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iejeder wei 3, waren die Gefangenen auf Monte Ganovo berlichtigt fr ihre

Spiel- und Wettlust. Nachdem selbst Pokern seinen Reiz fiir sie verloren
hatte, erfandenSe einneues Spiel. Se stellten sichvor, was geschéhe, wennein
Trupp von sieben schweren Jungs einen Ausbruchversuch von der Insel starten
wirde. Unter diesen Sieben gébe es dann solche, die sich dréngelten, um das
erste Fluchtboot zu erreichen. Es gabe aber auch den Cleveren, der dieanderen
dleHindernisse aus demWegraumenlief3e,um dann selbst asletzter gemiitlich
in das kleinste, aber schnellste Boot stelgen zu kdnnen.
Auf die Chancen dieses Ausbrechertrupps geben nun die schweren Jungs von
Monte Ganovo ihre Wetten ab, in welcher Rethenfolge die Siebenvon der Insel
wohl entkommenwerden, wenn... Tja, wennM onteGanovonicht daf tirbekannt
wére, dal3 von dort noch niemand entkommen konnte!
So bleibt dso ales nur ein Spiel!
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Wirfelspiel flir 8- 6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Hgjo Biicken

Grafik: Heinz-Peter Fothen

Inhalt: Spielplan (gestanzt), 7 SpielsteineausHolz, 7 verschiedenfarbige Wirfel ausHolz,
| Sonderwiirfel

Das Spiel wurde unter dem Titel , Kettenwetten” erstmals 1985 von der »Arbeitsstelle
fiir Neues Spielen” in Bremen ver offentlicht.
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ie sieben Spielsteine sollenin der Reihenfolge indie
Boote gelangen, die jeder Spieler fiir sich geheim zu
Beginn festgelegt hat. Jeder richtig getippte Platz
bringt dem Spieler Punkte. Der Bpieler mit den meisten |
Punkten ist der Gewinner. “
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er Spielplan wird zusammengesetzt und auf den

Tisch gelegt. Die sieben Spielsteine werdenin belie-
biger Reihenfolge auf die sieben Fenster des Gefdng-
nisses gelegt. Jeder Spieler bendtigt auBerdem noch ein
Blatt Papier und einen Stift.
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Ja, jetzt kann der Kampf um
g::r,:h’ﬁ, die Pldtze in den Flucht-
j booten losgehen. Doch halt -
vorher noch das Wichtigste
fiir unsere schweren Jungs:

uBeginnschreibt jeder Spieler ganz geheimund verdeckt auf ein Blatt Papier
die Reihenfolge, in der seiner Meinung nach die sieben Spielsteine im Ziel 4
(das sind die 4 Boote unten am Spielplanrand) eintreffen werden.

ieses Blatt hiitet jeder Spieler wie

ein Staatsgeheimnis. Die Mitspieler
sollen natiirlich nicht wissen, auf wel-
che Reihenfolge man setzt.
Im Verlauf des Spiels wird man dieses
Blatt mehrfach anschauen miissen, um
sich die eigene Wettfolge ins Gedécht-
nis zu rufen —also nicht zu gut verstek-
ken! Und denkt daran: Als Lohn fiir
Jjedenrichtig getippten Platz winken am
Schluf die Punkte.




Und wie geht Ganz einfach:

jetzt das Splel? | Wetten - wiirfeln - ziehen!

Das Starifeld ist das erste
Feld vor dem Loch in der
Gefangnismauer.

Fast - nur noch ein paar
Erklarungen zu den Wiirfein.

u jedem der sieben Spielsteine gehdrt ein gleichfarbiger

Wiirfel.
Der Spieler, der an der Rethe ist, muB pro Zug mit drei Farb-
wiirfeln seiner Wahl wiirfeln und die drei farbgleichen Steine
ziehen, Die Spielsteine missen immer um die exakte
Augenzahl vorwirtsgezogen werden. Der Spieler kannselbst
entscheiden, in welcherReihenfolge erdie Spielsteine zieht. Ist
ein Spielstein erst mal gesetzt, darf der Zug nicht mehr
korrigiert werden.

eispiel:

Ede ist am Zugund sucht sich drei Wiirfel aus: rot, blau und
J gdelb. Zack - gewiirfelt und dann die Spielsteine gezogen: der
rote Spielstein kommt um 3 Felder vorwérts, dann zieht Ede
den gelben 5 Felder vor und zum
Schluf den blauen 2 Felder vor-
wérts. So, bitte - der nichste
sechwere Junge {8t an der Heihe!




Mufl ich jetzt immer mit
den gleichen drei Farben
wiirfeln und ziehen?

I T o wmm m —

ein, bei jedem Zug kann man sich eine neue
Kombination von Farben aussuchen.

Wichtig ist, dad immer mit allen drei Wiirfeln
pleichzeitig gewiirfelt wird.

Die Spieisteine und Wiirfel gehdren nieman-
dem; jeder kann also mit jedem Wiirfel wiirfein
und den entsprechenden Spielstein ziehen.

uf dern Weg in die Freiheit diirfen
andere Spielsteine ibersprungen
werden.
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pielsteine kénnen aber auch blockiert werden. Ist ein Feld von einem Spiel-
stein besetzt und landen ein oder mehrere Spielsteine am Ende ihres Zuges
auf dem gleichen Feld, werden sie in der Reihenfolge ihres Eintreffens aufeinan-
dergestapelt,

Ha! Eingemauert
und bewegungs-
unfihig!

| T T ntenliegende und somit blockierte

Spielsteine konnenerst wiederwel-
tergezogen werden, wenn kein anderer
Spielstein mehr auf ihnen steht.




Weifler Sonderwiirfel

Und was ist mit dem
grofien weifien Wiirfel?

er Sonderwiirfel kann, muf aber nicht, in

jedem Zugals zusétzlicher vierter Witrfel
mitgewiirfelt werden. Um diese Augenzahl
mufl dann ein beliebiger Spielstein zarick-
gezogen werden.

Das ist der Sonder-

an darf aber nur einen Spielstein aus-

wihlen, derim gleichen Zug nicht schon
vorwirtsgezogen wurde. Also: vorwirts—
und glsich wieder riickwirtsziehen ist nicht
erlaubt!

s kann vorkommen, dafl ein Spielstein
wieder bis vor das Startfeld zurlickgezo-
gen wird. Er kann aber jederzeit wieder auf
den Weg in Richtung ,Freiheit" gezogen wer-
den.

erSonderwiirfel darferst nach derersten
Runde ins Spiel genommen werden, d.h.
nachdem alle Spieler bereits einmal dran

Und wann st das
Spiel zu Ende?

andet ein Spielstein auf dem letzten Feld

oder kommt dariiber hinaus, wird er so- [
fort in das vorderste freie Boot gesetzt. Inden
Booten 1, 2 und 3 ist Platz fiir jeweils 2 Spiel-
steine, in das Boot 4 pafit nur ein Spielstein.
Die ersten beiden Spielsteine kommenalso in
das Bootmit der Nr. 1, die néchsten beidenin

Wenn alle Spielsteine
in den Booten ange-
kommen sind!

Ist ein Spielstein im Ziel, wird der dazuge-
horige Wiirfel beiseitegelegt.
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ind 4 Spielsteine im Ziel, darf nur noch mit
R Wiirfeln gewdirfelt werden ~

also entweder mit & Farbwiirfeln

oder mit 1 Farbwiirfel + Sonderwiirfel.

ind bis aufzweiSpielsteine alle schonin den Fluchtbooten, gilt folgende Rege-
lung:
Sollte einer dieser beiden Spielsteine mit Hilfe des Sonderwiirfels sogar bis vor
das Startfeld zurickgezogen werden, gilt dieser automatisch als ,letzter Spiel-
steinim Ziel“ und wird sofort in das Boot Nr. 4 gesetzt. Derandere Spielstein wird
ebenfalls direkt in das Boot Nr. 3 gesetat.

Wenn alle schweren Jungs in
den Booten sitzen, wird ab-
gerechnet!

Ganz einfach:
Bootsnummer = Punkizahl

{ir jeden getippten Spielstein, der tat-
sdchlichimrichtigen Boot sitzt, gibt es
die entsprechende Punktzahl. Dabei
spielt es keine Rolle, ob der Spielstein
exakt auf dem getippten Platz gelandet
A ist. Die Hauptsacheist, daff erimrichtigen
T - Boot sitzt, d.h. sich in der richtigen Grup-
ko | 2 | pe befindet.
= Gewinner ist der Spieler mit den meisten




Fiir die schweren Jungs, die es
ganz genau wissen wollen, noch

ein paar taktische Finessen und
fiese Finten

enechtenProfis, die schon den totalen Uberblick
haben, fallt natiirlich auf, daf aus der rechten =~ ¥
Zelle ein Laken baumelt - bis auf den Weg!

Allzu eilige Ausbrecherkinnen sich vor Spielbeginn
darauf einigen, von diesem Feld ihre gemeinsame . ¥
Fluchtzu starten. Aberaufgepaflt - der kirzereWeg —~ W ~
4ndert die Taktik gewaltig! 4
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Auch das Wilrfeln ermdglicht eine Menge

taktischer Moglichkeiten.

eispiel: Braun ist schon aus dem Spiel, sitzt also schon im Boot Nr. 1.

Ede zieht zuerst mit Orange —ab ins erste Boot. Gut sol Aber dann: Griinist
gefdhriich weit vorn. Also zieht Ede als nédchstes mit Griin 4 Felder und setat
dannden Blauen mit der 2 obendrauf. Griin ist also erstmal blockiert und Blau in
guter Position fiir das zweite Boot!

Es wire aueh die umgekehrte Zugfolge
mbglich gewesen (erst Blau, dann Griin
obendrauf) ,aberfiirEdes Tippzettel wire
das villig falsch gewesen.




Noch ein Beispiel fiir Edes schlaues Spiel:

de wilrfelt mit Rot, Gelb und Orange und zusétz-
lich mit dem weifien Sonderwiirfel.

Erstellt fest, da® {hm die Augenzahl des gelben Wiirfels
nicht ins Konzept pafit. Also ein schneller Entschluf -
der gelbe Spielstein wird statt dessenum die Augenzahl
des weifen Sonderwiirfels zuriickgezogen. Das Wiirfel-
ergebnis des gelben Wiirfels verfillt somit.

ine andere Mdglichkeit wire gewesen, bei einem

entsprechenden Wiirfelergebnis einen anderen
Spielstein auf den gelben vor dessen Zug zu ziehen
und ihn damit zu blockieren. Auch dann verfallt das
Wiirfelergebnis des gelben Wiirfels.

Aus taktischen Uberlegungen kann man von vornherein Wiirfel von Farben
auswéhlen, deren Spielsteine bereits blockiert sind und in diesem Zug auch
nicht frei gespielt werden. So muff man vielleicht nur einen Spielstein einer
Farbe vorwirtsziehen, die unbedingt weiter nach vorne sollte.

Die Freiheit lacht . ..
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