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Ravensburger Spiele® Nr. 00 366 2
Ein Warfelspiel fir 2 -4 Spieler
Alter: 5-10 Jahre
Design/Spielplan: Hilde Heyduck-Huth
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Ein reizvoll gestaltetes und spannendes Wirfel-
spiel fir jedes Alter. Wiirfelgliick und eigene Uber-
legung verandern die Spielsituation.

Ziel des Spiels

Wem gelingt es als erstem, den Zielk&fer in der Mit-
te der Schnecke zu erreichen? Hierbei gilt es, Uber
die gelben Felder mit Pfeil seinen Weg abzukiirzen.
Ist ein Mitspieleram weitesten auf dem Schnecken-
haus vorangekommen, beginnt eine spannende
Jagd. Denn — nun wird gemeinsam versucht, den
Schnelleren einzuholen.



Spielvorbereitung

Der Spielplan wird wie ein Puzzle zu einem Quadrat
zusammengesetzt. Jeder Mitspieler wahlt 2 Spielfi-
guren einer Farbe und stellt diese auf den farbglei-
chen Kéfer vor das Schneckenhaus.

Spielregel

Es wird reihum gewurfelt. Wer die héchste Augen-
zahl wirft, beginnt mit dieser Zahl. Man zieht mit ei-
ner Figur so viele Felder, wie man Augen gewtrfelt
hat. Jeder Spieler darf beide Figuren ins Spiel brin-
gen. Die Augenzahl eines Wurfes darf jedoch nicht
auf beide Figuren verteilt werden. Alle Figuren kon-
nen vorwérts und rickwarts ziehen. Innerhalb eines
Waurfes jedoch nur in einer Richtung.

Hinauswerfen

Auf den Feldern bis zum ersten gelben Feld mit Pfeil
darf nicht hinausgeworfen werden. Von da an kann
hinausgeworfen werden, es besteht jedoch kein
Schlagzwang. Die hinausgeworfene Figur mul3 zu-
rick auf ihren Kafer vor das Schneckenhaus.

Gelb-Wurf

Steht eine Spielfigur auf einem gelben Feld mit
Pfeil, so darf der Weg ins Innere der Schnecke ab-
gekirzt werden, wenn man ,Gelb" wirfelt. Jeder
Wurf mu3 gezogen werden. Steht man mit einer
Spielfigur auf einem gelben Feld und wiirfelt eine
Zahl, so mufl3 mit einer von beiden Spielfiguren ge-
zogen werden. Wird gelb gewdirfelt, ohne daf3 man
auf einem gelben Feld steht, darf nochmals gewiir-
felt werden.

Ende des Spiels

Wer mit einer seiner Spielfiguren mit direktem Wurf
den Zielkéfer erreicht hat, ist Gewinner dieser Run-
de.
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