RASENDE ROBOTER


MATERIEL

- 4 plateaux double face

- 1 pièce grise pour fixer les plateaux

- 4 robots

- 4 pions de la couleur des robots

- 17 pions cible

- 1 sablier (qui dure approximativement 1 min.)     

BUT DU JEU

A chaque tour, l'objectif est de récupérer le pion cible. Ce pion cible correspond à une case du plateau (même couleur et symbole). Le but est de faire arriver avec le moins de coups possibles le robot de cette couleur (le robot actif) sur cette case. Le joueur qui y arrive récupère le pion. Le joueur avec le plus de pions à la fin de la partie est le gagnant. 

PREPARATION

On assemble les 4 plateaux avec les trous vers le centre, ce qui fait 96 configurations possibles. On fixe les plateaux avec la pièce prévue à cet effet. On place au hasard les 4 robots sur 4 cases sans symbole. On place sous chaque robot le pion correspondant. Les 17 pions cible sont mélangés et placés face cachée sur la table.

On retourne un des pions cible et le jeu commence.

LES DEPLACEMENTS

Au début du tour, les robots ne se déplacent que dans la tête du joueur. Chaque joueur imagine la route la plus courte vers la case cible sans bouger les robots. Les robots se déplacent horizontalement ou verticalement mais ils n'ont pas de freins. Une fois qu'un robot se déplace, il ne s'arrête que s'il rencontre un obstacle.

Les obstacles sont les bords du plateau, les murs, la pièce centrale et les autre robots. Quand un robot rencontre un obstacle, il peut soit s'arrêter ou ricocher à angle droit vers la droite ou la gauche jusqu'à ce qu'il rencontre un autre obstacle et ainsi de suite. Chaque mouvement d'un robot vers le prochain obstacle compte comme un déplacement. 

TOUR DE JEU

Un tour commence quand un joueur retourne un pion cible et le place au centre du plateau. Chaque joueur essaye alors de trouver le chemin le plus court pour que le robot actif (dont la couleur correspond à la couleur du pion) arrive sur la case cible avec le moins de coups possibles. Dans la plupart des cas, il faut déplacer un ou plusieurs robots pour servir d'obstacles et ces déplacements sont comptabilisés. 

Si on retourne le pion multicolore, n'importe quel robot est actif et peut être déplacé sur la case cible. 

Sur son chemin vers la cible, le robot doit au moins faire un ricochet sur un obstacle. S'il peut atteindre la case cible sans faire de ricochet, on doit choisir une autre route.

Dès qu'un joueur a trouvé une solution, il annonce à tout le monde son nombre de coups et retourne le sablier. Les autre joueurs ont maintenant une minute pour faire d'autres propositions. Les propositions se font dans n'importe quel ordre et un joueur peut en faire plusieurs. Une proposition doit normalement être plus faible que la précédente mais peut être égal ou supérieur si le joueur pense que la proposition précédante est irréalisable. Une fois qu'un joueur a fait une proposition, il ne peut plus faire de proposition plus élevée.

Quand le sablier est écoulé, le joueur qui a fait la proposition la plus faible déplace le ou les robots en comptant les coups à haute voix. Si le nombre de déplacements correspond à ce qu'il avait annoncé, il prend le pion et le tour est fini. S'il s'est trompé, il replace les robots sur leurs cases de départ (avec les pions de couleur) et la main passe au joueur qui fait la proposition la plus proche. En cas de propositions égales, c'est le joueur qui a le moins de pions qui a la priorité. On procède ainsi jusqu'à ce qu'un joueur réussisse. Si tout le monde échoue, personne ne récupère le pion qui est remis avec les autres. 

Dès qu'un tour est fini, un nouveau commence. On replace les pions de couleur sous les robots qui se sont déplacés, on prend un nouveau pion cible, etc. 

Note: dans la plupart des cas on trouve des solutions de moins de 10 coups. Mais il arrive parfois qu'il faille 20 ou 30 coups. De telles situations sont des problèmes intéressants mais peuvent être frustrantes. On peut alors décider que si après 4 ou 5 minutes sans 1ère proposition, on retourne le sablier. Si à la fin du sablier personne n'a trouvé, on remet le pion avec les autres et on en tire un nouveau.

FIN DU JEU

A 2 joueurs, le jeu s'arrête dès qu'un joueur a gagné 8 pions. A 3 joueurs, le jeu s'arrête dès qu'un joueur a gagné 6 pions. A 4 joueurs, le jeu s'arrête dès qu'un joueur a gagné 5 pions. A plus de 4 joueurs, on joue jusqu'à ce que tous les pions aient été gagnés. 

VARIANTE DE TOURNOI

Si les joueurs font un tournoi, ils peuvent utiliser cette variante : dans le cas d'une égalité de proposition, c'est le joueur qui l'a annoncée le 1er qui a la priorité.
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