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Das Spiel besteht aus:

e einem Spielbrett,

e 6 Spielfiguren (3 fur den Menschen @ und 3 fir die Maschine ].

e 24 abwischbaren Situationskarten,

e 12 Farbkarten,

e 5 Rollenkarten,

e einer Situationsiubersicht mit den Vorderseiten der 24 Situationskarten,

e einer abwischbaren Zugubersicht mit den Riickseiten der 24 Situationskarten,
e einem wasserloslichen Stift,

e 5 Ergebniszetteln,

e einem Spielablauf und

e dieser Kurzanleitung mit der Erklarung der Spielregeln.

Bei ..Mensch, Maschine!” spielt ihr das Spiel Bauernschach zwischen Mensch und
Maschine auf einem kleinen Spielfeld mit 3 mal 3 Feldern. Ziel des Spiels ist, den
Gegner zu besiegen, indem man entweder alle seine Figuren aus dem Spiel wirft,

ihn blockiert oder mit den eigenen Figuren die Spielfeldseite des Gegners erreicht.



Jede Rolle hat drei Spielfiguren (ge-
kennzeichnet mit @ fir den Men-
schen und fur die Maschine), die
jeweils auf den gegenuberliegen-

den Spielfeldseiten des Spielbretts
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platziert sind. Mensch und Maschine

ziehen abwechselnd.

Die Spielfiguren kénnen wie Bauern beim Schach bewegt werden.

Es gibt also zwei Zugmaglichkeiten:

1. 2.

Ein Feld geradeaus, sofern das Ein Feld diagonal, um eine sich
Feld nicht schon durch eine dort befindende gegnerische
Spielfigur belegt ist. Spielfigur zu schlagen.
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Es gibt drei Moglichkeiten, um zu gewinnen:

1. 2. 3.

Ein Spieler erreicht mit Alle Spielfiguren des Alle gegnerischen Spiel-
seiner Figur die Spiel- Gegners sind blockiert, figuren wurden aus dem
feldseite des Gegners. sodass dieser keinen Spiel geworfen.

Zug mehr machen kann.
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Vor dem Spiel

Legt das Spielbrett aufgefaltet vor euch hin und das Spielmaterial bereit.

Dazu stellt ihr die Spielfiguren des Menschen [@. 1) auf die Spielfeldseite des
Menschen und die Spielfiguren der Maschine [, 2) auf die Spielfeldseite der
Maschine. Die 24 Situationskarten werden auf die drei Markierungen mit der
Uberschrift ,Spielziige” (3) entsprechend ihrer Bezeichnung A, B oder C und ihrer
fortlaufenden Nummerierung gestapelt. AnschlieBend werden die Farbkarten

nach ihrer Farbe sortiert auf die entsprechenden Farbmarkierungen (4) gelegt.

Zuletzt verteilt ihr die Rollenkarten. Eine Person tibernimmt die Rolle des
Menschen und spielt moglichst clever gegen die Maschine. Die restlichen

Mitspieler tbernehmen gemeinsam die Aufgaben der Maschine.



Spielziige

Runde 2
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Wie ,,Mensch, Maschine!" funktioniert

Der Mensch beginnt das Spiel und zieht in jeder neuen Runde als Erstes. Der
Mensch zieht entweder mit seiner rechten oder mittleren Spielfigur. Das Ziehen
mit der linken Spielfigur ist gleichbedeutend mit einem Zug der rechten Spielfi-

gur. Dieser Spielzug ist dann lediglich gespiegelt.
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Dann ist die Maschine an der Reihe:

1. Zuerst hat der Situationsbewerter (Maschine) die Aufgabe, die aktuelle Spielsi-
tuation einzuordnen. Er pruft, ob die Maschine verloren hat. Wenn nicht, sucht er

auf der Situationsiibersicht die aktuelle Spielsituation und sagt diese an (z. B. A2).

2. Der Zuganbieter nimmt die angesagte Situationskarte aus dem zugehorigen
Stapel und schaut auf der Riickseite nach, mit welchen Farben (Blau, Gelb,
Griin oder Rot) sie gespielt werden kann. Fir die méglichen Farben wird je
eine Farbkarte von den Farbkartenstapeln genommen. Sie werden gemischt

und anschlieBend dem Zugauswahler verdeckt zum Ziehen angeboten.



3. Der Zugauswabhler zieht zufdllig eine Farbkarte und legt diese zusammen mit
der Situationskarte (Riickseite nach oben) auf das entsprechend markierte
Feld der aktuellen Spielrunde. Dann fiihrt der Zugauswahler den durch die

Farbe angegebenen Zug (Pfeil in gleicher Farbe) aus.

4.Nachdem die Maschine gezogen hat, priift der Situationshewerter (Mensch),
ob die Maschine bereits gewonnen hat. Ist dies nicht der Fall, beginnt die

nachste Runde und der Mensch zieht erneut.

Dieses Vorgehen wird so lange wiederholt, bis entweder der Mensch oder die
Maschine gewonnen hat (maximal 3 Ziige der Maschine). Das Ergebnis des Spiels
wird durch den jeweiligen Situationsbewerter auf dem Ergebniszettel eingetra-
gen. Hat die Maschine verloren, streicht der Zuganbieter die Farbe des letzten
Zuges auf der Situationskarte und auf der Zugubersicht durch. Sind alle Farben

auf einer Situationskarte durchgestrichen, wird sie aus dem Spiel genommen.



Spielablauf:
Mensch, Maschine!

Situationsbewerter (Maschine)
Zuganbieter
Zugauswdhler

Situationsbewerter (Mensch)

Eine Ansicht in OriginalgréBe
liegt dem Spiel bei.

Nimm die angesagte Situationskarte aus
dem entsprechenden Stapel und suche
die auf der Rickseite angegebenen
Farbkarten heraus.

Mische diese Farbkarten und halte sie
verdeckt zum Ziehen bereit. Lege die nicht
gezogenen Farbkarten wieder zuriick,
nachdem der Zugauswdhler eine
der Karten ausgewdhlt hat.

Ziehe zufdllig eine Farbkarte. Lege die
Situationskarte (Riickseite 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 Rickseite mit der
jeweiligen Farbe markiert ist.




Neue Runde: Baue das Spielfeld neu auf.
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Ist die Spielfeldseite der Maschine frei
von Spielfiguren des Menschen?

Hat die Maschine noch Spielfiguren?

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

Die Maschine
hat verloren!

Die Maschine
hat gewonnen!
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Ist die Spielfeldseite des Menschen
frei von Spielfiguren der Maschine?

Hat der Mensch noch Spielfiguren?

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

Die Spielrunde
ist beendet.

Nimm die zuletzt gespielte Situationskarte
und streiche die Farbe des letzten Zuges
durch. Streiche diese auch auf der

Zugubersicht. Sind alle Farben einer
Situationskarte durchgestrichen,
entferne die Karte aus dem Spiel.

Kreuze den Menschen als Gewinner auf dem
Ergebniszettel an.Trage ein, welcher Zug
in dieser Runde gestrichen wurde.

Kreuze die Maschine als Gewinner
auf dem Ergebniszettel an.




Materialhinweise

Situationskarten

Auf den Situationskarten sind alle moglichen Kombinationen der Spielfiguren

auf dem Spielfeld dargestellt.

Am oberen Rand der Karte steht die Bezeichnung, z. B. B5. Das B steht fir
die zweite Zugrunde, die 5 flr die entsprechende Spielsituation. Darunter ist
die zugehorige Spielfeldsituation dargestellt.

In Runde 1 gibt es zwei Situationskarten: A1 und A2.
In Runde 2 gibt es elf Situationskarten: B1 bis B11.
In Runde 3 gibt es ebenfalls elf Situationskarten: C1 bis C11.

Auf der Riickseite befinden sich Farbkreise und dazugehorige Pfeile, die die
moglichen Ziige der Maschine kennzeichnen. Verliert die Maschine, wird der

Farbkreis des zuletzt ausgefuhrten Zuges durchgestrichen.
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Vorderseite Rickseite



Situationsiibersicht

Die Situationsubersicht zeigt die Vorderseiten der 24 Situationskarten,
damit das Finden der aktuellen Spielfeldsituation erleichtert wird.
Zugiibersicht

Die Zuglbersicht dient zur zentralen und Ubersichtlichen Aufzeichnung

der entfernten Zige.

Situationsiibersicht Zuglbersicht
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