Spielanleitung fir ,,Energﬂe\sch ans Ziel":

Dreses Spel ist lur 24 Personen geaigne! Zum Spiel geharen: 1 Spielplon. | Wurdel, 16 Figuren in 4 Farben

leder Spieler sucht sch aine Encrgieart [gelb=Salar, grun=WWind, blau=\Wasser, rot=Gas) aus und selzt seine Figuren ins Spiel auf die Staripostion
seinir Farbe

Das Spiel 191 interessanter, wonn alle 4 Forkben mispielen Sind am Spiel weniger als 4 Parsonen beleligl, konnen diese auch mehrere forben
gleichzeing spielen

Spielverlauf

Die Aufgobe der Spieler besleht dann, mit allen Figuren threr Forbe von der Stanpostion ousgehend, im Uhrzeigersinn dos Spielfeld unter Beruck
sichtigung der Spielegeln zu umziehen und in die Endkreise ihrer Forbie einzuzishen Wer zuerst seine 4 Figuren in diese Endkeeise embrng!, bl
gewonnen Die Ubngen spielen weiler, bis auch sie das Ziel erecht haben

Die Spelhiguren der Gegrier kannen durch Besetzen der gleichen Kreise mit der eigenen Figur in die StartEckkiese zuruckverseizt werden
Dober solle jeder Spieler auch die gegnenschen Figuren der nachlelgenden Spieler im Auge behalten und thnen eventuell ausweichen

Ung nech en Tipp: Die gegnenschen Figuren zu schlogen, wenn sie dicht vor dem Ziel angelang! sind, 1st ain besonders guter Zug Die Spieler

mussen mil diesan Figuren von vam beginnen

Spielregeln

1 leder Spieler hat enen Wurlf Wer die hochsie Augenzah! wurlel, beginnt das Spiel Es wird rethum gewifell

2 Wenn ein Spieler keine Fgur aul dem Spielfeld hat - also alle Figuren im StarkBckkrais ader im Endkrass sind - versucht ar, eine neve Figur auf
das Spielfeld zu bringen Hierzy muss er gine 4" wurleln. Dafur hat er maximal 3 Versuche pro Runde

3 Die Houptralle spich die Zohl .67 So ol ein Spieler eine L&° wirfel, hat er einen weileren Wurl frei. Bei jeder geworlenen 4" muss der Betral-
lene, solange er noch Figuren in seinem Eckkeeis stehen hol, diese in die Stariposition bringan, befindet sich dort schan eine Figur seiner Faroe,
50 mMUss er mil dieser Fugur & Kreise weiterziehen, auch, wenn er dadurch sne gigens Flgur Jauswarh” Wrell et dann eine andere Zahl als
67, 50 konn er belishig mit einer seiner Figuren im Spiel weiterziehen Witkel ein Spieler sine 6" und hat keme Figur mehr im Eckkrens stehen,
darf er nach Belicben mit einer im Spiel befindlichen Fgur & Keeise weiterzichen und nochmals wirleln

4 Trth eine Figur ouf enen besetzien Kres, so muss die dont befingliche Figur in ihien Eckkeeis zurick und diese Figur daif et wieder ins Spual

geselzt werden, wenn der Geschlogene eine (& wirfell

Uber die im Wege s'ehenden gegnenschen und eigensn Figuren ward gesprungen, die ubersprungenen Kreise werden mitgezahl

Hat ein Spialer die Méglichkeit eine Figur eines gegnerischen Spielers rauszuwerten, so muss er diese Chonce nutzen,

Hat eine Figur das Spielleld vollsiandig umzogen, ruckt sie auf die Endkieise ihrer Farbe ein und istin Sicherheit In die Enckreise

konn elngerickl werden, wann die entsprechende Zohl der lreien Kreise gewurfelt wird Wird dagegen sine grofiere Zahl ge-

wirtelt als Kreise vorhanden sind, und der bereftende Spieler hat keine anderen Figuren mehr im Spiel, mit welchen er zishen

kann, muss e selenge warten, bis er die passende Zohl wirlelt Hat z B ein Spieler 3 seiner Figuren mit Licke im Endkreis stehen

und semne 4 Figur steht auf dem leizien Kreis vor dem Eingang, muss er die exokt passende Zohl wirleln, um die freistehende Stelle

O L

zi boselzen
B \Wer zuers! seine 4 Figuren ouf die Endkreise einkring!, hal gewannen. Die ubngen Spieler spielen donn in gleicher Weise um

die weiteren Flatze forl
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