Convoy

Ein strategisches Spiel
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Convoy ist ein neues, aufBergewohnliches Taktik-
spiel, zu dem auch Wiirfelgliick gehért. Der Wiirfel
bestimmt die Marschgeschwindigkeit eines
Convoys (einer Kolonne). Jeder Spieler be-
stimmt durch taktisch kluges Ziehen jedoch
selbst, wie schnell er sein Ziel erreicht. Dies
geschieht durch Sichern der eigenen Bewegungs-
freiheit und geschickte Behinderung des
Gegners. Man kann den Gegner z. B. blockieren
oder ihn zu zeitraubenden Umwegen zwingen.

Spieler und Zubehor

Das Spiel enthilt 1 Spielplan, je 7 Spielfiguren in
roter, grilner, gelber und blauer Farbe, sowie
I Wiirfel. Man spielt zu zweit, zu dritt oder zu
viert. Jeder Spieler erhilt 7 Figuren einer Farbe,
mit denen er seine Kolonne bildet. Bei 2 Mit-
spielern sollte jeder Spieler zwei Kolonnen
gleichzeitig bernehmen, wobei aber mit jeder
Farbe fur sich gespielt wird.

Spielvorbereitung

Jeder der Mitspieler stellt seine 7 Figuren auf die
von | bis 7 numerierten gleichfarbigen Start-
felder.

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht, seine 7 Steine mdoglichst
in geschlossener Kolonne zum diagonal gegen-
iberliegenden Eckfeld mit gleichfarbigem Grund
zu bringen und iiber dieses Feld die Ausgangs-
felder des Gegners zu besetzen. Die roten Spiel-
figuren miissen also beispielsweise von den roten
Startfeldern 1 bis 7 Uiber das diagonal gegeniiber-
liegende rote Eckfeld, das gleichzeitig das griine
Startfeld Nr. 1 ist, auf die griinen Ausgangsfelder
1 bis 7 gelangen.

Spielverlauf

Es beginnt der Spieler, der die hochste Zahl ge-
wirfelt hat. Wer an der Reihe ist, darf einmal
wiirfeln und einen Zug machen. Dann wiirfelt
und zieht sein linker Nachbar usw.

Die Sternfelder

Jeder Spieler mufy mit seiner Kolonne iiber das
Sternfeld der eigenen Farbe zichen. Die Felder
mit den Sternen in gegnerischer Farbe dirfen
nicht besetzt werden. Es darf auch nicht dariiber
hinweg gezogen werden.
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Grundsitzliche Regeln — Ein Zug darf immer nur auf einem unbesetz-

— Figene Steine diirfen wie leere Felder tiber- ten Felgl enden. ) ) ) .
sprungen werden. - Gegnerls.che Steine wirken blockierend. Sie
dirfen nicht tibersprungen werden.

— Die Marschrichtung einer Kolonne kann nur
rechtwinklig geindert werden (nicht schrig
bzw. diagonal), und zwar:

Beispiel 1:

1. mit dem Stein an der Spitze.

@ ® @ @ @ @ @ Beispiel 2: Der Spicler wiirfelt ['J und zieht mit
Stein @ .

Ausgangssituation: Der Spieler wirfelt & . Er < >
zieht mit Stein & iber 4 eigene Steine auf das

leere Feld vor @ . | D2 D ® ® @

P22 ® ©@ :

Er hat 6 Moglichkeiten die Marschrichtung zu
indern (siehe Pfeile). Wie das Beispiel zeigt, darf




die Richtung auch mehrmals gedndert werden
(mit [J 2 mal, mit [+ 3 mal, usw.).

2. durch Uberspringen des Steines an der Spitze.
Beispiel 3:

D2EB66

T-.

D29 @ B ®D

:

Der Spieler wiirfelt " . Er kann z.B. mit
Stein ® auf eines der beiden Felder (s. Pfeil)
springen. Dann ist Stein ® die neue Spitze.

3. durch Riickwirtsziehen des Spitzensteines
Beispiel 4:

Der Spieler wiirfelt L3 . Er kdnnte nun mit @
riickwirts ziehen, die Richtung bei Stein @
wechseln und den Zug auf dem Feld mit Pfeil
beenden. Damit hat die Kolonne die neue Rich-
tung.

— Ist eine Richtungsdnderung vorgenommen,
missen alle nachfolgenden Steine dieser neuen
Richtung folgen. Die Kolonne kann so z. B.
eine Zickzack-Form erhalten.

— Mit jedem Zug kann eine Kolonne eine neue
Richtung bekommen. Der zuletzt gesetzte
Stein weist in diese Richtung (s. Beispiele 2, 3
und 4).

— Innerhalb einer Kolonne (von Stein 1 bis
Stein 7) diirfen nie mehr als 3 freie Felder
sein. Sind bereits 3 Felder zwischen Stein 1
und Stein 7 unbesetzt, darf mit dem nichsten
Zug nicht so gezogen werden, daf’ ein viertes,
freies Feld innerhalb der Kolonne entsteht.

Beispiel 5:

Der Spieler wiirfelt eine £2 . Er darf nun z. B.
mit Stein 1 oder 2 nicht in Pfeilrichtung zichen,




