was fuhrt die hilde
denn im schilde?

Ein lustiges und turbulentes Wiirfelspiel fiir zwei bis vier
Kinder ab funf Jahren.

Spielinhait:
Finf Schildkréten in verschiedenen Farben, ein Wiirfel und
ein Spielplan.

Splelidee:

Der Spieler, dem es als Ersten gelingt, mit seiner Schildkréte
die diagonal gegenuberliegende Spielfeldecke zu erreichen,
hat das Spiel gewonnen.

Vorbereitung des Spieles:

Die Spieler stellen ihre Schildkréten auf die verschiedenfar-
bigen Startfelder in den Ecken des Spielfeldes, und zwar jede
Schildkrote auf das ihrer Farbe entsprechende Startfeld. Die
grine Schildkrote wird auf eines der vier Felder im Zentrum
des Spielplanes gestelit.

Wichtig: Die Schildkroten diirfen immer nur in Richtung der
weiBen Linien gezogen werden - also senkrecht und waag-
recht, aber niemals diagonal. Kommt eine Schildkrote auf ein
Feld, auf dem eine Schildkrtte mit Kopf, FiBen und Schwanz
abgebildet ist, muB die Schildkréte beim néchsten Zug in die
Richtung vorrlicken, in die der Kopf der abgebildeten Schild-
krote zeigt. Kommt die Schildkrdote aber auf einen grinen
Punkt ohne Kopf, FliBe und Schwanz, darf sie das nidchste
Mal in beliebiger Richtung vorriicken (das gilt auch fur die
Startfelder).

Splelverlauf:
Der erste Spieler beginnt zu wiirfeln. Zeigt der Wiirfel zwei

verschiedene Werte, muB der Spieler sich fiir einen davon
entscheiden. Er spricht die Zahl laut und deutlich aus und
bewegt seine Schildkrote in gerader Linie um genau so viele
Felder vorwaérts. Kann er sich fir keine der beiden Zahlen
entscheiden, sagt er laut: ,Ich passe!* und der nachste
Spieler (im Uhrzeigersinn) ist an der Reihe. Ein Spieler muB
passen, wenn der Weg seiner Schildkrote durch die grine
Schildkrote blockiert ist.

Ein Feld darf immer nur von einer Schildkrote besetzt sein.

- Zieht eine Schildkrote liber ein schon besetztes Feld, zahlt
dieser Schritt ebenso einen Punkt, wie der Zug Uber ein
freies Feld.

- Die Schildkréten dirfen nicht Uber das von der grunen
Schildkrote besetzte Feld und nicht Uber die vier kieinen
roten Mauern ziehen, die senkrecht zum Spielfeldrand an
Jeder Seite stehen.

- Wenn der Wiirfel eine der beiden Schildkréten-Abbildun-
gen zeigt, muB mit der grinen Schildkrote in der Mitte
gezogen werden. Sie darf auf jedes beliebige freie Spiel-
feld versetzt werden, auch auf die Start- bzw. Zielfelder.
Man wird sie natlrlich so plazieren, daB einer der Mitspieler
am Vorricken gehindert wird. War man aber selbst der
Blockierte, ist man natlrlich froh, die Schildkrote endlich
einem anderen Spieler ,vor die Nase" setzen zu kdnnen.

= Der Spieler, der zuerst mit seiner Schildkrote die gegen-
uberliegende Ecke erreicht, hat gewonnen.

Nun viel SpaB beim Spielen und hoffentlich muB man nicht zu
oft fragen: ,Was fuhrt die Hilde denn im Schilde?*
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