DROID

SZENARIEN



SZENARIO | : DIE HERAUSFORDERUNG

Sollte jemand wagen zu behaupten. Sie verstiinden nichts von Robotern, und I'hr Roboter
reiche nicht an eine Geschirrspilmaschine heran - dann fordern Sie ihn zu den folgenden
Szenario heraus. Da gibt es keine leeren Worte: von allen Droids im Spiel wird nur ein
einziger Uberleben - und das wird der Ihrige sein...

Anzahl der Spider: von 2 bis 4, oder in Gruppen zu 2.

Ziel des Spies der letzte Spieler mit einem Roboter auf dem Spielfeld sein.
Vorbereitung des Spiels

Die Droids der Spieler werden auf den jeweils farblich passenden Kreisfeldern pleziert
(wobei der griine Kreis fiir den grauen Droid bestimmt ist). Anschlielend plaziert jeder
Spieler, wenn er an der Reihe ist, ein bewegliches Hindernis auf ein beliebiges Feld (mit
Ausnahme der Hindernisfelder und der Felder, auf denen sich ein Roboter befindet) Bei
zwei und vier Spielern werden  mobile Hindernisse plaziert. Wird zu dritt gespielt, so
werden  Hindernisse plaziert. Die Hindernisse kénnen im Laufe der Partic mittels des
Befehls “Nehmen/Legen™ bewegt werden.

Anm.: Die Reparaturroboter komunen in diesem Szenario nicht vor. Die grauen Befelilssicineu < il
dementsprechend nicht Henutzr.

SZENARIO 2 : OPERATION ENTMINUNG

Ein miRRglnstiger Mensch - wahrscheinlich ein Spieler, der im letzten Finale aul der
Strecke blie, - hat das Programm der Reparaturroboter entwendet. Seitdem sind dicsc auch
Minenleger! Wird es lhnen gelingen, dali [he Droid wrot dieser héllischen Minen den Si
davontrégt?

Anzahl der Spieler: von 2 bis 4 oder in Gruppen zu 2.

Ziel des Spids Der letzte Spieler mit einem Roboter auf dem Spielfeld sein.
Vorbereitung des Spids

Die Droids der Spieler werden auf den jeweils farblich passenden Kreisfeldern plazicen
(wobei der gruine Kreis fiirden grauen Droid bestimmt ist). Die Reparaturraboter weiden in
den beiden freien Spielfeldecken plaziert, d.h. in den beiden Ecken, in denen sich kein
Hindernisse befinden.

Spezialrege]

Jedesma wenn ein Reparaturroboter einen Bewegungsbefehl ausfihrt, legt er automatisch
eine Mine auf dem gerade von ihm verlassenen Feld. Sobald ein Roboter eines Spiders il
ein vermintes Feld trifft. explodiert die Mine und zerstort einen der Sender des Roboters
Der betroffene Spieler muf3 dann eine schwarze Abdeckung Uber einen seiner Scnder
legen. Trifft ein Reparaturroboter auf ein vermintes Feld, so explodiert die Mine swar. der
Roboter erleidet jedoch keinen Schaden. Die Explosion einer Mine blockiert die Bewegung
eines Roboters nicht. Das Vorhandensein einer Mine blockiert weder die Uber mittlung von
Befehlen noch behindert es die Schufilinie. Ist eine Mine explodiert, so wird sie vom
Spielfeld abgezogen.

Im Verlauf der Partie ist es moglich, mittels des Befehls “Nehmen/Legen™ Minen zu
verschieben. Jedoch mufd dann der Spieler, der den minentransporticrenden Roboter
kontrolliert, bel jedem durchquerten Feld wurfeln. Wurfelt er eine "0", so cxplodicr] di
Mine und zerstdrt zwei der Sender des Roboters.



SZENARIO 3: DIE GOLDENEN FLOHE

Ein satellitenferngeleiteter Schieppkahn ist nach einem Kurzschlu® im Flu® gesunken. So
etwas Banales, werden Sie sicher sagen. Aber nur weil Sie nicht wissen, was er geladen
hatte... Und zwar gepanzerte Container, von denen jeder 10 Millionen elektronische Flthe
des neuesten Modells enthielt. Anders gesagt - Goldbarren fiir unsere ausgehungerten
Droids!

Anzahl der Spieler: von 2 bis4.

Zid des Spids. die meisten Container erbeuten. Im Falle eines Gleichstandes zwischen
zwei Spielernist die Partie unentschieden.

Vorbereitung des Spiels

Die Droids der Spieler werden auf den jeweils farblich passenden Kreisfeldern plaziert
(wobei der griine Kreis fiir den grauen Droids bestimmt ist). Die Reparaturroboter werden
in den beiden freien Spielfeldecken plaziert, d.h. in den beiden Ecken, in denen sich keine
Hindernisse befinden. Die Container werden durch die Hindernissteine dargestellt. Se
werden entsprechend dem unten angegebenen Schema plaziert. Wird zu 2 Spielern
gespidt, werden nur die mit "2" 7 V
markierten Container plaziert.

Bei 3 Spielern werdenpdie mit A/é 4
"2* und "3' markierten, und bei 4 4
4 Spielern werden alle Container
("2"+"3"+"4") plaziert. Um @ J
einen Container fir sich
verbuchen zu kénnen, muf3 der . . -
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Roboter eines Spielers ihn auf

sein rundes Slartfeld (rot, gelb, =53

blau oder griin) gebracht haben. ’ v

Der Container wird dann vom

Spielfeld abgezogen und vom Z —| |© 1“4
Spieler bis zur Endabrechnung - A

verwahrt.

SZENARIO 4: DROID'S CRAZY GARDEN

Manchmal kommt es vor, dal Droids Komplexe haben. Man hat verzweifelt nach
rationalen Erklarungen fiir dieses Phdnomen gesucht. Vergeblich. Wenn ein Roboter
Schrullen im Kopf hat, bleiben Ihnen nur drei M&glichkeiten:

1) ihn in den Schmelzofen zum Einschmelzen schicken. Radikale, aber kostspielige
Losung (Roboter mit Komplexen sind nicht durch die V ersicherung gedeckt).

2) abwarten, bis es vorbeigeht. Dies ist die Lésung, die Ublicherweise von den Leuten
gewadhlt wird, die ihren Roboter noch nicht abbezahit haben.

3) ihm in seinem Delirium helfen. Dies ist die Lésung der phantasievollen Leute...und die
Zeit haben.

Dieses Szenario verdeutlicht die besonderen Auswirkungen von Verfolgungswahn bei
einem Droid: um sich vor einer drohenden Gefahr - die nur er alein wahrnimmt - zu



wehren, ummauert sich der Droid so lange mit enormen Zementbldcken, bis er vollsténdig
in diesem Betongarten, von Spottern auch "Droid's Crazy Garden" genannt, eingeschlossen
ist. Jetzt liegt es an Ihnen, Ihrem Droid bei der Uberwindung seiner Krise zu hellen!

Anzahl der Spidler: von 2 bis 4.

Ziel des Spiels. as erster Spieler einen Betongarten fir seinen bevorzugten Roboter
fertigzustellen.

Vorbereitung des Spiels

El\; \-\_‘

Die Droids der Spieler werden auf den jeweils farblich passenden Kreisfeldern plaziert
(wobei der griine Kreis fiir den grauen Droid bestimmt ist). Die Reparaturrobotcr werden in
Hindernisse befinden. Anschlieend setzt jeder Spieler, wenn er an der Reihe ist, einen
beweglichen Hindernisstein auf

O é Ausnahme der Felder, auf denen
sich bereits ein Hindernis oder

E m Ay O 774 spielern werden 6

ZV/7A4 Hinderissteine plaziert. Wird

4 Spielern 12 Hindernissteine zu

setzen. Diese Hindernissteine

den beiden freien Spielfeldecken plaziert, d.h. in den beiden Ecken, in denen sich keine
ein Feld seiner Wahl (mit

'/’//// ein Roboter befinden). Bei 2

OO0 | C zu 3 gespielt, so sind 9, und bei

kénnen im Laufe der Partie

mittels des Befehls
I@ "Nehmen/Legen" bewegt

werden.

Spezialregel

Ein "Betongarten" besteht aus
einer Gruppe von beweglichen
und/oder festen Hindernissen,
die sich an ihren Seiten berihren
und das runde Ausgangsfeld
eines Spielers einkreisen. Die
untenstehenden beiden ersten
Beispiele zeigen fertiggestellte
Betongaérten. Im dritten Beispiel
muf3 noch ein Hindernisstein auf
7 Feld 3, und einer auf Feld = oder
1 2 gestellt werden, um den Garten
zuvollenden.




SZENARIO 5 : DIE ROBOTERSTATUE

In der fahlen Morgendammerung des anbrechenden Tages war das Erstaunen der
Wachdroids unermeflich, als ihre optischen Zellen ihnen das Bild einer Statue
Ubermittelte...mit ihrem Antlitz! Beim Aufldsen der letzten Morgennebel konnte man auf
dem Sockel der Statue auch eine Inschrift lesen: "Den Droids, das dankbare Vaterland”.
Die Stromkreise der gelben, roten und blauen Droids knisterten in freudiger Erregung. Die
Sache nahm jedoch leider eine schlechte Wendung, alsjeder von ihnen die Statue zur
AusschmiickungseinerunterirdischenBehausungmitnehmenwollte.

Anzahl der Spieler: 2 oder 3.

Ziel des Spiels. der erste zu sein, der die Roboterstatue in seine unterirdische Behausung
schafft (den runden Ausgangspunktjedes Roboters).

Vorbereitung des Spiels %,ﬁ{gf

Die Droids der Spieler werden 5

auf den jeweils farblich @ 7Y
passenden Kreisfeldern (gelb, rot '

oder blau) plaziert. Der graue AN
Roboter wird dazu benutzt die :

Statue darzustellen, und wird L7 U
daflr in der Mitte des Spielfeldes
auf dem angegebenen Feld
aufgestellt (siehe Skizze). ~ 24
Spezialregeln -/
Dieses Szenario wird ohne Reparaturroboter und ohne bewegliche Hindernisse gespielt.
Desweiteren ist zu beachten, dal die Roboter der Spieler nicht schieRen kénnen. Die
grauen Befehlssteine und die Schufbefehlssteine sind daher auszusortieren. Die Statue
kann sich von alleine nicht fortbewegen. Um sie zu bewegen, muf ein Roboter sie
entweder schieben (wie andere Roboter auch), oder sie mittels des "Nehmen/Legen"'-
Befehls tragen. Dazu wird die Statue in die Arme des Roboters gelegt*. Da eine Statue
jedoch sehr schwer ist, kann der Roboter, der sie trégt, immer nur ein Feld vorriicken, egd
welcher Bewegungsbefehl geschickt wird. Letztes Detail: wie bei den beweglichen
Hindernissen, so kann auch hier dem die Statue tragenden Roboter diese von einem
anderen Roboter mittels des Befehls "Nehmen" entrissen werden.

*Es ist machbar, wir haben es ausprobiert!

SZENARIO 6 : DUELL IM LABYRINTH

Es gibt Tage im Leben eines Droids an denen es gilt, das friedliche Schnurren d*r
vorprogrammierten Bips zu verlassen. Alle vier Jahre einmal bestimmt der Champion d2r
Roboter des Planeten seinen Gegner fir ein Duell ohne Gnade. Diesma hat er Ihren Droid
auserkoren. Viel Gluck!
Anzahl der Spider: 2.

Ziel des Spiels. entweder den Gegner einsperren, oder als der letzte Spieler mit einem
Roboter auf dem Spielfeld tbrigbleiben.




Vorbereitung des Spiels

Die gelben und roten Droids werden auf ihren jeweils farblich passenden Kreisfeldern
plaziert, jeder mit einem beweglichen Hindernis zwischen seiner Greifzange. Jeder Spieler
verfligt Uber 12 bewegliche Hindernisse, die er mit dem entsprechenden Befehl setzen
kann, wann er méchte (man nimmt an, dal? der Droid sie bel sich trégt).

Spezialregeln

Dieses Szenario enthdlt keine Reparaturroboter und auch Bewegungen in der Diagonale
sind verboten. Es sind daher sowohl alle grauen Befehlssteine, als auch diejenigen
violetten und blauen
Befehlssteine, die Diagonal-
bewegungen erlauben,
auszusortieren. Im Laufe der @
Partie kdonnen die Roboter
bewegliche Hindernisse wie
gewohnlich aufnehmen und 1 -
hinlegen. Ein Roboter wird als - .'dm
gefangen betrachtet, wenn sich '

# A| o
am Ende einer Spielrunde kein E E
freies Feld mehr um ihn herum E © 1440

befindet (siehe Skizze).
SZENARIO7:KILLER-ROBOTER

Wie man bereits im Szenario 4 sehen konnte, kann es passieren, dal? ein Roboter ausrastet,
ohne dal3 man weil3, warum. Solange es sich dabei nur um einen Betongarten handelt, ist
das Ganze ja noch ziemlich harmlos. Halt sich unser verriickter Droid jedoch fir einen
Killer, so ist das Problem bereits sehr viel delikater. Wir haben zur Problemlésung daher
einen Elitedroid herangezogen: den Ihrigen. Zufrieden?

Anzahl der Spieler: I.

Ziel des Spiels: dem Killer-Roboter eine Zwangsjacke verpassen, damit er Sie nicht
umbringt.

Vorbereitung des Spids

Suchen Sie sich eine Roboterfarbe aus und plazieren Sie den Roboter auf dem farblich
passenden Startkreis. Nehmen Sie 7 bewegliche Hindernissteine. Sie kénnen sie nach
Belieben wahrend des Spiels plazieren, da man annimmt, dal?3 Ihr Droid Se mit sich fihrt.
Auf dem auf dem Spielbrett gegeniiberliegenden Startkreis stellen Sie den grauen Roboter
- der sich fur einen Killer halt.

Spezialregeln

Se dirfen nur violette und blaue Befehissteine sowie die "Nehmen/Legen”-Befehlssteine
benutzen (Sie wollen doch schliefflich nicht auf einen kranken Kollegen schiefien, oder?).
In jeder Runde kdnnen Sie frei 7 Befehlssteine aussuchen und sie vor Ihnen, auf den
Sendern, anordnen*. Anschlief3end wiirfeln Sie und plazieren den Programmierzettel so auf
die Sender des Killers, daf’ der erste abgeschickte Befehl der Zahl des Wirfels entspricht
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(viche  Skizze). Es kann
vinkommen, dal3 das Befehlshlatt
des Killers uber das Spielfeld
hernusragt. Im folgenden werden
die Befehle abgeschickt und
normal ausgefiithrt, wobei mil
dem Killer anzufangen ist. Fs ist
ratsam, einen Zeugenstein (einen :
Mineanstein. zum Beispiel) aul e

dem Befehlsstein zu lassen. der t:ﬁ:; 5‘. t:“;; 5' :::“ I
suletzt an den Killer geschickt 4 v z_ o g
worden ist. um nicht g cﬂﬁ = ﬂ‘—!fiI 2
durchemander zu kommen. —

L)
I'v wird so getan, als triige lhr ”R :u:: ‘ﬁ «

rhtml alletlindernisse bei sich. Er N N ) . )
Kinii  soe dithms Rooh St Beispiel: Eine 4 gewlrfelt. Befehl & ».4 wird so plaziert,

Relichen bei Befehlserhalyerzen dafier als erster an den Roboter geschickt wird.

Der Killerroboter bewegt sich wie ein Reparaturroboter, ohne auf den FluBifeldern
wzuhalten. i cine Zwangsiacke zu verpassen bedeutet, Ihm unter Inhilfenahme von
beweplichen und/oder festen Hindernissen jede Bewegungsmdglichkeit zu nehmen.
ledesmal wenn Thr Droid den Befehl “Nehmen/Legen™ erhilt. plaziert er entweder einen
der T Hhindernissteine (man nimmt an, dal3 der Roboter Se mit sich fiihrt), oder nimmt en
ail dem entsprechenden Feld befindlichen Hindernisstein auf.

Scehi spezielle Spezialregel

Wenn e schielit, schieBt der Killerroboter in ale vier Himmelsrichtungen gleichzeit.g
(daher auch die vier Pfeile auf dem Schufpiktogramm des Killers). Die Schufdwirkung des
Killers ist jedoch variabel. Sie ist abhéngig davon, was Sie lhrem Droid zutrauen, ur.d
welchen Schwierigkeitsgrad Sie dementsprechend dem Szenario geben wollen:

1) Poste TSF 1930: der Killer halt sich an die normalen Regeln, die auf Seite 6 der
Bewichsanleitung erklért sind (Sie warfeln fur ihn).

2) Vespa 1948 der Killer trifft bei jedem Schuf® und zerstort jedesmal einen Sender, bzi
welcher Distan” auch immer.

Yitberholter Peugeot 403: der Killer trifft bei jedem Schuf3 und zerstort jedesmal zwei Sender.
4jumgeriisteter AMX-Panzer: der Killer trifft bei jedem Schuf? und zerstort jedesmal dr=i

Sender

S)Splonageflugzeug aus zweiter Hand: der Killer wrifft bei jedem Schuf? und zerstort
mal (tinl Sender.

i vimme Rakowe im Selbstbau aus Fertigteilen: ein einziger Schul3 geniigt, und Ihr
Droid =1 1eil Im den Schrotthaufen...

M 6ge der Bessere gewinnen!



(HOSIC




