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Bloff

Ein lustiges Familienspiel fiir 2-4 Personen ab 8 Jahren.
Als Erster durch geschicktes und mutiges Bluffen der an-
daran Spieler das Zielfeld erreicht zu haben, ist das Ziel
dleses spannenden Wettlaufs,
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Spielaufbau und -beginn
Die Spieler stellen ihre Spielfigur auf den farblich dazu
passenden Krels im Startfeld. Das Startfeld ist mit einem

sKaro« markierl. Jeder nimmt jetzt einen Wurfelbecher
und fillt ihn mit einem Wirfel.
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Spielregeln

Die Spieler wiirfeln der Reihe nach im Uhrzeigersinn. Der
Spieler, der gerade am Zug ist, wiirfelt, schaut in seinen
Wiirfelbecher hinein und gibt ein Wirfelergebnis an. Es
muf nicht mit dem tatsachlichen Ergebnis (bereinstim-
men; dar Spieler darf auch biuffen, indem er sin niedrige-
res oder hiheres Ergebnis angibi. Jeizt kdnnen die Mit-
spieler miBtrauisch werden und den Wiirfelwurf kontrollie-
ren, indem sie ebenfalls in den Wirfelbecher des gerade
ziehenden Spielers hinginschauen. Traf ihre Vermutung
zu und hat der Spieler wirklich geblufft, muB er seine
Splelfigur um die doppelte Anzahl der tatséchlich gewir-
felten Punkte zurlckbewegen (in Richtung Startfeld).
Uberschiissige Punkte verfallen, wenn die Spielfigur das
Startfeld erreicht.

War das MiBtrauen der anderen Spieler aber nicht be-
grindet und hat der Spieler das richtige Wirfelergebnis
angesagt, darf er um die doppefte Anzah! der Wilrfel-
punkte vorwarts gehen. Er kann auch auf die Verdoppe-
lung verzichten und stattdessen die normale Anzahl an
Feldern vorrlcken.

Wird ein Wirfelwurf nicht von den anderen Spielern kon-
trolliert, darf der Spieler seine Figur um die angesagte
Punktzahl an Feldern vorwérts bewegen.

Symbolielder

Auf dem Spielplan sind sinige Felder mitinsgesamt sechs
verschiedenan Symbolen zu erkennen. Sie haben die fol-
genden Bedeutungen:

Erreicht die Spielfigur nach beendeter Bewegung dicses Feld,
rmuli der Spleler In der ndchsien Runde einmal aussetzen,

Erreicht die Spielfigur am Ende ihrer Bewegung diesos Feld,
dar sia noch in dieser Runde bis auf das Febkd «Punkl mit Kreis-
bogens vorrbcken.

Dieses Symbod dewtel nur das Ende der Rulschpariie an,
Ansonsten hat es keing Bedeutung.

Erraicht sine Spislfigur am Ende ihrer Bewagung diesos Fald,
dar! ske noch einmal um die gleiche Anzahl an Feldem vorrlk-
ken, die sie In dieser Funde bewegt wurde.
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Emrelcht eine Spieifigur am Ende ihrer Bewagung diesas Feld,
darf sie noch einmal um die doppelte Anzahl an Felderm vorriik-
ken, die sie in dieser Aunde bewegt wurde,

Erreicht eine Spiglligur am Ende ihrer Bewegung dieses Fald,
muB ske zurlick ins Startleld gesetzt werden und beginnt das
Speel aufs Neue.
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Spielende

Das Spiel endet, wenn eine Spielfigur das Zielfeld erreicht
hat. Der Spieler dieser Spielfigur hat gewonnen,



