Steffen # Spiele

oder
Der Konig geht spazieren

SPIELANLEITUNG
INSTRUCTION
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BARAN

oder
Der Kénig geht spazieren

Brettspiel fiir zwei Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial

14 rote Krieger
1 roter Konig

14 schwarze Krieger
1 schwarzer Konig
1 Spielbrett

Spielziel
Ziel des Spieles ist es, als Erster mit dem eigenen Konig den gegne-
rischen Thron {die gegeniiberliegende Spitze des Feldes) zu besetzen.

Spielvorbereitung

Das Spielbrett wird so zwischen die Spieler gelegt, dass jeder

vor einer Spitze sitzt.

Die Spieler wahlen ihre Farben und erhalten jeweils 10 Krieger,

4 schnelle Krieger (die an der Kreismarkierung zu erkennen sind)

und einen Konig.

Die beiden Kénigsfiguren nehmen auf den markierten Thronfeldern Platz.
Ihre Krieger besetzen jeweils die vier anschlieffenden Reihen des Feldes.
Die drei mittleren Reihen sind zu Spielbeginn unbesetzt.

Der Anfangsspieler wird ausgelost.
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Kettenspriinge

“==nicht
erlaubter
Kettensprung

Zugweise der schnellen Krieger

1. Ziehen
Der schnelle Krieger kann in
gerader Richtung Gber belie-
big viele freie Felder hinweg
ziahen.

2.5pringen
Der schnelle Krieger kann,
wie ein einfacher Krieger
nur iiber eine direkt
neben ihm stehende
Figur auf das
dahinter liegende
freie Feld springen.
Kettenspriinge sind
auch dem schnellen
Krieger erlaubt,

Alle folgenden Regeln gelten
fir Krfeger und schnelle Krieger.

Einschrénkungen

Krieger kdnnan nicht Gber die
Konige springen.

Krieger durfen die beiden mar-
kierten Thronfelder nicht betreten.
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Zugweise des Kbnigs

Der Konig kann in alle Richtungen auf ein benachbartes, freies Feld
zishen, oder in gerader Linie Gber eine benachbarte Figur (eigene oder
gegnerische) auf das dahinter liegende freie Feld springen.

Der Kénig kann nicht (iber den gegnerischen Kdnig springen.
Kettenspriinge sind dem Konig nicht gestattet.

" m—

Besonderheiten des Knigs

= Da der Kénig nicht (ibersprungen werden darf, kann er nicht
geschlagen werden.

* . Springt ein Kénig Ober einen gegnerischen Krieger, hat dies
keine Schlagwirkung. Der Konig kann nicht geschlagen werden,
der Kénig schligt nicht, der Kdnig geht spazieren ...

» Der Kénig darf das gegeniberliegende Thronfeld nicht mit ginem
Sprung, sondern nur mit einem Zug erreichen. Das bedeutet:
Der Kénig muss zundchst eines der beiden vorletzten Felder in der
gegeniiberliegenden Spitze erreichen, um von dort aus seinen Thron
zu betreten.

] Spielende
v Das Spiel ist zu Ende sobald einer der Kénige das gegeniberliegende

Thronfeld betritt. K ~
1 Sollte ein Kénig bei der Ankunft seines Kollegen das eigene Thronfeld korrekter__.ac-
_ noch nicht verlassen haben, wird er vorm Gewinner der Partie sanft vom Zug
| Thron geschubst.

erlaubter
Sprung
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