Das ist doch nicht zu fassen!
Eben noch auf der Siegerstraie, miissen Sie nun — verflixxt noch mal - diese miese Minustafel nehmen,
Doch nur die*llnht, denn noch ist das Spiel nicht zu Ende.
Hier kann auch die letzte Tafel noch du&tldwﬁmgbﬂmﬂ Erst dann wird abgerechnet!
Wallenwirmnulullm Wl‘ulﬂdh!lls!wmlllm
it | 2t hdtl:. III:M‘ am bmell!"

Das Spielziel

ausgelege.

die 6 Gliickstafeln sowie auf
die Plustafeln ,+8" und ,.+7*
gestellt:

figuren (bei 24 Spielern)
bzw.2 Spielfiguren (bei 5-6
‘Spielern), die er auf die blave
Starteafel stelle.

Die Spieler versuchen mit Gluck

und Geschick moglichst viele Plus-
und Gliickstafeln zu sammein und
Minustafeln zu vermeiden.

Besonders die &
Gliickstafeln sind -
dabel von grofier

Bedeutung, denn w
sie wandeln er-

haltene Minustafeln

in Pluslsafeln um.

Der Spieler. der am Ende die
meisten Punkee besitzt, gewinnt
das Spiel. SRk 8 Wiichter

e 3 in den Farben Ror, Blau, Griin, Gelb, Schwarz, Orange.

1 Wiirfel

Die Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel wnﬂim
die Smnmllevorﬁdlﬂg aus
der Stanztafel gnlusr..

Bh‘_smtufal..dh.wegg.
tafeln und die Zieltafel

werden, wie abgebildet, als
Parcours in der Tischmitte

Die 8 Wiichter werden auf

Jeder Spieler wahlt eine Farbe
und hekbmmﬁavan 3 Spiel-

Der jingste Spieler ist der
Startspieler. Er erhilt den
Wiirfel.

Der Spielablauf

Das Spiel verlaufe reihum im Uhrzdgammthn
der Reihe ist. wiirfelt und muss anschlieBend entwe-

der eine seiner eigenen Spielfiguren oder einen der

‘Wachrer bewegen, Danach ist der linke Nachbar an

der Reihe.

Eine eigene Figur kann jederzeit bewege werden. Ein
Wachter darf nur dann. bewegr werden, wenn auf der
Wegetafel, auf der der Wiichter steht, noch mindestens
eine bellublseSplelﬂgurmht. Dies kann auch die

DerWichter darf von jedem Spieler
(nldlt nur von Spieler Griin!) gezogen werden.

.'Sphlﬂgur eines Miwpielers sein, Stehen nur Wachter
‘auf einer Wegetafel, darf von diesen keiner bewegt
~werden,

Es massen immer genau so viele Tafeln vorwirts ge-

zogen werden, wie der Wurfelwurf anzeigr.

Auf einer Tafel dirfen beliebig viele Spielfiguren und/oder
‘Wichter stehen.

‘Wird eine Spielfigur oder einWachter auf die Zieltafel

‘gezogen, verfallen die Ubrigen Wiirfelpunkte.

DieWiichter diirfen nldvtpmgm werden,
da keine Spielfigur auf der Wegetafel steht.




Eine Wegetafel nehmen

‘Wird eine Spielfigur von einer beliebigen Wegetafel ge- Durch das Nehmen der Tafeln entstehen Liicken im
zogen, auf der nur sie allein gestanden hat, muss der  Parcours. Diese Lucken werden im Verlauf des Spiels
betreffende Spieler diese Tafel nehmen und offen vor  tibersprungen und beim Ziehen einer Figur oder eines

Das Spielende

Das Spiel endet, wern alle Spieler
ihre Spielfiguren ins Ziel gezogen
haben.

Ein Spieler, der bereits alle seine
Spielfiguren im Ziel hat. spielt nicht
mehr mit.

Jeder Spieler zihlc die Werte
seiner Plustafeln (inkl. der durch
die Gliickstafeln umgewandelten
Minustafeln) zusammen, Davon
zieht er die Werte seiner noch
ubrig gebliebenen Minustafeln ab.
Es gewinnt, wer dann die meisten
Punkte hat.

sich auslegen. Stand die Spielfigur niche allein, bleibt die  Waichters nicht mitgezahit.

Tafelﬂegm.

Varianten

Sie haben schon einige verflixxt spannende und Dann warten hlu' einige Varianten fiir noch mehr
nervenaufreibende Spiele gemeistert und sich weder  Spielspali auf Sie.
‘von Gliicksgefiihlen noch von Schicksalsschligen  Die: Grundre

Rot ist an der Reihe und wiirfelt gine 5%,

Er zieht auf die erste Glickstafel. Die Minustafel -4

bleibt liegen, da Blau noch darauf steht.

Danach wiirfelt Blau ebenfalls gine 5"

um.m».rmmmmmmanmm

Figur auf der Minustafel .~ 4" steht, muss er sie zu sich
h Blau hitte auch mit einer selner

anderen beiden Figuren ziehen kinnen.

Orange wirfelt eine ,4'. Er kdnnte mit seiner Figur von

derTafel , -2 Mﬂ‘l‘ﬂd w= 1" oder mit einer seiner

nnda.run Figuren vom Surubldauf.p-.'t" Beides mochte
vom ersten

Glﬁth&id vierTafeln mf

Dies ist erlaubt, da auf dieser Tafel Figuren der Mitspieler

stehen. Orange darf jedoch keinen anderen Wichter be-
ﬂm.dudimmdehw

Die Wert;_e'-'der Wegetafeln

Eine Plustafel bringe so viele Punkee,
wie ihr Wert angibe.

| Eine Minustafel zihit so viele
Minuspunkte wie ihr Wert angibt.

® | Eine Gluckstafel wandelc am Ende des
. Spiels die hachste. anumfel eines
Spielers in eine Plustafel um.

Hmﬁiﬂn'mmﬁdelt.
Sollte ein Spieler mehr Gliickst s Minustafel
gesammelt haben verfallen die &Ibr“lgen G‘mdmaféln

/' Besitzt ein Spicler mehrere Gliickstafeln,
werden entsprechend viele Minustafeln in-

beirren lassen?

Variante 1
Die 32 Wegetafeln kannen auch

*» Zuerst die .—~1" bis ,,~8",
dann die ,.+1" bis i
dann die Glilckstafeln, zum
Schluss die 1" bis .—10".
Die Wiichter werden auf die
Plustafeln (+1 bis +8) gqﬂelil'.
. Sle konnen die Gliickstafeln
statedessen auch an den
Schfuss des 3

n bleiben, bis auf die nachfolgenden

ﬁmd&rungen' estehen,

Variante 2

‘Wer eine 1" wiirfelt, hat hier
(zwischen der Start- und der Ziel- citer

tafel) anders ausgelegt werden
zB:

odur'eﬁu'wel zuriickgehen

“oden stehen blelben,

Variante 3
;1Sabatd die lm Fignr I.\ber eine.

Die Wichter w-dunl:?die
Plustafeln (+1 bis +8) gestelle
+ Die 32 Wegetafeln werden
gemischt und dann vom Start-
feld sotgaben o billeige
Reihenfolge ausgelegt.
Die Wichter werden auf die
Gliickstafeln sowie auf die
W8 und AT Tafel gestell:.

Das Spiel endet in dem Moment,

“In dem der erste Spieler seine

letzee Figur auf die Zieltafel zieht.
Die Besitzer der Figuren, die dann
noch allein auf un:erPeI
stehen, miissen diese Tafeln zu
sich nehmen. ; .

Variante 5
Das Spiel endet in dem Moment,

in dem die vorletzte Figur auf die

Zielafel gezogen wird.
Der Besitzer der Figur, die noch

auf dem Parcours unterwegs ist,

erhilt die hochste noch im Par-
cours verbliebene freie Minustafel
(also. ohne Wichter darauf).

Diese darf er jedoch nicht

mit einer Gluckstafel in

eine positive Tafel F
umwandeln, &
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