UND

2 Wiirfel, Ein Spiel fir
4 Spielsteine 2 Gliicksraben

ab 6 Jahren
SPIELZIEL

Wer mit etwas Wiirfelgliick ganz
vorne landet, sammelt wertvolle
Punkte. Doch aufgepasst: Wer zu
weit lauft, geht leer aus!

VORBEREITUNG

Steckt Hiilse und Lade so zusam-
men, dass sich aus den Seiten ein
Parcours mit 12 Feldern ergibt.
Nehmt jeder 2 Spielsteine einer
Farbe und legt sie vor das erste
pinke Feld ohne Zahl. Legt beide
Wiirfel bereit.



SPIELABLAUF

Ein Spiel geht iiber 6 Runden.
Wer an der Reihe ist, wahlt einen
oder beide Wiirfel und muss
wiirfeln. Auf einem Feld diirfen
mehrere Steine stehen.

1Wiirfel: Ziehe mit einem Stein
um diese Augenzahl weiter.

2 Wiirfel: Ziehe mit beiden Stei-
nen weiter. Ordne ihnen jeweils
die Augenzahl eines Wiirfels zu.

Oder: Zihle die Augenzahl zusam-
men und ziehe mit einem deiner
Steine um die Summe der Schritte.

Oder: Ziehe die Augenzahlen von-
einander ab und ziehe mit einem
deiner Steine riickwarts.



Gegner verjagen: Ziehst du auf
ein Feld, auf dem nun insgesamt
drei Steine stehen, verjagst du
den Gegner: Sein Stein ist flr
diese Runde raus aus dem Spiel.

Und Tschiiss: Zieht ein Stein
iber das vorderste Feld mit der
3, fallt er runter. Fir diesen Stein
gibt es keine Punkte. Er ist fur
diese Runde raus.

Rundenende: Die Runde endet,
sobald sich kein Stein mehr auf
einem Feld ohne Zahl befindet.
Die Steine, die auf einem der
Zahlenfelder stehen, bekommen
entsprechend 1, 2 oder 3 Punkte.
Notiert die Punkte nach jeder
Runde.



Néchste Runde: Schiebt die Lade
nach jeder Runde ein Feld weiter
in die Hiilse. Die letzte Runde
wird nur auf der Hiilse gespielt —
also mit nur 7 Feldern.

Spielende: Wer nach 6 Runden
die meisten Punkte hat, gewinnt.
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