielbrett ist nicht von Bedeutung.

| VIOLETTE BEFEHLSSTEINE = BEWEGUNG ZU ERDE
Ein Fed vorricken (Seite 2)
Zwei Felder vorricken (Seite 3)
Ein Feld diagonal vorriicken (Seite 4)
Bis zum néchgen Hindernis vorriicken (Seite 4)
Diese Befehlekannjeder Spieler nur an seinen eigenen Roboter senden.

| = BLAUE BEFEHLSSTEINE = BEWEGUNG ZU WASSER
Ein Feld vorriicken (Seite 5)
Ein Feld diagonal vorriicken (Seite 5)
Diese Befehle kann jeder Spider nur an seinen eigenen Roboter senden.

Sie sind die einzig mdglichen Befehle, wenn sich ein Roboter auf einem
FluRfeld befindet.

I ROTE BEFEHLSSTEINE = AKTION
Schiefien (Seite 6)
Aufnehmen oder hinlegen (Seite 7)
Uber mitteln eines Befehls an einen anderen Roboter (Seite 8)
Diese Befehlekannjeder Spieler nuran seinen eigenen Roboter senden.

| GRAUE BEFEHLSSTEINE = BEWEGUNG & REPARATUR
Ein Feld vorricken (Seite 9)
Vorrlcken bis zum néchsten Hinder nis (Seite 9)
Reparieren (Seite 10)
Diese Befehle sind einzig den Reparaturrobotern vorbehal ten.



Dem Roboter einesjeden Spielers vorbehalten

VIOLETTE BEFEHL

EIN FELD
IN PFEILRICHTUNG q
VORRUCKEN
Ausgangsposition

Hindernis ihm

konnte nicht

NI,

‘\\ \.m

Roboter A riickt ein Feld vor,
wobei er Roboter B vor sich
herschiebt. Roboter C erhalt
einen Befehl den er jedoch
nicht ausfiihren kann, da ein

den Weg

versperrt. Roboter D riickt
normal vorwarts. Roboter E
rickt ein Feld vor, landet im
Woasser und schiebt Roboter F
ﬂ. ein Feld im Wasser weiter.
Einer der gesetzten Befehle
Ubermittelt
werden, da sich in der dem
Sender entsprechenden Spalte
kein Roboter aufhielt.

Ankunftsposition



VIOLETTE BEFEHLE Dem Roboter einesjeden Spielers vorbehalten

Y

ZWEI FELDER
IN PFEILRICHTUNG
VORRUCKEN

Kann der Roboter nur ein einziges Feld vorriicken, so tut er dies.

Ausgangsposition ; /

Roboter A riickt normal zwei
Felder vor. Roboter B riickt

zwei Felder vor, wobei er die
Roboter C und H vor sich
herschiebt. Roboter D kann (17 a0

el

nur ein einziges Feld
vorriicken, da er auf ein 0

Hindernis trifft. Roboter F
erhalt einen Befehl, beendet @ .

seine Bewegung jedoch im

Felder vor, findet sich im

Wasser. Roboter G riickt zwei ; »$ __Il“ll 3

Wasser und schiebt Roboter E
aus dem Wasser heraus.
Ankunftsposition .




Dem Roboter eines jeden Spielers vorbehalten VIOLETTE BEFEHLE

EIN FELD DIAGONAL
IN PFEILRICHTUNG VORRUCKEN ﬁ
Wird ein Roboter mittels eines solchen Befehles geschoben, so geschieht auch

das Schieben in Diagonalrichtung.

BIS ZUM NACHSTEN HINDERNIS
IN' PFEILRICHTUNG VORRUCKEN m’»/

Ein Roboter kommt vor dem néchsten Hindernisfeld, auf dem néchsten
Flul3feldoder am Rande des Spielfeldes zum Stehen.

Ausgangsposition

Roboter A riickt vor, wobei er
die Roboter C und E bis zum
Spielfeldrand schiebt. D riickt
bis auf das néchste Fluffeld
vor, das ihn zum
Stehenbleiben zwingt.
Roboter B rickt diagonal
vorwarts, wobei er Roboter H
ebenfalls in der Diagonale vor
N 4| sich herschiebt. Roboter F
rickt ein Feld diagonal
vorwarts und landet dann im
Wasser. Roboter G kann den
an ihn gestellten Befehl nicht
/ ausfiihren, da er sich im FluB
7 befindet.
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BLAUE BEFEHLE Dem Roboter eines jeden Spiders vorbehalten

El N FELD VORRUCKEN
El N FELD DI AGONAL VORRUCKEN

Diese Befehle kann ein Spieler nur seinem eigenen Roboter Ubermitteln. Sie
kdnnen nur ausgefiihrt werden, wenn sich der Roboter auf einem Fluffeld
befindet. Es sind die einzigen Befehle, die die Roboter der Spieler ausflihren
konnen, wenn sie sich auf einem Fluf3feld aufhalten. Ihre Bedeutung ist
ansonsten identisch mit der der Befehle "Ein Feld vorriicken" und "Ein Feld
diagonal vorrticken" zu Erde.
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Ausgangsposition 7 C SR
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Roboter K erhélt einen Befehl @ /A 4
den er jedoch nicht ausfiihren o 7
kann, da er sich nicht auf 2y /4 .
einem FlulRfeld befindet.
Roboter M verl &Rt das Wasser . 7
und schiebt Roboter L. o .

Roboter O kann keinen Befehl
empfangen, da sich auf dem w @ L

seiner Spalte entsprechenden

Sender kein Befehlsstein 3 "ﬂ -4 =3 : Al 4
befindet. Die Roboter N, P
und Q ricken normal
VOrwarts.
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Dem Roboter eines jeden Spielers vorbehalten ROTE BEFEHLE

SCHIEREN
IN PFEILRICHTUNG

Ein Roboter der diesen Befehl empfangt, schief3t auf den nachsten in
Pfeilrichtung befindlichen Roboter, vorausgesetzt, es befindet sich kein Hindernis
zwischen ihnen. Handelt es sich dabel um einen Reparaturroboter, so ist der Schuf ohne
Wirkung, da ein Reparaturroboter unzerstorbar ist. Handelt es sich bei dem anvisierten
Roboter um den Roboter eines anderen Spielers, so muf? der Spieler, der den Schuf3befehl
gegeben hat, wiirfeln.

- Ist die gewiirfelte Zahl niedriger as die Zahl der Felder, die den schieffenden Roboter
von seinem Ziel trennt*, so ist der Schuf mif3lungen.

- Ist die gewdrfelte Zahl hoher oder gleich, so ist der SchulR gelungen: einer der Sender
des beschossenen Roboters ist zerstort.

- |st die gewdirfelte Zahl doppelt so gro3 wie die Zahl der Felder, die die Roboter trennen,
so sind zwei der Sender zerstort.

- Ist die gewtrfelte Zahl dreimal so groRR (oder mehr), so sind drei Sender  zerstort.

Der Spieler dessen Roboter getroffen wurde legt dementsprechend eine, zwei oder drei
schwarze Abdeckungen auf den bzw. die Sender seiner Wahl. Es kann sich dabei auch um
einen Sender handeln, der Befehle enthélt. In diesem Fall werden die Befehlssteine vom
Spielbrett abgezogen. Ist ein Sender zerstort, so kann ein Spieler keinen Befehlsstein mehr
auf ihm plazieren.

(*) Bel der Berechnung der Felder, die den Schiltzen von seinem Ziel trennen, ist das Feld
des Ziels mitzuzahlen, nichtjedoch das des Schiitzen.
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Die Roboter K und M erhalten
jeweils einen SchieRbefehl, den
sie jedoch beide nicht
ausfihren koénnen, da sich bei
beiden ein Hindernis zwischen
ihnen und ihrem Ziel (X)
befindet. Die Roboter L und N
konnen auf Roboter P
schielen. Fir L ist der SchuR
gelungen, wenn er mindestens
eine 7 wirfelt. Fir N bedeutet
das Wirfeln einer 3 einen
gelungenen SchulR. Wirfelt er
eine 6, so zerstdort N zwei der
Sender von Roboter P. Mit
einer gewurfelten 9 wirde N
" gar drei Sender von P
zerstoren.

SRR




ROTE BEFEHLE Dem Roboter einesjeden Spielers vorbehalten

AUF DAS IN PFEILRICHTUNG ANGRENZENDEFELD

Wenn der Roboter im Moment des Empfangs dieses Befehls kein Objekt
transportiert, so bedeutet der Befehl "nehmen”. Ein Roboter kann ein Objekt von einem
angrenzenden Feld oder von einem dort befindlichen Roboter aufnehmen. Der Roboter
plaziert das an sich genommene Objekt zwischen seinen Greifzangen.

Transportiert der Roboter jedoch bereits ein Objekt, so bedeutet der Befehl "hinlegen". Es
ist nicht moglich, ein Objekt auf einem Hindernisfeld oder auf einem von einem Roboter
besetzten Feld abzulegen. Nimmt ein Roboter ein Objekt auf oder legt es ab, so geschieht
dies niemals auf dem Feld, auf dem sich der Roboter selbst befindet, sondern immer auf
dem in Pfeilrichtung angrenzenden Feld. Ein Roboter kann immer nur ein Objekt auf
einmal transportieren.

@ AUFNEHMEN ODER HINLEGEN EINES OBJEKTES

Nehmen = L | /A4 |
Die Roboter W, X, Y und Z 0 /'/A
transportieren nichts. Y und Z
konnen das bewegliche Ui e ° /
Hindernis aufnehmen. Roboter E o
W nimmt das Objekt, das F
trégt. Roboter y kann den m 0 @ —
Befehl nicht ausfuhren, daer _ A
sich auf einem FluRfeld
befindet. C c l c o
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Hinlegen ~—d 4/, (/ /
Die Roboter A, B, C, D und E XN
transportieren ein Objekt. B j 4
und D koénnen es ablegen, da o D224
das angegebene Feld frei ist. g A

A und C kénnen den Befehl

nicht ausfiithren, da sie das
Objekt sonst auf ein @ 00
ClO

Hindernisfeld bzw. einen
anderen Roboter stellen C
miften. E erhalt den Befehl,
kann ihn jedoch nicht

ausfuhren, da er sich auf I
einem Flurfeld befindet. J| |

DIOEN




Dem Roboter einesjeden Spielers vorbehalten

AN EINEN ANDEREN ROBOTER, DER SICH IN DER

UBERMITTELN EINES BEFEHLS m
RICHTUNG DER 3KLEINEN PFEILE BEFINDET

ROTE BEFEHLE

Der Roboter eines Spielers schickt den Befehl "vorriicken bis zum néchsten Hindernis"
einem anderen Roboter (Reparaturroboter oder Roboter eines anderen Spielers), der sich in
der Richtung der drei kleinen Pfeile aufhalt. Es s& in diesem Zusammenhang daran
erinnert, dai? das Vorhandensein eines Hindernisses die Ubermittlung eines Befehls nicht
behindert. Der anvisierte Roboter setzt sich daraufhin in der durch den grof3en weilRen Pfeil
auf schwarzem Grund angegebenen Richtung so in Bewegung, als hétte er den Befehl

direkt empfangen.
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Ausgangsposhion

Roboter A schickt den Befehl
vorzuriicken an Roboter B, der
daraufhin beim Vorriicken A
selbst vor sich herschiebt.
Roboter tbermittelt Roboter D
den Befehl vorzuriicken.
Dieser schiebt daraufhin
Roboter E vor sich her und halt
auf dem ersten Fluf¥feld an, auf
das er trifft. Roboter F schickt
den Befehl an Roboter G, der
sich jedoch nicht rihren kann,
daer sich auf einem FluR¥feld
befindet.

Ankunftsposition



GRAUE BEFEHLE Den Reparaturrobotern vorbehalten

I EIN FELD VORRUCKEN

VORRUCKEN BIS ZUM NACHSTEN HINDERNIS

Die Bedeutung dieser Befehle ist die gleiche wie die der violetten Befehle. Mit
“!» einem Unterschied allerdings: die Reparaturroboter betrachten Fluf¥felder als

normale Felder. Sie mussen daher nicht auf ihnen anhalten, auch nicht, wenn
sie einen anderen Roboter schieben.

g
Ausgangsposition |@
Die Roboter A und B sind o
Reparaturroboter.
Raparaturroboter A riickt vor U730 7/
und schiebt dabel die Roboter ¢
C und D vor sich her, ohne
die FluRfelder zu beachten. @ @ -
Reparaturroboter B erhélt den ; A
Befehl, er kann sich jedoch
nicht bewegen. m’ t i
|
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Den Reparaturrobotern vorbehalten

ANGRENZENDEN FELD BEFINDLICHEN
ROBOTER REPARIEREN

DEN A UF DEM IN PFEILRICHTUNG ﬁ

GRAUE BEFEHLE

Der Spieler des reparierten Roboters kann eine schwarze Abdeckung (nach Wahl) von
einem seiner Sender entfernen. Durch mehrmaliges Senden dieses Befehls hintereinander
ist es moglich, wahrend ein und derselben Spielrunde mehrere Sender zu reparieren.
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A, B, C und D sind
Reparaturroboter. W, X, Y
und Z sind Roboter, die den
Spielern gehoren. B, C und D
reparieren die Roboter, die
sich neben ihnen befinden. A
kann W nicht reparieren, da
der Befehlspfeil in die falsche
Richtung zeigt. Der zum
Roboter Y gehorige Spieler
kann ZWei schwarze
Abdeckungen abziehen, da
sein Roboter zweimal (von C)
repariert wird.
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