KNUPPEL

AUS DEM SACK

1 Kniippel aus dem Sack - Spielanleitung

ein lustiges Gesellschaftsspiel flir 2 bis 4 Personen

Das Spielzubehor:

I Spielplan
4 x3 Figuren in verschiedenen Farben,

die sogenannten , Handwerksburschen®
2 Wirfel

Die Spielidee:
- mit 3 ,,Handwerksburschen* (Spieltiguren)
im Uhrzeigersinn tiber die Landstrafle (um dic
Drehscheibe herum) zichen,
- fremde ,,Handwerksburschen* hinauszuwerfen,
- eigene ,Handwerksburschen® in den
Herbergen vor fremden Figuren und vor dem
Kniippel zu schiitzen und
- als erster alle 3 eigenen ,,Handwerksburschen*
ins Ziel zu bringen.
Wer einen ,,Pasch“ (2 gleiche Augenwerte)
wirfelt, muf} die Scheibe drehen: Vier Kniippel
kommen aus dem Sack und werfen fremde
(und - wenn man nicht aufpalit - auch cigenc)
~Handwerksburschen* in den Straflengraben,

Die Spielvorbereitung:

Jeder Spieler erhilt 3 Spielfiguren (,,Handwerks-
burschen®) einer Farbe, die in die gleich-
farbigen Locher der Startpfeile gestellt werden.
Dic Drehscheibe wird so eingestellt, dal} die
Kniippel jeweils zwischen zwei Spielfeldern
stehen. .

Wer die hochste Augenzahl wiirfelt, beginnt.

Das Spiel:

Es wird mit beiden Wiirfeln gleichzeitig
gewlirfelt. Die Spieler ziehen entsprechend der
gewlrfelten Augenzahl im Uhrzeigersinn um
die Drehscheibe.
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Es wird mit einem ,,Handwerksburschen*
entsprechend der Augenzahl des einen Wurfels
und mit dem anderen ,,Handwerksburschen*
entsprechend der Augenzahl des anderen
Waiirfels gezogen, oder der Spicler addiert die
beiden gewiirfelten Augenzahlen und zicht ent-
sprechend dicser Summe mit nur einem
~Handwerksburschen®,

Ist ein Feld, aul das man zu stchen kommt,
von cinem Ll landwerksburschen® besetzt,

so wird dieser hinausgeworfen und muf3 wieder
in scinem Startpfeil beginnen.

Wird cin ,,Pasch® (2 gleiche Augenzahlen)
gewdlirfelt, muld dieser Spieler die Drehscheibe
in Bewegung setzen, und zwar im oder

gegen den Uhrzeigersinn um so viele Felder,
wie ein Wiirfel zeigt. Dadurch kénnen fremde
wHandwerksburschen® umgeworfen werden;
sie miissen dann wieder in ihrem Startpfeil
beginnen. Auch eigene ,,Handwerksburschen®
konnen dabei umfallen. Auch diese miissen
wieder zuriick.

Nach einem Pasch darf nochmals gewiirfelt
werden.

Die ,,Handwerksburschen® diirfen auch -
entsprechend der geworfenen Augenzahlen -
einen Umweg liber die Herberge machen,
wenn dort Platz ist. Ist die Herberge voll besetzt,
mulf} weitergezogen werden. Fremde , Hand-
werksburschen® diirfen nicht aus den Herbergen
geworfen werden,

Um in den gleichfarbigen Zielpfeil zu gelangen,
mul} dic genauc Augenzahl gewiirfelt werden,
Wenn cin Spieler bereits zwei . Handwerksbur-
schen®* im Ziel hat, darf er nun, um den

dritten in das Zicl 7u fihren, den Augenwert
beider oder auch nur cines der beiden Wiirtel
nutzen. Falls aber der Augenwert bei jedem der
beiden Wiirfel zu hoch ist, um ins Ziel zu
gelangen, mul er noch einmal um die Scheibe
zichen,

Gewonnen hat der Spieler, dessen 3 ,Hand-
werksburschen sich als erste vollzihlig im

gleichfarbigen Zielpfeil befinden.
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