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Ist in den Farbs&len nur noch 1 Kirtchen vorhanden, so
kann allein mitd#m Farbwiirfel gespielt werden.

Sieger ist, wer zerst seine Sammelkarte mit 6 Gebéck-
stiicken gefiillt bmt.

Bei einem kleimm Fest kénnt ihr am Schluf3 die gesammelten
Kirtchen mit Kaksen o.4. belohnen.
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Ein Wiirfelspiel 1 Spielplan
fiir 2 bis 4 Spieler g4 36 Kértchen
Autor und Design: § 4 Sammelkarten
Christl Burggraf 1 Farbwiirfel

1 Zahlenwiirtel
Ziel des Spiels

Ziel dieses Spiels ist es, als erster 6 Gebéckstiicke auf seine
Sammelkarte zu bringen und damit Sieger zu werden.

Vorbereitung

Die Wiirfelfelder des Spielplans werden beliebig mit den
kleinen Kartchen — Bildseite nach oben—belegt. Pro Wiirfel-
bild wird 1 Kartchen gelegt. Jeder Mitspieler bekommt eine
Sammelkarte. Wer nun mit dem Zahlenwiirtel die hochste
Zahl wiirfelt, darf mit dem Spiel beginnen.

Spielregel

Reihum wird nun jeweils gleichzeitig mit dem Farb- und dem
Zahlenwiirfel gewiirfelt. Der Farbwiirfel zeigt die jeweilige
Farbsdule an, der Zahlenwiirfel das Feld mit den entspre-
chenden Wiirfelpunkten. Das Kirtchen, das auf dem erwiir-
felten Feld liegt, kann folgende Bedeutung haben:

STERN

Du darfst 2 Gebéckstiicke, wo du gerade
willst, vom Plan holen. Dadurch werden 2
Wiirfelbilder des Plans frei. Deine Sammel-
karte hat nun bereits zwei belegte Felder.
Der Stern bleibt liegen!

D&KL OO OO HL oL CO <O C>O<0O 3355 (&0

QK SOODOKLE OO O 0D OO O OO0 OO Koo &

ODLL O O OO OO OO0

0
A

©
€}
&

0
A
)
0
3
J
0
A
0
O
0
A
0
O
0
¥
¢
0
¥
g
0
v
g
0
v
g
O | S
v

0

OO OOD LKL OO KT OO S OO S oo P&

GEBACK
Nimm dir das erwiirfelte Kartchen und leg es
auf deine Sammelkarte.

1 MAUS

Die naschhafte Maus hat es auf deine
Gebickstiicke auf der Sammelkarte abge-
sehen. Nimm die Maus vom Plan und lege sie
zusammen mit einem Kirtchen von deiner
Sammelkarte neben dem Spielplan ab. Hier-
mit bleiben nun Maus und das eine Gebick
aus dem Spiel. Hast.du noch kein Gebick-
stiick gesammelt, bleibt die Maus so lange
auf deiner Sammelkarte liegen, bis du sie
»fittern* und ablegen kannst.

2 MAUSE
Wie oben, nur daf} 2 Gebickkarten mit dem
Maiusekirtchen weggegeben werden.

SPIELTEUFELCHEN

Wer das Spielteufelchen wiirfelt, holt es vom
Plan und legt es daneben ab. Aber Achtung:
Von dem Moment an, wo bereits ein Gebéick-
stiick auf einer der Sammelkarten liegt, hei3t
es Kartentausch! Du gibst deine Karte nach
rechts weiter und nimmst die deines links
sitzenden Nachbarn.

HEXE

Groles Pech: Alle Spieler geben ihre gesam-
melten Gebickstiicke auf leere Wiirfelfelder
des Plans zuriick. Die erwiirfelte Hexe wird
vom Plan genommen, kann somit die Spieler
nicht mehr drgern, diese griine Giftlerin!
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