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2Spiele



2Spiele lnhalt:

1 Spielplan ,,Greif an - reiß aus"
1 Spielplan ,,Von Zahl zu Zahl"
4 x 6 Spielsteine
l Augenwürfel
1 Zahlenkarte (1-33)

,,Greif an - reiß aus"

würtelspiol tür zwei bis vier Spieler
ab lO Jahre

Alle Spieler erhalten sechs Steine einer Farbe. ln den Steinen sind die Zahlen 1-6 eingraviert. Die
Spielsteine werden aufdie mit der gleichen Farbe und Zahl gekennzeichneten Spiellelder gesetzt.

Spislziol:
Jeder Spieler versucht, möglichst viele Spielsteine anderer Farbe zu fangen und als Gewinn für
sich aus dem Spiel zu nehmen.

Spielablauf:
Alle Spieler würfeln der Reihe nach einmal. Entsprechend der erreichten Augenzahl wird ie ein

beliebiger Stein in gewünschter Richtung, den Spielfeldern Iolgend, geselzt'

Die Felder dü rfen während eines Zuges nu r ein mal betreten werden Diagonales Ziehen istnicht
erlaubt.
Beieiner,,6" darf noch einmal gewürfelt und gesetztwerden. Setzen ist in jedem Fall Pflicht, fan-
gen nicht.
Wird ein Stein auf ein Feld gezogen, welches bereits durch einen eigenen oder fremden Stein be-

setzt ist, kann das Fetd übersprungen, aber nicht ebentalls besetzt werden Das übersprungene
Feld zählt mit.
Gerangen (im Sinne des Herauswerfens)werden kann ein fremder Stein nur, wenn seine Numme-

rierunf um eins geringer ist, als die des Fängersteines. 1,4" darf,,3" fangen, nicht umgekehrt' mit
der Ausnahme,,1" längt.,6")
G ibt es aber von einer Z;hl keinen Stein mehr im S piel, z. B. alle Steine m it ,,5" sind aus dem Spiel'

wird diese Zaht bei der Bestimmung - wer fängt wen - übergangen.
ln unserem Beispiel darf also,,6" die ,,4" fangen.
Oder es sind alle Sleine mit den Zahlen ,,1", ,,3" und ,,4" aus dem Spiel, so fängt,,2" die ,,6", ,'5"
Iängt,,2" und,,6" fängt,,5".
Es k;mmt also stets darauf an, eigene gefährdete Steine zu schützen, dabei aber gleichzeitig mög-
lichst viele fremde Steine zu fangen.
Sind nur noch Steine mit zwei '/erschiedenen Zahlen im Spiel - kann demnach ieder jeden
fangen - könnte das Spiel beendet werden.
Wer möchte, spielt solange, bis nur ein Stein übrig bleibt. ln dieser ,, End phase" haben dre Zahlen

für das Fangen keine Eedeutung mehr.

Spielende:
- jeder auf dem Spielfeld stehende Stein - 2 Punkte
- jeder gefangene Stein - 3 Punkte

Wer die meisten. Punkte hat, ist Sieger.

,,Von Zahl zu Zahl"

Denkspiel Iür zwei bis vier Spielel
ab l0 Jahre

Alle Spieler erhalten ie vier Spielsteine einer Farbe mit den Zahlen,,3", ,,4",,,5" ür$,,6".
Die beiliegende Zahlenkarte wird liniengemäß in 33 Kärtchen getrennt. Die Känchen werden be-

liebig auf die mit einem Punkt gekennzeichneten und die Sleine au, die mit der gleichen Farbe und
zahl gekennzeichneten Spielfelder verteilt.

Spielzieli
Die Zahlenkärtchen müssen in der Reihenfolge von 1-33 durch eigene Spielsteine ,,betreten''
werden, um die Kärtchen als Gewinn aus dem Spiel nehmen zu können

Spielablauf:
lm Wechsel ziehen die Spieler ie einen Stein um so viele Felder in senkrechter oder waagerechter
Bichtung, wie die zahl auf dem Slein angibt (,,3" darf drei Felder ziehen). Die Felder dürfen während
eanes Zuges nur einmal betreten werden. Felder, die mit fremden Steinen belegt sind, dÜrfen
nicht betreten aber übersprungen werden.
Das übersprungene Feld zählt mit.
Eigene Steine k6nnen übersprungen, aber auch gestapelt werden. Aus diesem Stapel können ein_
zelne Steine entsprecheod ihrer Zahl beliebig weitergesetd werden. Die Bewegung des gesamten
Stapels um die Summe aller Einzelwerte ist ebenfalls möglich.
Beispiel: Es sind die Steine,,6", ,,3" und,,4" geslapelt, nun könnte:

- ,,3" um drei Felder oder
- ,,4" um vier Felder oder
- ,,6" um sechs Felder oder
- der gesamte Stapel um dreizehn Felder gesetzt werden.

Gelangt ein Spieler auf ein Feld mit einer Zahlenkarte, die noch nicht an der Reihe ist (2. 8. Stein
qelangt auf,,29", es ist aber erst ,,27" an der Reihe) kann er diese auch nacht aus dem Spiel neh'
men.
Vorsicht iedoch vor dem zu langen Besetzen von Kanenleldern ! Denn ist ein Kanenfeld, welches
an der Reihe ist und betreten werden kann, besetzt, wird dieser auf der Zahienkarte stehende
Spielstein mit ihr aus dem Spiel entternt.
Diese Regel gilt auch für eigene Steinel

Spielende:
Wurden alle Zahlenkärtchen von 1 beginnend bis 33 betreten und damit gewonnen, ist das Spiel
beendet.
Wer die meisten Kärtchen errungen hat, ist Sieger.
Die Nummerierung spielt bei der Eewenung keine Rolle.
Ein tremder Spielstein zählt wie 3 Zahlenkänchen.


