Eine kuurvenreiche RasSever fiar
2-4% Weitwirfler ab 5 Jalren

riaher flogen den Bewohinem des Planeten ROLLEX iwn Sonnensysteus
SOLLEX dlie gebratenen Wiirfel divekt inS Maial. Weil das Sewr begiiew
Way, Yerbvachiten Sie oft ganze Jalre in ilven Thvwmen Tind bewegten
Sich katiw. Ab Und 2 veckien Sie iWre Kophe aias der Spitze iWreS Thrws tand
Spiuckien einige Wirrkel, einfach So ziiw Spab, in der Gegend heriun Schon
wach Wenigen Lichtjaliven waven dieSe WesSen iw ganzen UniverSiim als
MAULWURFEL bekannt. ES kaw aber der Tag, an dew €8 aiifhrie gebratene
Wiirfel 2l veguen. Da bekawmen die Mallwitrfel einen vieSigen Hiinger. Rasch
erinnerten Sie Sich an die Yielew Wiidel, die Sie zlavor Yon iren Tiivwen hintin-
tergeSplickt hatten. Ains dieSen Waren inzwiSchen prachtige Wiirfelbiiwe ge-
WachSen, an denen Viele veife Bratwindel hingew. AlS die Malwitdel win aber
wre Thrwe VerlaSSew Wolltew, ua die hertiwmliegenden Wikrfel einzisammeln,
weriden Sig, dass Sie SelbSt inzwischen So feit geworden Warew, dass Sie wicht
welr diarch die Timahiwmen passten. Sie Waven im ihren Thrwen gefangew. Kiirz
beYor alleS 2 Spat Way, kawm einew Maiilwiirfel, der noch einen letzten Wiivfe!
in Seinew Thrw aidfgehioben hatte, eine inglaiibliche ldee. Wie in vergangenen
Zeiten Splckie er den Wiirfel Yow Thrw tand hielt Sich daran fest, So dass er
- witSaut Seines Thrwes Vow fliegenden Wiivfel fortgezogen Wiarde. So erveichte
: er die Mallwiirfelbiime tind Verteilte die Wiirfel an Seine Fretande.

' Bald kownten Sich alle Malalwiirfel So fortbewegen. Und Sie begannen dawit,
in jedew Lichtjalr ein Rennen alaSziatragen - ein Witdeltiimrennen. BiS helite
krdnt waai den Sieger dieSeS Rennens ziam

. KONIG DER MAULWURFEL...




Dieses Spielregelneft bietet elach gleich zwei
Vavianten des Spiels an. Zierst wird der KONIG
DER MAULWURFEL fir die Jingeren (ab 5 Jalren)
exkisw. Weiter hinten findet iwr dawn den KONIG
DER MAULWURFEL v Profi-Maialwiirfler

(ab 10 JaWrew).
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Und {alls Sich jewand die Frage Stellt,
- Welche Zahl der tev-Wiirfel e}gehi'hch
zeigt: luawmer die Zall, die an der
WiirfelSpitze nach oben zeigt! =



Der KONIG DER MAULWURFEL

fUr die ganze Fawilie

Die Spielkarten Werden in dieSer Yariante nicht
bewstigt. Die Wivfelergebnisie nd die Z2ahiew alad
den Hittew Spiclen ebendalls wiar i der Profi-Variaute
des Spiels eine Rolle (wmelr dazia ab Seite 6).

Dawit das Reunen So Stattfinden kann, Wie €S die
Malilwiirkel You ilrews Heimatplaneten ROLLEX her
gewolnt Sind, iSt ein glatter Untergriand beSounders
Wichtig: Awm belten Spiell ihr deShalb aaf einer
TiSchplatte ohme TiSchdecke. Wewn il wdchtet, kdwnt
ihr daS Spiel iw Lalafe der Zeit aif ganz VerSchiedenen
Unterlagen alASprobieren. Wickhitig ist atiberdew, dass
wan problewlo tiu dewn TiSch hertimlaiifen kann,

Spielvorbereiting:
Jeder Yon elich erbadlt zlmachst
wal dal geSamite Spielwatenal eiver
Farbe, legt Seinen Blocker Vor Sich
ab Wnd balit alaS Wiirdel, Thrw,
GeSicht and Hiat Seinew Malal-

Wikrfel zSanwmen (8. Abb, 2).

Abb. 2! So Sielt en
echter Mailwiirdel aias:
Dal GeSicht Steekt iwa

Yorderen Schilitz des Thrms.
Dev Hiat Steckt hiochkant
i hinteren Schilitz G
Wl So dew Wiarkel fest.

Jetzt balal W die Rewnstvecke ald:
Das Start-Ziel-Tor Wivd 2USawmen-
geSteckt ud alaf dew TiSch alad-
geStelit (8. Abb. 3).

2 iellinie

Abb. 3: Der lange Stab: Wivd n die Guerichlitze der beiden Plolten eingelegt.
Dal Start-ziel-Tor Sollie windestens So breit Sein Wie 2Wei Tinme.

(Spielregel ab 5 Jalren)

Die Hindemisse (Halb-
kiAgen) werdewn nach
Belicben arf dew TiSch
verteilt tnd der Verlaad
der Rennstrecke festge-
legt. DiesSe beginnt nd
endet ivawmer iw Stavt-
Ziel-Tor (8. Abb. 4).

Wenin iWr elich wicht

Abb. 4: Bei dieSew Afain der Hindemisse
geweinsSawm alaf eine :

kaun die Rewnstrecke 2.B. So verlairfen
(PLeil A) oder alach So (Pheil B,

Strecke eivigen kdwat,
dawn Saglt iwm erSten Rewnen der Spieley, der den Miand
awm WeiteSten atifreiben kawn, Wo €8 langgent. n Spate-
vew Partien davf dawn der KONIG DER MAULWURFEL
(Sieger des letzten Rewnens) die Rewnstrecke Wachst
perSénlich afioatien nd alich dew Verlaiad der Strecke
bestimwen.

Spielziel:

Jeder Spieler Mukianvt wit Seinew Matltatirel waglichst
Schnell alle HindemisSe. Wer awm Eude der RewnStrecke

Seinen Wiarfel alS ExSter erfolgreich inS Ziel vollew 1388t

Wird 2w KONIG DER MAULWURFEL gekrdut.

Spiclablairf: | =
Der Mallwiirfel wit |« SN
der wiedrigSten Startwanawmer CawF der 'P{-‘ote) ero#uer
da$ Rennen. Dann folgen die anderen Spieler in alf-
Steigender Reihendolge iwrer Stavtniaiwwem. Nach dew
Matlwiarfel wit der Wochsten Startuliwamer folgt dawn
wieder der Startipieler ASW.

Au dieser Ziagreivendolge Sndert Sich alich dawn wnichts,
wewn die Malllwiirfel einander tberholen.




| Ak & Der Blocker kann einge-

s

Der Stavt'wg.

Wer Seinen Maulww ; i'hh vau'srémig M-
u&’ vl dveht

‘ 'hﬂ' er Seimen

Alich wewn €8 div nicht gefillt, wo dein Wikdel hinge-
vollt iSt, wiASSt dia deimen Tiarw trotzdews dovthin
bewegen tnd aw Wirde! abstelien.

| Wiirbel wit der Thrwsclmatize berihren.

Wewn der Hiat
nach oben gezo-
gewn wird, volit der | #
Wiarel aias dem
Malil alif dew

Abb, Fa: Der Tirw wiiss beiu AbStellen den

Allerdings wiASSt dia
keiwm AbSiellen dei-
nes Thrwmes davaiad
achiten, dass dia
Wedler deinen
Wiavdel, woch gegue-
niSchie Thrwe, noch
ein Hindemis ver-

/i B

| Jetet bewegt Sich
dein Thnm ziiwa
Wiardel, d.br. dlia
Stelist deinen Thrm
So an deinew
Wiarfel ab, dass er
dieSen wit der
ThrwaSchnainze
bevidht (8. Ablb.
Fa, 7o). Denke
dabei umbedmgi‘ &chah aa demem wichiten Zg, dewn
genaia al$ der Position CarwaiaStichitiang) $iar die dlia
dich jetzt entScheideSt, wiasst dii den Wikdel beiw
nichSten wal abrolien lasSen (vgl. Abb. 8).

| seter werden, Bw den Wirdel in RGN

die gewiinschtz Ricktiing 4 N3
vollew 2ia laSSen, 2.B. Uw €in
Hinclenis heriauwn

- Schiebst. Falls dix es
doch tiAst, wiASSt dia deinen Thru dorthin ziartickstel-
lew, Wo er ziiuw Begivn deines Spielztaigs noch Stand.

ES kann paSSieren, dass
dein Thnm Stehien bleiben
wiasS (chne dalss der
VerSich wiederholt werden
darf). Das geSchieht aber
war dann, Wewn dein Wiarfel
Yow TiSch odler gar wicht
diarch das Malal dleines
MaiAlwiivfel-Tiarws gerollt
ist.

Abb. Fo: 8o darf der Thru nicht aw
Wiarfel abgestelit werden,

Abb, & Beilpiel:

Torg 1St awa 20Ag. Aber
Angelika$ Thrw Stehit gewal
Yor Sginews Jé1g Wikrde jetzt

geme Seinen Thnw neld aias-
vichten, bevor er Seinew Wiarfel
abrollew 1388, Aber er darf eS8
nichl tTin, dewn er hat Sich
beim AbSielien Seines Thnms
(bei Seinew letzten 2097 nin
einwal daflar entSchieden, Sei-
nen Thinw So hinziastellen, wie
ef jetzt Stelit.




Jetat endet dein Spielziig. Dk WASST wlar noch (2w Spielende:

Ewnde jeden Spielziags!) den Hiat in deiven Thrwm Stecken  Da$ Rewnen gewinnst dia, Wenn dia als ExSter alle

nd den Wiirfel aiaf dew Thnm ablegen. Deinen Blocker  HindemisSe der Rewnstrecke korrekt wkianvt hast tind

nimwit dia Wieder You der Rewnstrecke. deinen Wiirfel YollStaundig ber die Ziellinie gebracht
hast. AlS Sieger Winst dia Sofort zliw KONIG DER
MAULWURFEL gekrdut.




Teil ais. Danach gelt 8 iwm UhrzeigerSinn weiter bis
wiir der letzte Spieler woch kein Teil hiat. DieSer wimmt
Sich davn gleich 2wei Teile. Danach gelt 8 in wge
keWrter Reihentolge 2ifrtick biS 2w StartSpicley, der
wiin 2wl Teile aliswaht. Hier dndert Sich emelkt die
2iigreivientolge isw. Nach dewselben Prinzip werdes
Coei Vier Spielem) alle Teile afgeteilt. :
Kein Spieler darf aliS einer Griappe mewere Teﬁe w
Besitz nehwen.
Bei drei Spielem bleiben 6 Teile (You 1eder&ni '
Teil) tborig. Ewpleh i iel 20 dvitt




de Yariante: Die Spieler nehiwmen - nach dew oben
beSchriebenen AlSwakiverfaliren - zlandchst alal jeder
Gridppe ein Teil ainS dew Spiel. ExSt danach Stachen Sie
die Teile alaS, wit denen Sie Spielen.

Bei zwei Spiclem bleiben 12 Teile (zwei aids jeder
Grappe? kg,

Jeder Spieler exhilt wian die aiaf Seiver ASwahlkarte
genawnte Anzall an Aktionskarten Yow Verdeckien
Stapel. DieSe Kavten werden Yor den MitSpiclem geheiw
gehalten. Die ASwalhlkarten werden widn nicht wehr
gebraiacht, kdwnen alSo in die SpielSchachtel zlrlick
gelegt Werden. Dals Rennen Wird ersvet.

BeSonderheiten
der Profi-Yaviante
(Karten tnd Wikrfelergebnisse):

Der Spielablainf ent-
Spricht der Yananle fir
die ganze Fawilie. Nur
zWei Dinge dndem Sich:

Abb, 10: Dolly hat
dewn grinen Hiat ainf
ihrew Thrua tay
Wikrfel zeigt eine %
Dolly wiAss fren
Thvw Stehien [a8Sen,
Wo er ist tnd den

X,

1. Die Zahlew alf dew | warkel wieder . [
daraiif ablegen. g’?ﬁk’:\“‘\

Hat deives Maialwiarfels
zeigen diyy welche
WiirfelveSialtate dia
erzielen WSS, tw dei-
nen Thrw bewegen i
dirrfen. Weicht clein
WiirbelveSaltat You den
Zahlen deineS Hiates ab,
dann WSSt din deinen
T Stzhien lalSen

(vgl. Abb. 10).

S
b

AlUsSpielzeitpiinkt wit
dew aiaf der Karle amten
genawnten Zeitplnkt iber-
ginstimmt. Jede alaSgelpielte
Karte wird Sofort Yorgele-
Sen nd ansSgefint. ExSt
danach Wird da$ Spiel i
norwaler Zidgreihentfolge
fortgesetzt. Aisgedithrie
Karten (atdch Solche, die
diareh andere Kavten wir-
kiangSlaS gewacht Wirrden?
kowwen Sofort alas dewa
Spiel.

Soferm Karten widevSprirchlichen nhalts aiaSgesSpielt
werden, gilt iwmwmer die zialetzt alalgespielie Kavte. Die
Karte ,Deine Karte ist tinguiltig” hebt die Wirkiang eiver
ziivor gelpielten Karte lintiwkehroar alaf, Dadiarch wivd
eine Kavie Wieder WirkSaw, die Vor der Cniim tnglittigen)
Karte iwm Selben Zlg aiasgespielt Wiarde. Ein ,zlsatzli-
cher YerSiach” gilt dabei Wie ein netaer 2iag, dh. Spiel-
kartew, die beiwm 1. VerSiach deS SpielziagS eingeSetzt
Wiardew, Sind bei einew 2. VerSiich nicht wehr gultig.

2. Die eigenen AktionSkarten ditrfen in nbegrenzter
Anzall inS Spiel gebracht Werden, Sofem der

Be| spiel: Dolly ist aw 2iAg. Jorg zeigt W die Karte
yEMwal alasSetzen’. Dolly wacht Jovgs
Karte wit der Karte ,Deine Karte ist ngialtig” wivkiangsics.
Jerzt Spielt Angelika die Kavie ,Bei dir 23hlen wiar 4 Gind 27,
Alberdew Spietr 1619 wim alich noch die Karte ,lch nehime
div den Blocker weg”. Dolly fialvt iven 2iAg wian alSo chme
Blockey alal. lwr Wiirdel bleibt bei eiver 5 liegen. Wegen
Angelikas Karle davf Dolly ihven Thrw nicht bewegen. Aber
Sie Spielt wiin Selbst die Karte ,Bei wir 23klen dieSwal alle
Zahlen”, So dass Sie ihren T wiin doch bewegen dard. AlS
Sie dies tian will, Spiett J6vg die Karte ,Deine Karte ist
Tngialtig”, So dass Dollys Kavie WirkiingSles tnd Angelikas
Karte wieder WivkSam Wird, Dolly darf ilven Thrua wicht be-
wegen. Deshalb Spielt Sie wian die Karte ,2isatzlicher
Versiach”, wodiaveh alle ziivor aiaSgeSpielten Karten Anwirk-
Salm Werden, weil DollysS netier Verlich So behandell Wivd,
all wWare e8 ein ganz neiier Spielzing. lr welier Versiich
endlet wit dew Wiirfelergebnis Y nd Sie dard ilven Thvw

bewegen.




alle -Hnuolem&&e der ',ﬁ ;mstmake kowekt TAAKIAN :
Tind Seinen Wiirfel Yollstandig tber die Ziellinie ggbvacht
hat.,

" Aver: 2eigt der S 2iel gerolite Witrkel eine 2av
dew Spieler nicht gestattet, Seinen Thrwm 2ia
.sr Sein C&eges-) &ug Mv\g!'itﬂ" :Ba&&eibs qilt; -
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