Rondella

Ravensburger Spiele Nr. 601 5413

Wirfelspiel fur 2-4 Personen von 5-99 Jahren

Von Konrad Spiegel

Spielmaterial: 1 Spielplan, 1 Karussell, 1 Wurfel, je 4 Spielfiguren
in 4 verschiedenen Farben

Ein neuartiges Wurfelspiel: Lustig, originell, spannend. Die Regeln
sind denkbar einfach, so dal3 auch die Kleineren schon mitspielen
kdnnen. Aber auch die Grolien haben ihr Vergniigen an dieser
interessanten Mischung von Wiirfelgliick und eigener Uberlegung.

Spielgedanke

Die Spielfiguren missen vom Mittelfeld aus in das Karussell ge-
bracht werden, welches am Ende einer Spielbahn steht und beim
Wurf einer 1 an das Ende einer beliebigen anderen Spielbahn
gesetzt werden kann. Dadurch verdndert sich die Spielsituation
standig.

Wer zuerst seine 4 Spielfiguren im Karussell untergebracht hat,
gewinnt das Spiel.

Spielbeginn

Die Spieler stellen ihre Figuren auf das Mittelfeld des Spielplanes.
Wer zuerst eine 1 wirfelt, beginnt und setzt das Karussell an das
Ende einer beliebigen Spielbahn.

Spielverlauf

Es wird reihum gewidrfelt. Die Spielfiguren werden entsprechend
der gewdrfelten Augenzahl bewegt, und zwar vorwarts oder rick-
warts. Innerhalb eines Zuges darf die Richtung jedoch nicht geén-
dert werden. Nach einer 6 darf nicht noch einmal gewdrfelt werden.
Die Spielfiguren kdnnen mit jeder gewdrfelten Augenzahl aus dem
Mittelfeld ziehen. Das Mittelfeld kann im Laufe des Spieles beliebig
oft betreten und Uberquert werden. Es mul3 dabei mitgezahlt wer-
den.

Wirft ein Spieler eine 1, so darf er entweder ein Feld weiterziehen
oder aber das Karussell an das Ende einer beliebigen Spielbahn
setzen.



Schlagen

Trifft eine Figur auf ein durch eine eigene oder gegnerische Figur
besetztes Feld, so wird diese Figur auf das Mittelfeld zuriickgeschla-
gen, das heif3t, auf jedem Feld darf nur eine Figur stehen.

Spielende

Wer zuerst seine 4 Spielfiguren im Karussell untergebracht hat,
gewinnt und beendet das Spiel. Die Spielfiguren missen nicht mit
direktem Wurf in das Karussell gebracht werden. Uberzahlige
Punkte verfallen.

Zusatzregeln

Es ist mdglich, das Spiel zu vereinfachen oder zu erschweren, in-
dem man Zusatzregeln benutzt, Uber die man sich aber vorher
einigen muf.

Beispiele:

Das Karussell darf nicht nur bei einer 1, sondern auch bei einer 6
bewegt werden.

Man muf in das Karussell mit direktem Wurf kommen.

Man darf 2 Figuren eigener Farbe auf das gleiche Feld stellen.
Wer Lust hat, kann noch weitere Varianten erfinden. Viel Vergnugen!
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