Fiir 24 Spieler
Inhalt des Spiels

@1 Spielbrett @12 Hénde in 4 Farben
@24 Miinzen o1 Wiirfel

Ziel des Spiels
Als letzter Spieler im Spiel verblieben
zu sein, und Minzen von den Mit-

l spielern zu gewinnen.
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2.

A. Eine “3” wurde
gewtirfelt

pielregeln
. Das Sgielbrett wird ausgelegt, und

jeder Spieler wihlt seine Farbe.
Die jeweils 3 Héande einer Farbe
werden auf die Startfelder
derselben Farbe gelegt.

. Auf jede Hand kommen 2 Miinzen,

und dann wird festgelegt, wer das
Spiel beginnt.

(Beim Spiel zu zweit kommen 4
Miinzen auf jede Hand).

. In jedem Durchgang wird der

Wiirfel geworfen. Bei einer
ungeraden Zahl wird sofort eine
Miinze von einer der 3 eigenen
Hinde genommen und neben das
Spielbrett gelegt. Dann wird eine
der Hinde um soviele Felder
gezogen, wie Augen gewlirfelt
wurden. Bei einer geraden Zahl wird
eine Hand um die gewiirfelte
Augenzahl gezogen, ohne daf} eine
Miinze entfernt wird.

. Es darf horizontal und/oder vertikal

in jede Richtung gezogen werden,
aber nicht diagonal. In einem
Durchgang darf nicht vorwérts und
ruckwarts gezogen werden, jedoch
darf der Zugweg gekreuzt werden,

oder die Hand darf schlieflich
wieder auf dem Ausgangsfeld
auskommen.

6. Es darf keine andere Hand
libersprungen werden, weder eine
eigene noch die eines Mitspielers.

B. Eine 6" wurde
gewiirfelt

C. Eine 6" wurde
gewtirfelt

So werden Miinzen gewonnen

1. Wer auf einem Feld landet, das
horizontal oder vertikal (nicht
diagonal) an eine Hand eines Gegen-
spielers angrenzt, darf eine Miinze
von dieser Hand wegnehmen und
sie auf die eigene Hand dazulegen.
Wer auf einem Feld landet, das an 2
oder 3 gegnerische Hande enzt,
darf von jeder dieser Hinde eine
Miinze nehmen und auf die eigene
Hand legen. Im Beispiel A oben
darf eine, bei B zwel, bei C drei und

bei D eine Miinze genommen
werden. Es gibt keine Begrenzung

.

D. Eine “4" wurde
gewlirfelt

fiir die Zahl der Miinzen, die
genommen werden diirfen.

2. Wenn ein Spieler die letzte Miinze
von einer Hand eines Mitspielers
nimmt, dann muf3 dieser Mitspieler
die Hand vom Spielbrett nehmen.
Er scheidet aus dem Spiel aus.
Ahnlich ist es bei einem ungeraden
Wurf, wenn die letzte Miinze von
der eigenen Hand nommen
werden muf3. Dann muf3 diese Hand
sofort wvom Spielbrett entfernt
werden.

3. Ein Spieler darf auch eine Miinze
von einer eigenen Hand nehmen,
wenn er auf einem angrenzenden
Feld landet (Strategie!).

4. Die Startfelder kénnen von allen
Spielern wihrend des Spiels als
normale Felder genutzt werden,
und sie sind fiir den jeweiligen
Spieler keine ‘“‘sicheren’ Felder.

Gewinner des Spiels

Der Spieler, der als letzter noch eine
oder mehrere Hande im Spiel hat,
wihrend alle Mitspieler ausgeschieden
sind, ist der Gewinner des Spiels.
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