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1 Spelmateriaal

e 4 stukkenspelborddie aanbeidekantengebruiktkunnen
worden

¢ 1 plexiglas plaatje om hejpelbord bij elkaar te houden
e 4 robots uit plexiglas i kleuren

o 4vierkantekartonnerplaatjesn dekleurenvanderobots
e 4 ronde chips

e 1 zandloper (ongeveer 1 minuut)

e 1 spelreglement

2 \oorbereiding

Legde4 stukkenvanhetspelbordzo aanelkaardatde4 gaten
bij elkaarzittenin hetmidden(96 verschillendemogelijkhe-
den). Dangebruikje hetplexiglasplaatjeom de stukkenvast
te zetten.

Zet de 4 robotsop eenwillekeurig veld op het spelborddat
geensymbooldraagten plaatsonderelk hetvierkanteplaatje
van zijn kleur.

draai de 17 chips om en schad goed.

Zetde zandlopeiklaar,neemeenchip enleg hemopenin het
midden van het spelbordlet spel kan beginnen.

3 Doel van het spel

Hetdoelvanelkerondeis omdechipin hetmiddente verove-
ren.

Als je hetspelbordbekijkt zie je dater 1 symboolis datover-
eenstemmetde chip in hetmidden.Dat symboolis hetdoel-
veld van deze ronde.

Alle symbolen(behalvede kosmischedraaikolk) hebbende
kleurvaneenrobot— Rood,groen blauwof geel.De opgave
van de spelersbestaatkeruit om in zo weinig mogelijk zetten
de gelijk gekleurde robot opet doelveld te krijgen.

4 Zetten van de robots

De robotsrazenniet echt over het speelbordheenen weer.
Ze bewegereich enkelin de gedachtervan de spelers. Met
anderewoorden: Elke spelerprobeertin gedachterde kort-
steweg naarhet doelveldte vinden zonderde robotsop het
spelbord te verzetten.

De 4 robotskunnenenkelrechtdoorbewegenhorizontaalof
vertikaal. Ze hebbenook geenremmen.Vanaf dat eenrobot
in beweging<omtkanhij enkelstopperdoorop eenhindernis
te botsen. Hindernissereijn de randenvan het spelbord,de
op hetbord getekendenuren,het plaatjein hetmiddenende
andererobots. Als eenrobot tegeneenhinderniskomt kan
hij blijven staanof in eenrechtehoekafbuigentot hij in die
richting weer een hinderntegenkomt, enz.

De wegdie eenrobot aflegttot de eerstvolgendehindernis
geldtals 1 zet.

5 Verloop van een ronde

Eenwillekeurigespelemeemteenchip, draaithemomenlegt
hem op het plaatje in hetidden.

Dan zoekenalle spelersin gedachtenhoe ze de gelijkge-
kleurderobot met zo weinig mogelijk zettenop het doelveld
kunnenkrijgen. Als eenspelerdaarbijook andererobotswil
bewegen— om ze als hinderniste gebruiken— danmoeten
hun zetten natuurlijk ookneegeteld worden.

Als de kosmischedraaikolkin hetmiddenligt danmaggelijk
welke robot op het doelvelgezet worden.

Eenrobotmoetop zijn wegnaarhetdoelveldminstensl keer
afbuigen. Als de juiste robotin 1 zet naarhet doelveldkan
verzet worden moet hij eeamdere weg nemen.

Als eenspelereenweggevonderheeftzegthij luidop hetaan-
tal zettendat hij hiervoor denktnodig te hebben. Hij draait
ook onmiddellijk de zandlopeym.

Tijdensdeminuutdie hetduurtvoor dezandlopeteeggelopen
is hebberdeanderespelersnogdemogelijkheidom eenlager
getalte zeggenOokdespelerdie heteerstegetalnoemdanag
dit nog doen.

Als dezandlopeteegis begintdespelemethetlaagsteaantal
zettende robotste verzetten. Hij beweegtde robotsnu echt
over het speelbord. Hierbij telt hij luidop de zettendie hij
doet. Als hij erin slaagtom de juiste robotop hetdoelveldte
krijgen binnenhetaantalzettendat hij noemdedankrijgt hij
dechip. Als hetnietlukt magde spelermetheteerstvolgende
hogeregetal proberen.Dit gaatvoort tot het eenspelerlukt.
Slaagtniemanderin om het doelveldte bereikendangaatde
chip terug bij de voorraad.

Na eenrondewordt onmiddelijk met eennieuwe begonnen.
De vierkantegekleurdeplaatjeswordenweeronderde juiste
robotsgelegd. Er wordt eennieuwechip genomerenin het
midden gelegd ...

6 Einde van het spel

Bij 2 spelerseindigthetspelalseriemand8 chipsgewonnen
heeft.Bij 3 spelersijn er 6 nodig,bij 4 5 chips.Bij meerdan
4 spelerswvordenalle chipsgespeeldnwint de spelermetde
meeste chips.



7 \oorbeelden

Voor detekeningerdie bij dezevoorbeeldermorenmoetje op
het 2e blad van de duitse handleidingkijken. Beispiell en
Beispiel 2.

Voorbeeld 1: Een andererobot dient als hindernis. Eerst
wordt de roderobot als hindernisklaargezetzettenl en 2).
Danwordtdegroenerobotnaarhetdoelveldverplaats{zetten
3 tot 5).

Let er op dateenrobot die als hindernisgebruiktwordt ook
alleenkanstoppertegenanderehindernissenHij kanniet zo
maarergensblijven staan. Deze hulp-robotskunnenop elk
willekeurig momentverzetworden. Ook tussen2 zettenvan
dezelfde robot in.

Voorbeeld2: De groenerobot mag niet met 1 zet naar het
doelveld verzet worden en moet dus een omweg maken.
De anderweg van de groenerobot bestaatuit 6 zetten. Hij
beweeghierbij overzijn startplaatjedatnietalshindernigelt.

De roderobot staatniet tegeneenhindernisomdathij sinds
het begin van het spel nog nietrzet is.
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