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Klettermaxe

Inhalt:

1 Leiter, 16 Figuren, 16 Sacke, 1 Zahlenwdurfel,
1 Farbenwiirfel.

Teilnehmer:
2—A4 Spieler.

Spielziel:

Wer zuerst seine vier Manner auf die oberste Sprosse
der Leiter bringt, hat gewonnen.

Vorbereitung:

1. Die Leiter so aufstellen, daf3 die Stutzen bis zum An-
schlag abgespreizt werden. Die Sprossen missen mit
der Feldeinteilung nach oben zeigen und vollkommen
waagrecht liegen.

2. Jeder Spieler erhalt 4 Figuren in den FarbenROT,
GRUN, BLAU und SCHWARZ. Dazu 4 S&cke in einer
Farbe. Jeder Figur wird 1 Sack von hinten in die erho-
benen Hande eingesteckt. An der Sackfarbe erkennt
der Spieler seine Figuren.

Die Wiirfel:

1. Der Farbwiirfel hat 6 Farben. Die geworfenen Farbe
bestimmt, mit welcher Figur der Spieler ricken muf3.
Gelb zwingt 1x zum Aussetzen. Weil3 ist freie Auswahl
der Farben.

2. Der Zahlenwirfel zeigt an, wieviele Sprossen die
durch den Farbwirfel bestimmte Figur nach oben
oder unten gesetzt werden muf3.

Spielablauf:

1. Alle Spieler stellen ihre Figuren am Ful3 der Leiter
auf.

2. Jeder Spieler wirfelt 1x mit dem Augenwdurfel; wer
die héchste Augenzahl geworfen hat, beginnt. Ab jetzt
werden Augenwdurfel und Farbwirfel gemeinsam ge-
worfen.

3. Die durch den Farbwiirfel bestimmten Figuren mis-
sen gesetzt werden, entweder treppauf oder treppab.
Beispiel: Hat der Spieler die Farbe Rot und die Zahl 5
gewdrfelt, dann darf die rote Figur 5 Sprossen nach
oben oder nach unten riicken.

4. Vorsicht! Stehen bereits drei Figuren auf einer
Sprosse, wird es gefahrlich. Bei der vierten Figur kippt
sie um und alle Figuren fallen herunter. Deshalb sollte
eine Figur gar nicht erst auf eine mit drei Mannern be-



setzte Sprosse gesetzt werden. Taktische Moglichkei-
ten: Der Spieler kann in einem solchen Fall die Figur
entweder stehenlassen, oder er setzt sie entspre-
chend der gewdurfelten Zahl nach unten.

5. Achtung! Wer eine Sprosse umkippt, so da3 andere
Figuren herunterfallen, muf3 drei Runden aussetzen.
Die heruntergefallenen Figuren missen wieder zu-
rick zum Start und die Sprosse in ihre urspriingliche
Lage zuriickgedreht werden.

6. Das Ziel (die oberste Sprosse der Leiter) kann nur
mit der genauen Punktzahl erreicht werden. Beispiel:
Steht ein roter Mann auf der vorletzten Sprosse, so
darf er erst dann ins Ziel, wenn der Spieler die Farbe
Rot und eine 1 gewdrfelt hat. Ausnahme: Hat der Spie-
ler WeilR gewdirfelt, darf er trotzdem den roten Mann
ins Ziel bringen, egal wie hoch die Punktzahl ist.

Fir ganz fixe Spieler:

Die Farbe Weil gilt als Joker. Beispiel: Hat ein Spieler
die Farbe Weil3 und die Zahl 4 gewdrfelt, darf er eine
beliebige Figur aus seiner Gruppe 4 Sprossen nach
oben oder nach unten setzen. Die anderen Figuren auf
der Sprosse missen dem Neuankémmling Platz ma-
chen und wieder von unten anfangen. Bei der Farbe
Gelb muR3 der Spieler irgendeine seiner Figuren ent-
sprechend der gewiirfelten Zahl nach unten setzen. Ist
die neue Sprosse bereits mit drei Mannern besetzt,
mul3 die Figur zurliick zum Start.



