
KNUPPEL
At]SDEMSACK
1 Knüppel aus dem Sack - Spielanleitung
ein lustiges Gesellschaftsspiel für 2 bis 4 Personen

Das Spielzubehör:
I Spielplan
4x3 Figuren in vcrschicdcncn Farben,

die sogenannterr,,l Iantlwcrksburschen"
2 Würl'el

Die Spielidee:
- mit 3 ,,Handwerksburschen" (Spielliguren)

im Uhrzeigersinn über die Landstraße (um dic
Drehscheibe herum) ziehen,

- fremde,,Handwerksburschen" hinauszuwerlen,
- cigene ,,Handwerksburschen" in den

Herbergen vor fremden Figuren und vor dem
Knüppel zu schützen und

- als erster alle 3 eigenen ,,Handwcrksburschen"
ins Ziel zu bringen.

Wer einen ,,Pasch" (2 gleiche Augenwerte)
würf'elt, muß die Scheibe drehen: Vier Knüppe I
konrnren aus denr Sack und werfcn frcmde
(und - wcnn marr nicht auljralSt - auch eigene)
,,llandwerksburschen" in dcn StralJcngraben.

Die Spielvorbereitung :
Jeder Spieler erhült 3 Spielfiguren (,,Handwerks-
burschen") einer Farbe, die in die gleich-
farbigen Löcher der Startpleile gestellt wcrden.
Die Drehscheibe wird so eingestellt daß die
Knüppel jeweils zwischen zwei Spiellcldem
stehen.
Wer die höchste Augenzahl würl'elt, beginnl

Das Spiel:
Es wird mit beiden Würleln gleichzeitig
gewürfelt. Die Spieler ziehen entsprechend der
gewürfelten Augenzahl im Uhrzeigersinn unr
die Drehscheibe.
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Es wird mit einem ,,Handwerksburschen"
entsprechend der Augenzahl des einen Würf'els
und mit dem anderen ,,Handwerksburschen"
entsprechend der Augenzahl des anderen
Würfels gezogen, oder der Spieler addiert die
beiden gewürfelten Augcnzahlcn und zieht cnt-
splcchcrrd rli,:scr Sumrrrc mil nur cincnr
,,1 Iandwcrksbursclrcn".
Ist cin Fcltl, aul'dils nran ;,,u stohcn kontmt,
von cincnr,,l Irlndwcrksburschcn" besetz!
so wird dicscr hintusgcwollcn und muß wieder
in scinonr Shrrtpl'cil bcginncn.
Wirtl cin,,I)asch" (2 glcichc Augenzahlen)
gcwtillclt, mulJ dicscr Spieler die Drehscheibe
in llcwcgung setzcn, und zwar im oder
gcgcn dcn Uhrzcigcrsinn um so viele Feldeq
wie ein Würl-el zeigt. Dadurch können lremde
,,Handwerksburschen" umgeworlen werden ;
sie müssen dann wieder in ihrem Startpfeil
beginnen. Auch eigene,,Handwerksburschen"
können dabei umlällcn. Auch diese müssen
wieder zurück.
Nach einem Pasch darf nochmals gewürlelt
werden
Die ,,Handwerksburschcn" dürfen auch -
entsprechend der geworfenen Augenzahlen -
einen Umweg über die Herberge machen,
wcnn dort Platz ist. Ist die Herberge voll besetzt,
mulS weitergezogen werden. Fremde ,,Hand-
wcrksburschen" dürfen nicht aus den Herbergen
geworl'en werdcn.
Um in tlcn gleichfärbigen Zielpfeil zu gelangen,
mulS dic gcnauc Augenzahl gewürfelt werden.
Wcnrr cin Spiclcr bcrcits zwei ,,Handwerksbur-
schcn" int Zicl hat, tlurl cr nun, um den
drittcn in das Zicl zu liihrcn, dcrr Augenwert
bcidcr odcr auch nur cincs dcr beiden Würf'el
nützen. I-'alls irbcr der Augenwert beijedem der
beiden Wtirl'el zu hoch ist, unt ins Ziel zu
gelangen, mulJ er noch einmal um die Scheibe
ziehen.

Gewonnen hat der Spieler, dessen 3 ,,Hand-
werksburschen" sich als erste vollzählig im
gleichlarbigen Zielpleil befi nden.
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