Kniffel-Duell

Fir 2, 4, 6 oder 8 Spieler ab 8 Jahren, von Maureen Hiron

Spielmaterial

1 Spielplan

5 Wiirfel

1 Waurfelbecher
9 Duellfiguren

Nachdem Sie den Spielplan
auf den Tisch gelegt haben,
stellen Sie die Spielfiguren
auf die 9 Felder in der Mitte
des Plans,

Falls Sie mehr als zwei Mitspieler sind, spielen Sie in 2 Teams gegeneinander.

Jeder Spieler wirfelt einmal mit den 5 Wiurfeln, der Spieler mit der hdchsten
Punktzahl beginnt.

Beide Mitspieler versuchen, die 9 Duellfiguren auf ihre Seite zu ziehen. Wer als
Erstes gleichzeitig 3 der Figuren in seiner roten Gewinnzone des Spielplans ste-
hen hat, gewinnt das Spiel.
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Abwechselnd wirfeln beide Spieler bzw. Teams mit allen 5 Wurfeln, Bis zu drei
Wourfe sind pro Spieler erlaubt. Nach dem anschlieBenden Bewegen von ein
oder zwei Spielfiguren werden die Wurfel an den anderen Spieler (bzw. das
andere Team) weitergegeben. Wenn Sie an der Reihe sind, kdnnen Sie aus-
wahlen, ob Sie ihren ersten Wurf akzeptieren oder eine beliebige Anzahl an
Wairfeln beiseite legen und nur die tUbrigen bei lhrem zweiten Wurf benutzen.
Nach lhrem zweiten Wurf durfen Sie wiederum den Wurf akzeptieren oder eine
beliebige Anzahl an Wirfeln vor Ihrem dritten Wurf stehen lassen. Sie durfen
auch beliebig viele der stehen gelassenen Wurfel aus lhrem ersten Wurf wie-
der aufnehmen und beim dritten Wurf benutzen.

Steht das Endergebnis Ihrer 1 - 3 Wiirfe fest, diirfen Sie eine oder zwei Spiel-
figuren in lhre Richtung bewegen. Die Wirfel auf dem Spielplan geben jeweils
die Zahlen an, fur die die einzelnen Spalten gelten. AuBer den Zahlen 1 « 6 gibt
es drei weitere Spalten, und zwar mit den Kategorien ,Strale", ,Chance" und
JKniffel".

Zwilling
Fir einen Zwilling in einer Zahl (z. B. zwei Sechsen) dirfen Sie die betreffen-
de Spielfigur (in diesem Beispiel die in der 6-er-Spalte) um zwei Felder in lhre

Richtung ziehen.
\% . '..x “

Drilling

Fur einen Drilling in einer Zahl (z. B. drei Vieren) durfen Sie die betreffende
Spielfigur (in diesem Beispiel die in der 4-er-Spalte) um drei Felder in lhre
Richtung ziehen.

Vierling

Fur einen Vierling in einer Zahl (z. B. vier Dreien) durfen Sie die betreffende
Spielfigur (in diesem Beispiel die in der 3-er-Spalte) um vier Felder in lhre
Richtung ziehen.
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Doppel-Zwilling
Haben Sie zwei Zwillinge gewurfelt (z. B. zwei Einsen und zwei Zweien) durfen
Sie die Figuren beider Zahlen (in diesem Beispiel die in der 1-er und 2-er-
Spalte) um jeweils zwei Felder in lhre Richtung ziehen.



FullHouse

4FUll House" hat keine besonderen Auswirkungen auf dem Spielplan Sie
dirfen lediglich die Spielfigur der einen Zahl um drei Felder, die der anderen
Zahl um zwei Felder zu sich ziehen.

Kniffel

Zeigen alle 5 Wiurfel die gleiche Zahl (z. B. finf Sechsen), durfen Sie die
Kniffel-Figur (die mittlere der 9 Spielfiguren) um einen groBen Schritt in ihre
rote Zone bewegen. Falls die Kniffel-Figur bereits in der roten Zone lhres
Gegners steht, ziehen Sie sie in die Mitte des Spielplans. Steht sie bereits in
Ihrer eigenen roten Zone, dirfen Sie die Figur der betreffenden Zahl (in diesem
Beispiel die 6-er Figur) um 5 Felder zu sich ziehen.

Auch wenn die Kniffel-Figur noch nichl bei lhnen in der roten Zone steht, dur-
fen Sie die Figur der betreffenden Zahl um 5 Felder zu sich bewegen, anstatt
die Kniffel-Figur zu ziehen.
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Stralle
Fur eine kleine StraRe (1,2,3,4 oder 2, 3, 4, 5 oder 3. 4, 5, 6)
dirfen Sie die Figur ,StraBe" um 3 Felder zu sich ziehen.

Fur eine groRe StraBe (1, 2, 3, 4, 5 oder 2, 3, 4, 5, 6)
darfen Sie die Figur ..Stral3e" um 4 Felder zu sich ziehen

Chance
Die Figur ,Chance" durfen Sie immer dann ziehen, wenn die Endsumme lhrer
gewurfelten Augenzahlen besonders niedrig oder besonders hoch ist:

Summe 10 - 12 oder 23 - 25: 3 Felder
Summe 5 -9 oder 26 - 30: 4 Felder

« Jede Bewegung einer Figur muss mindestens zwei Felder betragen.
Es ist also nicht mdglich, eine Figur mit einzelnen Wirfeln um ein Feld
zu bewegen.

« Es ist nicht mdglich, mehrere Wiirfelergebnisse miteinander zu
kombinieren. Sie kdnnen also einen Wiirfel nicht fur verschiedene
Kategorien verwenden.

Ein Beispiel: Wirfelergebnis: 1,2,3.4,3
Sie kdnnen mit diesem Ergebnis entweder die Figur ,Strae" um 3 Felder zu
sich ziehen (kleine StraRe) oder die 3-er-Figur um zwei Felder zu sich ziehen.

« Sie durfen keine Figur Uber die rote Zone hinaus ziehen. Steht eine Figur
also schon auf dem &ufersten Feld, verfallen Wurfelergebnisse, die Sie
fur diese Zahl erzielen.



« Alte Spielfiguren sind sténdig im Spiel und kénnen von beiden Spielern
bewegt werden. Auch in den beiden roten Zonen sind die Figuren nicht
geschitzt, sondern kbnnen vom jeweils anderen Spieler wieder aus der
roten Zone herausgezogen werden.

« Die mittleren Felder, auf denen die Spielfiguren zu Beginn des Spiels
gestartet sind, zahlen bei jeder Uberquerung als ein Feld.
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Sobald ein Spieler nach dem Bewegen von ein oder zwei Spielfiguren
nach seinem Waurfeln drei Figuren in seiner roten Zone stehen hat, ist
das Spiel beendet und er hat gewonnen.

- Sie miissen jederzeit sorgfiltig abwégen, ob Sie mit Ihren Wirfelergeb-
nissen offensiv versuchen, drei Spielfiguren in ihre eigene rote Zone zu
bringen, oder ob Sie auf Defensive umschalten missen und Figuren aus
der roten Zone Ihres Gegner wieder herausziehen.

« Hin und wieder ist die Figur ,Chance" ein interessantes ,Abfallprodukt",
wenn Sie ein angestrebtes Wiirfelergebnis (2. B. Straf3e) nicht
erreichen konnten. Eine kurze Addition Ihrer Wirfel lohnt sich immer.

Der Spiele-Service von Schmidt

Sie méchten noch mehr wissen? Dann werden Sie doch Schmidtspieler!
Schicken Sie einfach eine Postkarte mit lhrem Namen, Geburtsdatum,
Anschrift und Lieblingsspiel an:

Schmidt Spiele GmbH

Postfach 47 02 25

12311 Berlin

Sie bekommen dann immer die neuesten Informationen per Post oder
per E-Mail.

Weitere Informationen finden Sie auch unter:
www.schmidtspiele.de
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