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Das Spielzubehor

1 Spielplan
16 Figuren (je 4 in einer Farbe),
12 Teufelssteine (schwarz/weiB)
1 Wirfel
1 Spielanleitung



Das Spielziel

Es kommt darauf an, als erster mit einer Figur die gegnerischen Figuren und die Teufels-
steine zu Uberwinden und den Mittelpunkt des Spielplans zu erreichen.

Die Vorbereitung
Der Spielplan wird in die Mitte gelegt.

Jeder Spieler erhélt 4 Figuren in einer Farbe und stellt sie auf die gleichfarbigen Ausgangs-
felder. Jeder Spieler erhélt auBerdem 3 Teufelssteine, die zunéchst noch nicht in’s Spiel
gebracht werden.

Es wird ausgelost (gewurfelt), welcher Spieler beginnen darf.

Die Teufelssteine spielen eine groBe Rolle. Sie gelten als Briicke, wenn sie mit der weiBen
Seite nach oben auf ein griines Sperrfeld gelegt werden. Nur dann darf (iber diese Briicken
gezogen werden. Sie gelten als Sperren, wenn sie mit der schwarzen Seite nach oben auf
ein gelbes Spielfeld gelegt werden. Dann dirfen sie nicht bersprungen werden.

Das Spiel

Zu Beginn des Spieles setzen die Spieler abwechselnd je einen Teufelsstein auf die Felder
des Spielplans. Und zwar entweder mit der weiBen Seite nach oben auf ein griines Sperrfeld,
oder mit der schwarzen Seite nach oben auf ein gelbes Spielfeld.

Die Teufelssteine dirfen jedoch nicht auf den &uBeren Ring des Spielplans gesetzt werden.
Diese Spielphase ist beendet, wenn alle Spieler ihre drei Teufelssteine gesetzt haben.

Nun wirfeln die Spieler abwechselnd und ziehen entsprechend der gewdrfelten Augenzahl
mit einer beliebigen Figur ihrer Farbe auf dem Spielplan links herum oder rechts herum oder
der Mitte zu.

Eigene oder fremde Figuren diirfen Gbersprungen werden. Griine Sperrfelder und schwarze
Teufelssteine (Sperren) dirfen nicht Gbersprungen werden.

Uber grine Sperrfelder darf gezogen werden, wenn darauf ein Teufelsstein mit der weien
Seite nach oben liegt (Briicke). Eine Figur darf auf dem Teufelsstein, der die Briicke bildet,
auch stehenbleiben. Wenn eine Figur Uber eine Briicke zieht, darf der Spieler dieser Figur
hinterher die Briicke abbrechen und den Teufelsstein an anderer Stelle als Briicke oder
Sperre neu setzen.

Sperren (Teufelssteine mit der schwarzen Seite nach oben auf einem gelben Spielfeld)
kénnen Uberwunden werden, indem man das Feld, auf dem sie liegen, durch Wiirfeln und
Ziehen direkt erreicht. Der entsprechende Teufelsstein wird dann entfernt und an anderer
Stelle (als Briicke oder Sperre) neu gesetzt.

Durch das Errichten von Sperren und durch das Abbauen von Bricken kann man fremde
Figuren aufhalten und eigene Figuren abschirmen.

Kann ein Spieler mit keiner Figur ziehen, weil ihn Sperren oder fehlende Briicken daran
hindern, so verfallt sein Wurf.

Ist das Feld, auf das eine Figur zu stehen kommt, von einer gegnerischen Figur besetzt,
so wird diese geschlagen und auf ihr Ausgangsfeld zurlickgestellt.

Gewonnen hat der Spieler, der als erster mit einer Figur im direkten Wurf den Mittelpunkt
des Spielplans erreicht.

Die Taktik

Es kann sinnvoll sein und es ist auch erlaubt, daB sich 2 Spieler verbiinden, um einen
dritten Spieler zu jagen, dessen Figuren bereits weiter vorne liegen.

Es empfiehlt sich, mit mehreren Figuren gleichzeitig vorzuriicken, weil dadurch die Sperren
schneller zu Gberwinden sind.



