
Start: Mensch zieht

Ist die Spielfeldseite der Maschine frei  
von Spielfiguren des Menschen?

Neue Runde: Baue das Spielfeld neu auf. 

Gibt es noch eine passende Situationskarte? 
Wenn ja, sage die Bezeichnung an (z. B. A2).

Die Maschine 
hat gewonnen!

Die Maschine 
hat verloren!

Spielablauf:  
Mensch, Maschine!

Die Spielrunde 
ist beendet.

Ist die Spielfeldseite des Menschen  
frei von Spielfiguren der Maschine?

Kann der Mensch noch ziehen? Wenn ja, 
sage dem Menschen, dass er am Zug ist. 

Hat der Mensch noch Spielfiguren?

Nimm die angesagte Situationskarte aus 
dem entsprechenden Stapel und suche  

die auf der Rückseite angegebenen  
Farbkarten heraus.

Mische diese Farbkarten und halte sie  
verdeckt zum Ziehen bereit. Lege die nicht  

gezogenen Farbkarten wieder zurück,  
nachdem der Zugauswähler eine  

der Karten ausgewählt hat.

Ziehe zufällig eine Farbkarte. Lege die 
Situationskarte (Rückseite nach oben) 

mit der Farbkarte auf das entsprechende 
Rundenfeld, um den Zug zu markieren.

Betrachte die gezogene Farbe und mache 
den Zug, der auf der Rückseite mit der  

jeweiligen Farbe markiert ist. 

Nimm die zuletzt gespielte Situationskarte 
und streiche die Farbe des letzten Zuges 

durch. Streiche diese auch auf der  
Zugübersicht. Sind alle Farben einer  

Situationskarte durchgestrichen,  
entferne die Karte aus dem Spiel.

Kreuze die Maschine als Gewinner  
auf dem Ergebniszettel an. 

Kreuze den Menschen als Gewinner auf dem 
Ergebniszettel an. Trage ein, welcher Zug  

in dieser Runde gestrichen wurde. 

Hat die Maschine noch Spielfiguren?

Mensch

Situationsbewerter (Maschine)

Zugauswähler

Zuganbieter

Situationsbewerter (Mensch)
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