Ludo C€

Fiir 2-4 Spieler

Inhalt:
1 Spielbrett Ab 5 Jahre

4 farhige Spielbahnen (griin, orange, gelb, lila)
16 farbige Kugeln (4 x griin, 4 x orange, 4 x gelb, 4 x lila)
1 Wiirfel

Ziel des Spiels:

Der Erste, der es schafft seine 4 Kugeln um alle 4 Spielbohnen zu mangvrieren und sie sicher in sein Hous zu
bekommen, ist der Gewinner des Spiels.

Aufstellen des Spieles:

Das Spielbreit sollte auf eine flache Fliiche gestellt werden. Seize die 4 Spielbahnen in die dafiir vorgeseh-
enen Vorrichtungen. Dabei bitte die Farbe passend zueinander ordnen. Z.B. griine Spielbahn auf den griinen
Innenring mit lila Basis des Spielbretis usw. Die lila Busis mit griinem Innenring ist zum aufstellen der lila
Spielkugeln, gelbe Bosis mit lila Innenring zum lagern der gelben Kugeln, orangene Basis mit gelbem In-
nenring zum lagern der orangenen Kugeln und griine Basis mit orangenem Innenring zum lagern der griinen
Kugeln.

Spielanleitung:
Jeder Spieler wahlt die Forbe der Kugeln aus, die zur Farbe seiner Basis passt. Die 4 Kugeln werden in die

dafiir vorgesehene Basis gelegt. Die Spieler miissen nun versuchen, ihre Kugeln nach Hause zu bekommen.
Jeder wiirfelt einmal, der mit der hachsten Punkizahl darf beginnen. Das Spiel verlduft im Uhrzeigersinn.

Jeder darf solange er keine Kugel auf den Spielbahnen hat 3mal wiirfeln. Wiirfelt er eine 6 beginnt er mit
seiner Kugel auf seiner Startposition, die mit dem Pfeil seiner Farbe gekennzeichnet ist — 2.B. die lila Kugeln
mit lila Basis — Der Spieler mit den lila Kugeln startet immer bei der lila Markierung (Pfeil) der griinen
Spielbahn. Die griinen Kugeln starten bei der griinen Markierung der orangenen Spielbahn usw. Das Spiel
verliiuft in Pfeilrichtung.

Hat ein Spieler keine Kugeln mehr auf den Spielbahnen und es sind noch Kugeln in der Basis, so darf er 3mal
wiirfeln um eine 6 zv bekommen.

Wiirfelt der Spieler eine 6 kann er eine Kugel auf das Spielfeld — bei seiner Startposition — setzen. Hat ein
Spieler bei einer 6 bereits Kugeln auf dem Feld, kann er entscheiden, ob er eine Kugel neu auf das Spieffeld
seizt oder seine Kugel, die bereits auf dem Feld ist, weiterbewegt. Nach jeder 6 darf er nochmals wiirfeln.

Hat ein Spieler seine Stariposition mit einer eigenen Kugel belegt und wiirfelt er eine 6, darf er nicht mit einer
neven Kugel starten. Er muss dann mit einer auf dem Spielfeld befindlichen Kugel ziehen. Das Spielfeld muss
zum starten frei sein.

Landet ein Spieler mit seiner Kugel auf einen von einem Mitspieler belegten Platz, so wird der Gegenspieler
geschmissen und muss seine Kugel in die innere Rinne der Spielbahn legen. Diese rollt dann in den inneren
Kreis. Je nach dem auf welchem Symbol des Kreises die Kugel zum stehen kommt, geht es dann fir ihn
weiter.

Symbole:

Pech — Die Kugel muss zuriick in die Basis
Huus — Die Kugel darf direkt in sein Haus gelegt werden
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Wiirfel — Die Kugel darf direkt auf der Startposition des Spielers neu staren.

Nach diesen Aktionen ist immer dann der niichste Spieler an der Reihe.

Ein Spieler darf nicht seine Kugel auf einen von ihm selbst bereits belegten Platz legen. In diesem Fall muss er
die Kugel auf den niichsten freien nicht von ihm belegten Platz legen.

Ist dieser Platz von einem Mitspieler belegt, muss er diesen schmeifien.

Sobald eine Kugel die Reise um alle Spielbahnen geschafft hat, kommt er zu seinem Haus — mit den 4
Pléitzen. Um ins Haus zu kommen, muss der Spieler die dazu ndfige Augenzahl wiirfeln. Es darf nicht Gber
Kugeln im Haus gesprungen werden. Der Spieler kann allerdings seine Kugeln, die bereits im Haus sind, bei
entsprechender Wiirfelzahl ziehen. Solange der Spieler vor dem Haus sitzt und die gewiinschte Zahl zu grof
ist um ins Haus zu kommen, muss er entweder eine andere Kugel ziehen oder wenn er keine im Spiel hat, ist
der nichste Spieler an der Reihe.

Sieger ist wer zuerst seine 4 Kugeln in seinem Haus hat.



