Le jeu du film. El juego basado "

The game . en la pelicula.

based on the . #J) , X Gioco dall
film. omonimo film.
€ Het spel vit het Das Spiel zum
filmsprookje.
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FUR 2-4 SPIELER AB 7 JAHREN.

Nicht nur Rolly, der kleine, immer hungrige
Damatiner ist ganz begierig darauf, moglichst
viele Knochen fir sich zu ergattern, sondern
auch seine niedlichen Freunde stirzen sich
mit Gebell auf die Frelndpfe, um se leer-
zuraumen.

Wer dabei die meisten Knochen "abraumt”,
gewinnt das Spidl.

SPIELMATERIAL

19 Ddmatiner-Figuren in 4 verschiedenen
Farben

19Figurenhalter

78 Knochen

2 Wiirfel

| Spielplan

| Wirfelbecher

| Spielanleitung

SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spid werden die Damatiner-
Spielfiguren und die Knochen vorsichtig aus
den Kartontafeln geldst. Anschlief3end steckt
man die Spielfiguren in die Figurenhalter.
Jeder Spider erhdlt die Figuren einer Farbe
und stellt Se auf den Tisch vor sch hin.

* Bel 2 Spidern sind 6 blaue und 6 gelbe
Damatinerim Spiel.

* Bel 3 Spidlern sind 4 blaue, 4 gelbe und 4
griine Damatiner im Spid.

* Bei 4 Spidern sind 3 blaue, 3 gelbe, 3 griine
und 3 rote Damatiner im Spidl.

Jetzt werden die Knochen auf dem Spielplan
verteilt: Auf Frenapf 2 werden 12 Knochen
gestapelt, auf Fref3napf 3 liegen 11 Knochen,
auf Fre3napf 4 liegen 10 Knochen ... usw. ...
und auf Fref3napf 12 werden schlieich 2
Knochen gestapelt.

Der jungste Spider beginnt. Die anderen fol-
gen rethum im Uhrzeigersinn.

SPIELABLAUF

Der erste Spieler nimmt den Wirfelbecher so-
wie die beiden Wirfel und wirfelt - um Kno-
chen zu ergattern. Die audiegende Wiirfel-
kombination ergibt folgende Mdoglichkeiten,
die wir hier an Hand von Beispielen erkl&ren.

Knochen ergattern:

Gewirfelt wurde 5 und 6. Der Spider darf
jetzt:

* je | Knochen von Fref3ngpf 5 und 6 neh-
men oder

* | Knochen des Fref3napfes 11 (die Summe
der beiden Wiirfelzahlen).

Danach kommt der néchste Spider an die
Reihe. Die Spidler wirfeln aso abwechselnd
und sammeln |, 2 oder keinen Knochen (Se-
he unten) pro Runde.

Dalmatiner plazieren:

Sobdd ein Spider den letzten Knochen eines
Frel3napfes ergattern konnte, stellt er auf den
leeren Frefdnapf einen seiner Damatiner.
Dieser Fref3napf gehdrt ihm - (vidleicht) bis
ans Ende des Spiels.

Wenn ein Spidler mit seiner Wirfelkombina-
tion Frel3ngpfe anspidt, in denen keine Kno-
chen mehr liegen, gibt es 2 Mdglichkeiten:

1. Ein geleerter Fref3ngpf ist von dem Dal-
matiner enes Mitspiders besatzt: Dieser
Frefnapf ist tabu! Der Spider muR sich
den knochengefilllten Frefingpfen zuwenden.
Kann der Spider weder die beiden einzelnen
Wirfelwerte noch deren Gesamtsumme zur
Knochenaufnahme verwenden, so mul3 er pas-
sen, und der néchste Spider kommt an die
Reihe.

2. Ein geleerter Frefingpf ist von einem eige-
nen Dalmatine besetzt: Dieser Fref3napf
sellt moglicherweise einen Stolperstein dar.
Kann der Spider weder die beiden einzelnen
Wirfelwerte noch deren Gesamtsumme zur
Knochenaufnahme verwenden - Pech gehabt!
Sein Damatiner muf? den besetzten Napf réu-
men! In den leeren Napf mui3 ein bereits er-
beuteter Knochen zurlickgelegt werden.



Hierzu einige Beispiele:

WURFELWERTE 3 UND 4

Inhalt der Napfe
Napf 3 Napf 4 Napf 7
Bsp. 1 eigener Dalmatiner fremder Dal matiner 3 Knochen
Bsp. 2 eigener Dalmatiner 3 Knochen fremder Dal matiner
Bsp. 3 eigener Dalmatiner 3 Knochen eigener Dalmatiner
Bsp.4 fremder Dal matiner 3 Knochen fremder Dalmatiner
Bsp. 5 eigener Dalmatiner eigener Dalmatiner fremder Dalmatiner

Beispid 1: Der Spieler kann hier nur die
Summe verwerten und nimmt sich enen
Knochen aus Napf 7.

Beispie 2: Der Spidler muf3 den eigenen
Damatiner entfernen und dort einen bereits
erbeuteten Knochen ablegen. Keine Knochen-
aufnahmel!

Beispid 3: Der Spider mul3 den eigenen
Damatiner von Napf 3 oder den eigenen
Dalmatiner von Napf 7 entfernen und dort ei-
nen bereits erbeuteten Knochen ablegen.
Keine Knochenaufnahme!

Beispid 4: Der Spidler kann keinen Knochen
aus einem Fref3napf nehmen und muf3 passen.
Keine Knochenaufnahme!

Beispied 5: Der Spieler mul3 einen seiner
Dalmatiner aus einem Napf nehmen und einen
Knochen hineinlegen. Keine Knochenaufnah-
mel

Achtung: Ein einzelner Wirfel wird nie alein
gewertet, berechtigt adso nicht zur Entnahme
eines Knochens - nach dem Motto "Alles oder
nichts!".

SpezidlleSituationen

* Wuorfelt ein Spieler zweimal dieselbe Zahl,
so darf er von dem entsprechenden Napf zwei
Knochen nehmen, wenn dort noch minde-
stens zwei Knochen liegen. Liegt nur noch ein
Knochen darin, mu3 man sich dem Napf
gemdl der Gesamtsumme zuwenden.

Entscheidet sich der Spieler fur den Napf
gemal der Gesamtsumme, so darf er hier wie
gehabt nur | Knochen nehmen.

* Wirfelt ein Spieler zweimal die "I", so kann
er natirlich nur vom Napf entsprechend der
Gesamtsumme - also "2" - einen Knochen neh-

* Kann en Spider mit seiner Wurfelkom-
bination jeweils den letzten Knochen von
zwei Né&pfen entfernen, und hat er nur mehr
einen Dalmatiner vor sich, so darf er diesen
plazieren, und das Spiel endet.

SPIELENDE

Sobadd ein Spidler dle seine Damatiner auf
den Frel3ndpfen plazieren konnte, endet das
Spiel. Die Spieler erhalten fur jeden Knochen,
den se sammeln konnten, und fur jeden auf
dem Spieplan befindlichen eigenen Dal-
matiner einen Punkt. Der Spieler mit den mei-
sten Punkten gewinnt.

VARIANTE

Das Spiel verlauft nach den oben genannten
Regeln - jedoch erfolgt bei Spielende eine an-
dere Wertung: Fir jeden auf einem Fref3napl
plazierten eigenen Dalmatiner gilt der Wert
des Frefnapfes. Jeder erbeutete Knochen
bringt | Punkt. Wer nach Addition aller
Knochen und FreRnapfwerte die meisten
Punkte erreicht, ist Sieger des Spiels.
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