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Grundrageln
lader Spialer erhalt 14 Kugeln. Drel in einer Relhe liegende Kugeln
in wongerechter, senkrechier oder dicgoncler Richtung bilden eine 2,
Frimula IMOhle]. For Trimulaspiele gilt ﬂlrg&nde wichtige Regal.
[Des mittlere Loch der m'mler-:er: Platte dorl erst belegt werden, Twaite Platts in dia abaran
nachdam einer der Spisler die erste Trimula geschlossen hat. Karban ainrosten lomen,
1. Trimula

Bei dieser Spialregal erhdlt der Er&finer des Spisls ousnohms-
weise 13, der Gegenspieler 14 Kugeln, leder Spisler versucht,
savigle Trimulo zu setzan wie méglich und dem Gegner Chancen
zu verbauwen. Es gewinnt, wer am Schluft die meisten Trimula hat.
2. Trimula mit Wegnehmen

Wer gine Trimula schiefit, dorf dem Gegrer eina Kugel abneh-
men, jedoch nicht aus einer geschlossanen Trimula. Es gewinnt, wer
die meister Trimula hat

3. Doppel-Trimula

Schlielit ein Spieler mit giner Kugl}e! zwel Trimula, kann er zwei
negnerische Kugeln verlongen. Im Obrigen wie Spiel 2.

4, Satz-Trimula

Fersetzung zu dan Spielen 2 oder 3,

Hat gin Spieler sémtliche Kugeln gesetzt, kann er sie jewells um

1 Lech varschisben, um weitere Trimula zu erholten. Jader Zug
darf nur innerhalb einer Spielebana erfolgen, also nicht von einer
Ebena zur anderen springen. Es dorf auch nicht schrag gezogen
warden, sondern nur geradlinig, wie beim Ml_.lhlespie? ?s verliart,
war weniger als 3 Kugeln im Spiel hat,

5. Hipf-Trimula

Wia Setz-Trimulo, zusdtzlich kann man die Kugeln jetzt auch von
Loch zu Loch sankracht varsetzan, jadach nicht schrag.

Das Diagenal-Rennen 3.
Die Spieler sitzen sich gegeniber

Lwrack: leder Spieter versudit, mit allen seinen Kugeln vom arlac frimulo emdrehen und
vorderen Loch links unter zum hintaren Loch rechts die [stzte Platte in die nod

ohen zu kommen, freien Kerben ginrasten lgssan

Spial- Dig Spieler setzen obwechselnd von einem Loch zum

verlauf: niichsten, aufer diagonal, Jeder Spieler konn he-
liehig viele Kugeln auf die Reise schicken, aber jede
neu eingesetzte Kugel zahit als Zug, Wenn eine
Kugel dog letzte Loch - ohen rechts hinten — erraicht,
kann der betreffende Spieler diese erst beim nachsten
Zug herausnehmen, und dieses Herausnehmen zahlt
wiedarum als ein Zug, Er kann die Kugel aber auch
spater wegnehmen,

Schlagen: Doz Prinzip ist: rechiwinklig zishen, diagonal
{schragl schlagen, und zwar auch noch oben und
unten {dreidimensional), Das Start- und Zielloch
darf nur von eigenen Kugeln biesetzt werden. Aul
diesen Positionen kann eing Kuael vam Gegnar
nicht geschlogen werden.

Ende: Das Spiel ist beendet, wenn einer der Spieler keine
Kugeln mehr hat,

Gawinnar Lsr. wer die meisten Kugeln durch dos Spiel gebracht

at

Wer will, kann trimulo auch wie beim Mihlespiel mit 2 Kugeln

[ Tellnehmer spielen. Es sind auch lustige Kambinationen unier

den Splelformen | bis 5 maglich, probieren Sie selbst.
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