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,Alle Mann an Bord", ruft Wickleder  Ein Spiel um Wickle und seine Freun-

pfiffige Sohn Halvars. Und Tjure, de, bei dem dieKinder,spielend" ler-

Snorre, Urobe, Gorm, FaxeundUIme, nen Farben zu unterscheiden und

diebeim Lagerfeuersitzen,laufenlos,  wiederzuerkennen, Zahlenwerte zu

um zu sehen, wer zuerst an Bord des  begreifen und zuvergleichen. Vermit-

stolzenWikingerschiff esis. telt wird darUberhinaus, da? Auf-
merksamkeit und Konzentration
silghﬁrer zum Ziel fahrt, als Wrfel-
glick.



Zum Spiel gehoren:
2-4 Mitspieler
1Spielplan
16 Spielfiguren (Steine), je4inrot,
gelb, blauundgriin
2 Wiirfel
| Spielanleitung.

Spielziel:
Jeder Mitspieler mufd versuchen, mit
seinen 4 Spielfiguren moglichst
schnell dasZiel (Wikinger-Schiff) zu
erreichen.

Spielvorbereitung:

Eskdnnen bis zu vier Personenmit je
vier Figuren einer Farbe spielen.
Wenn nur zwel spielen, it der Einsatz
von je 8 Spielfiguren besonders reiz-
voll. In jedem Fall bekommt jeder
Spieler die gleiche Anzahl von Spiel-
steinen.

Fur die Jingsten empfiehlt es sich, das
Spiel zunéachst nur mit 2 Steinen pro
Teilnehmer zu spielen und dann die
Zahl der zraielfiguren mit Alter und
Konnen beliebig zu steigern.

Die Spielfigurenwerden auf das Start-
feldgestellt. Furalle 16 Figurenistdies
das Feld, auf dem Wickie mit seinen
Freunden am Lagerfeuer sitzt. Dann
wird reihum gewdurfelt; wer die htch-
ste Augenzahl hat, beginnt das Spiel.

Spielverlauf:

Eswird mit2WUrfeIngIeichzeitigdqe
wirfelt. Beide Augenzahlen werden
gesetzt. Der Spieler kann aber - je
nach Spielsituation - entscheiden, ob
er die gewlrfelten Punkte mit einer
Spielf_i?ur oder mit zwel Figuren zie-
hen will.

Gesetzt werden darf nur, wenn die
Wirfelzahl mit der Zahl desnéchsten
Feldes der gewahlten Bahn Uberein-
stimmt. Man kannasonur jeweilsum
ein Feld vorankommen (Ausnahme:
Bock- bzw. Farbspringen). Vom Start
weg kann jeder Spieler nur mit 1,2,3
oder 4 ausrucken. Er muR aber dann
mit seinen Figuren auf der einmal ge-

wéahiten Bahn bleiben (Ausnahme:
Farbspringen). Jeder Zug muf3 die
Spielfigur vorwartsbringen.

Sind mehrere Figurenim Spiel, bieten
sich verschiedene Setzmdglichkeiten,
von denen der Spieler dieflr ihnvor-
teilhafteste wahlt.

Besteht keine Mdglichkeit zu setzen,
entfallt der Wurf und der néchste
Spieler kommt an die Reihe, Wer zie-
hen kann, mufd auch ziehen. Ein Feld
darf immer nur von einem Stein be-
setzt werden.

Bockspringen:

Uber eigene und fremde Steine darf
in gerader Richtung hinweggesprun-
genwerden; ein Bahnwechsel ist nicht
gestattet. Die Anzahl der Ubersprun-
genen Steine kann beliebig grol? sein,
sofern keine freien Felder zwischen
ihnen liegen.

Voraussetzung fir jeden Sprung ist,
daid die Zahl am Ende des Sprunges
gewurfelt wurde. Auch Spriinge aus
Iderhn Startfeld in die Bahn sind mdg-
ich.

Farbspringen:

Vorteile bieten den Spielern die bun-
ten Quadrate auf dem Spielfeld (grin,
grau, orange, blau, braun, gelb und
rosa). Wer einesdieser Felder erreicht,
darf sofort auf das néchste gleichfar-
bige Feld weiterspringen - gleichgil-
tig auf welcher der 4 Bahnen es liegt.
Ist dieses Feld besetzt, darf man auf
das néchste freie, gleichfarbige Feld
ziehen, usw. Beim , Farbspringen” ist
also ein Bahnwechsel erlaubt.



Die violetten Eckfelder diirfen dabei
ohne anzuhalten Ubersprungen wer-
den.

Ist kein Feld der Absprungfarbe vor
dem Ziel mehrfrei, verfallt der Sprung.
Gelangt ein Spieler auf dasletzte Feld
einer Farbevor dem Ziel, ist natiirlich
kein, Farbsprung” mehr méglich.

Schnellwege:

Vorteile haben auch die mit roten
Pfeilen cj;ekennzeichneten Gassen
oder Schnellwege. Wer mit seiner Fi-
gur ein rotes Feld vor ener solchen
Gasse erreicht, kann -wenn er die pas-
sende Zahl am Endeder Gassewiirfelt
- in den Schnellweg einbiegen und so
seine Bahn abkiirzen. Von dort geht es
in der neuen Bahnrichtung weiter. Ist
dasEndfeld der Gasse ein Farbfeld, so
gilt auch hier die, Farbspring-Regel ."
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Eckfelder:

Werden die Schnellwege verpal,
mulR die Bahn ausgespielt werden.
Ubergange in die neue Richtung sind
alle violetten Felder. Wer ein solches
Eckfeld erreicht, kann in Pfeilrich-
tung in die neue Baiin einbiegen, so-
fern er die dahinterliegende Zahl (mit
Pfeil) wrfelt.

Uber Eckfelder ist,,keinBocksprung”,
sondern nur ,, Farbspringen” erlaubt.

Schluf3sprung:

Von den letzten 4 Quadraten vor den
Zielfeldern kann an Bord des Schiffes
gegangen werden, wenn ein Spieler
eine der noch freien Zielfeldzahlen
wirfelt - gleichglltig in welcher der
4 Reihen (senkrecht oder waagrecht)
die entsprechende Zahl steht.

Spielende:

Wer zuerst alle Mann (seine 4 Spidl-
figuren) an Bord des Schiffes hat, ist
Sieger und das Spiel ist zu Ende.

Viel Spald
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