Schmidt-Spielinfo

Spleltyp: Wirfelspiel
Spielerzahl: 2 - 4
Altersernpfehiung: ab 4 Jahre
Spieldauer: ca. 15 - 30 Minuten
Taktik COO®O Gllck




Kinder- ,Mensch &rgere dich nicht" - mit Micky Maus und sei-
nen Freunden.

Dank einer kindgerechten Aufmachung und eines Farbwurfels anstelle des
Ublichen Augenwdurfels kdnnen bereits die Kleinsten in dieser farbenfrohen
Ausgabe des bei jung und alt gleichermaf3en beliebten Klassikers ihr Gliick
versuchen.

Wer zuerst seine drei Figuren ins Ziel bringen konnte, ist Sieger dieses lustigen
Wiirfelspiels. Doch aufgepalf3t, daf3 man von den Mitspielern nicht hinaus-
geworfen wird...

Spielmaterial

1 Spielplan

12 Spielfiguren
Farbwirfel

| Folie mit Aufklebern

Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel mufdt ihr die Aufkleber auf die farbgleichen Spielfigu-
ren kleben: Micky - griin, Minnie - rot, Donald - blau, Daisy - gelb.

Jeder von euch wahit eine Farbe und stellt seine drei Figuren auf die ent-
sprechenden Startfelder am Rand des Spielplans. Der jungste Spieler be-
ginnt, die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

Spielverlauf
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<> ) Startfelder
Zu Beginn des Spieles muf3t du zundchst einmal versuchen, eine deiner Figu-
ren von ihrem Startfeld auf die Laufbahn zu ziehen. Solange du noch keine
Figur auf der Bahn hast, darfst du bis zu dreimal pro Runde wiirfeln. Wirfstdu
dabei deine eigene Farbe oder Weil3 (= freie Wahl), kannst du eine deiner
Figuren auf das erste Feld der Laufbahn (Pfeilfeld) setzen. Ab dem Moment,
wo mindestens eine deiner Figuren auf der Laufbahn steht, darfst du nur
noch einmal pro Runde wurfeln.



Sollte es aber im weiteren Spielverlauf dazu kommen, dal’ erneut keine Fi-
gur von dir auf der Laufbahn steht - beispielsweise, weil deine Figur von ei-
nem Mitspieler hinausgeworfen wurde oder weil du sie bereits ins Ziel gezo-
gen hast - darfst du nattrlich wieder bis zu dreimal pro Runde wiirfeln, um
eine Figur von ihrem Startfeld auf das Pfeilfeld zu ziehen.
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- .\ Ziehen
Der Farbwurfel bestimmt, wie weit du eine Figur ziehen darfst (stets im Uhr-
zeigersinn!): vor bis zum néachsten Feld, das dieselbe Farbe wie der Wrfel
zeigt. Hast du mehrere Figuren auf der Bahn, kannst du dir aussuchen, wel-
che deiner Figuren du bewegen méchtest.

Es herrscht Zugzwang, was bedeutet, dal3 du mit einer deiner Figuren zie-
hen muf3t, wenn du kannst. Kannst du mit keiner Figur deinen Wurf ausfuih-
ren, verfallt dieser, und der nachste Spieler kommt an die Reihe.
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w7 ) Werfen fremder Figuren
Fremde oder eigene Figuren kdnnen jederzeit Ubersprungen werden. En-
det die Bewegung deiner Figur aber auf einem Feld, das von einer gegneti-
schen Figur besetzt ist, wirfst du diese hinaus. Sie wird zurtick auf ihr Startfeld
gesetzt. igene Figuren kdnnen nie hinausgeworfen werden.

Steht die fremde Figur aber auf einem Feld, das dieselbe Farbe wie sie
selbst hat, darfst du sie nicht hinauswerfen. In diesem Fall muf3t du mit einer
anderen Figur ziehen.
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257 L Wiirfel zeigt Weil3
Zeigt der Wirfel Weil3, kannst du dir eine beliebige Farbe aussuchen und

entsprechend dieser Farbe eine Figur bewegen. Auch hierbei herrscht Zug-
zwang, das heil3t du muf3t eine Farbe wahlen, die du auch ziehen kannst.



& W& >

< Zelfeld
Nachdem du mit einer Figur das Spielfeld umrundet hast, kannst du sie mit
je_dﬁr Farbe des Wiirfels - auf3er mit deiner eigenen! - auf eines der Zielfelder
ziehen.

<%’ ) Spielende
Das Spiel endet, wenn der erste Spieler seine drei Figuren ins Ziel gezogen

hat. Dieser Spieler ist Sieger.

Die restlichen Spieler kdnnen anschlieRend weiterspielen, so lange, bis
auch alle anderen Platze feststehen.

<5 1 Variante
Es gelten alle vorgenannten Regeln mit folgender Erweiterung:

Ist das Feld, auf dem die Bewegung deiner Figur endet, von einer fremden

oder eigenen Figur besetzt, kannst du entscheiden, ob du diese entweder

- wie gewohnt - hinauswirfst (nur fremde Figuren!) oder aber Uberspringst,

\évorcfiurch du deine Figur weiter bis zum nachsten Feld dieser Farbe ziehen
arfst.

Ist dieses nachste Feld ebenfalls wieder besetzt, kannst du erneut wahlen:
Figur hinauswerfen oder Uberspringen usw. Auf diese Weise sind unter Um-
standen sehr grolRe Spriinge, manchmal sogar bis direkt ins Ziel, méglich.

Diehse Regel gilt auch, wenn man vom Startfeld auf ein besetztes Pfeilfeld
zieht.
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