©1990, 1993, 1997 Doris Matthaus & Frank Sven Nestel

Ein Wettrennen fiir 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren
Spieldauer: 20 bis 50 Minuten, je nach Spielerzahl
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1. MATERTAL
1 zweisettiger Spielplan,
24 Spielsteine: Igel in 6 verschiedenen Familienfarben,
1 Wirfel,
diese Spielanleitun
; ein Extraheft mit Varianten - dieses Extraheft wird fur das
o @rundspiel nicht benétigt. e ‘

9. SPIELZIEL & VORBEREITUNG

Jeder Spieler erhalt 4 Steine einer Farbe und - 7.
versucht als erster davon 3 ins Ziel zu bekommen.
(Gespielt wird auf dem -
‘abgebildeten Spielplan Reihen
mit 6 Bahnen.‘/l
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3, SPIELBEGINN
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Zug

Blockierte Steine

- 1, Wiirfeln

2. Seitwirts

3. Vorwirts

Die Spieler setzen rethum je einen ihrer Steine auf eines der 6
Felder der Startreihe des Spielplanes. Die dabei entstehenden

 Ttirme miissen so flach wie moglich gehalten werden:

Als erstes miissen die leeren / -

Felder l_aesgtzt \qerden, erst / \ ;
dann die Einertiirme, dann e maer D
Zweiertiirme usw. 7 AN

J Schwarz darf nur auf 2 Felde.:r.
MiiBte man ayf einen Turm

einsetzen, in dem schon : 4/‘/‘[-*\*‘

eigene Steine sind, so darf ] =B )
man beliebig setzen. - -
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l{ : S ﬁEL ABL AUF Schwarz darf auf alle Felder

Sobald alle Spieler ihre 4 Steine beingesetzt haben, wird rethum gezogen:

Der Zug eines Spielers besteht aus drei Teilen:
1. Wiirfeln,

2. Seitwirtbewegung ‘ —
3. Yorwirtsbewegung,. '
Diese Reihenfolge muB beibehalten werden.

‘

Durch Ziehen kénnen tiberall auf dem Brett Trme

entstehen: Zieht ein Stein auf ein besetztes Feld, so - 7 sy
setzt er sich obenauf. Es diirfen nur einzelne, freie

Steine gezogen werden: Alle Steine, die unter anderen Steinen liegen,
sind blockiert und miissen warten bis sie freigesetzt werden. -

Der am Zug befindliche Spieler wiirfelt. Die gewiirfelte Zahl bestimmt
erst bei 3., wo vorwarts gezogen wird, kann aber bei 2. schon eingeplant -

werden.
(o]

Der Spieler darf einen freien Stein seiner Farbe seitlich =
auf eine Nachbarbahn versetzen. Diese Bewegung ist i
unabhangig von dem vorherigen Wiirfelergebnis. Ist kein

eigener freter Stein da, verfallt die Seitwartsbewegung,
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Der Spieler muR einen freien Stein in der Bahn, deren

Zahl er bei 1. gewiirfelt hat, um ein Feld in Zielrich- | o
tung versetzen, Vorwarts knnen eigene und gegnerische g Beispiele fiir
Steine versetzt werden. Ist kein ei?ener Stein da, muB} e
ein gegnerischer gezogen werden. 5ind mehrere freie .
Steine in der gewiirfelten Bahn, so kann der Spieler zwischen diesen
beliebig wahlen. Ist kein freier Stein da, verfallt die Vorwértsbewegung,

2




- Beispiel 1:

Beispiel 2:

Schwarz hat eine 3 gewiirfelt. Durch einen

 Seitwartszug von Bahn 4 nach Bahn 3 kann

er mit seinem eigenen Stein auf Bahn 3 ein
Feld vorwarts ziehen. Den dort stehenden
Stein blockiert er damit. -

. Schwarz hat eine 2 géw'drfelf. Er kommt

mit seinem Stein von Bahn 4 nicht mehr
rechtzeitig zur Bahn 2. Er kann sich aussu-
chen, ob er einen seiner Steine seitwarts
zieht, oder auf eine Seitwartsbewegung
verzichtet. Danach muf} er entweder den
grauen oder den weiflen Stein auf Bahn 2
ein Feld vorwarts ziehen. i

Hatte Schwarz in diesem Beispiel einen
eigenen Stein auf Bahn 2, so kénnte er
auch diesen vorwarts ziehen.

5. IGELFELDER

Auf den 6 schwarzen Feldern wird man "geigelt": :
Wie auf jedem Feld kbnnen auch auf einem schwarzen Feld beliebig
hohe Tiirme entstehen. Sind allerdings noch Steine in den Reihen
hinter einem schwarzen Feld, so gelten alle Steine auf diesem
schwarzen Feld als blockiert, auch der jeweils oberste Stein. Die

Sert~ und vorwarts mit einem Stein
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Steine sind wieder frei, wenn alle Reihen hinter ihnen geraumt sind.

Es ist nicht méglich, durch blockierte schwarze Felder "hindurch” zu
ziehen, (= seftwarts hinein und vorwirts sofort wieder heraus).
Schwarze Felder, hinter denen sich keine Steine mehr befinden,
kénnen wie normale Felder verwendet werden. :
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A muB auf B, C, D warten
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A ist frei, da Startreihe und die
2 Reihen hinter A leer sind



 Beispiel 3:

Schwarz steht alleine auf der Bahn 1 vor

~ dem Igelfeld. Grau am Zug wiirfelt eine 1

und kann mit der zugehrigen Vorw_éirtsbe-
wegung den schwarzen Stein auf das
schwarze Feld ziehen.

Hatte Schwarz selbst in dieser Situation
die 1 gewiirfelt, so hatte er durch seine
Seitwartsbewegung ausweichen kénnen,
danach wire kein Stein zum vorwirts zie-
hen auf Bahn 1, der Vorwartszug wiirde
ausfallen.

6. SPIELENDE

Sobald ein Spieler 3 Steine in der Zielreihe hat, ist er Sieger.

Welche der 6 Felder der Zielreihe erreicht werden, ist egal. Das Spiel

.. endet sofort. Die weitere Rangfolge der Mitspieler kann man aus
- der Zahl ihrer bereits im Ziel befindlichen Steine bestimmen.

Ab Herbst 98 neue Adresse:
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. Y Kritik, Vorschlage, Lob und Bestellungen bitte an:
* Doris Matthaus & Frank Nestel, Obere Biich 24, 91054 Buckenhof

Kurz vor dem Igelfeld




