Mitreisiende . Spiele




MANCALA, mit all seinen bekannten
Varianten, istdas beriihmtestetraditio-
nelle Spiel Afrikas. Mancala wird oft
mit einem Holzbrett gespielt in das
zwei Reihen mit je sechs Mulden ein-
gelassen sind. An den beiden Kopf-
enden des Spielbrettes befinden sich
jeweils noch eine grélRere Mulde.

Zum Spiel gehdren aulRerdem 48 Spiel-
steine ("Kdmer"). - Wirhaben dieses
groartige Spiel "reisefertig" gemacht.
In der Spielregel werden wir von
“Mulden" und "Kérnern" sprechen.

INFORMATION

Spieleranzahl: 2

Alter: ab 5 Jahren
INHALT

1 Spielbrett, 48 Kdmer, Spielanleitung



SPIELZIEL

Die meisten Kérner gewinnt man, in-
dem eigene Kdrner in die Mulden des
Gegners gebracht werden.

SPIELVORBEREITUNG

Die beiden Spieler sitzen sich am Tisch
gegeniber. Das Spielbrett liegt 1&ngs
zwischen den Spielern. Jeder Spieler
legt nun je 4 Kémer in die 6 Mulden
auf seiner Seite des Brettes. (Siehe
llustration 1) . Auf diese Art und Weise
bringt jeder Spieler also genau 24 Kor-
ner in seinen Mulden unter.

- Die beiden grof3en Mulden an den
Kopfenden, links und rechts des Bret-
tes dienen dazu, die gewonnenen
Kérner abzulegen.

SPIELVERLAUF

Ein Zug besteht darin, alle Kémer aus
einer der eigenen Mulden zu nehmen
und sie, eine nach der anderen, in
den anderen Mulden unterzubringen.
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Man beginnt dabei mit jener Mulde,
die unmittelbar rechts von der geleer-
ten liegt. - Wenn man die Kérner nicht
mehr in den eigenen Mulden unter-
bringen kann, dann setzt man die
Reihe bei den Mulden des Gegners
fort (Siehe lllustration 2, Spieler A hat
die dritte Mulde von links mit ihren
vier Kdmern ausgeleert, wirft dann
eines dieser vier Kérner in die nachst-
gelegene rechte Mulde, ein weiteres
Korn in die nachste rechte Mulde, ein
weiteres Korn in die wiederum néchs-
te Mulde zur Rechten; bleibt noch ein
Korn (brig, das muB nun, immer schon
weiter rechts herum in eine Mulde des
Gegners, in diesem Fall ganz rechts
oben, gelegt werden).

Wenn das letzte eigene Korn in einer
Mulde des Gegners landet, und wenn
sich in dieser gegnerischen Mulde zwei
oder drei Kdrner befinden, dann wer-
den diese Korner gewonnen.



Man nimmt sie aus der gegnerischen
Mulde und legt sie in die grole Mulde
am Kopfende des Brettes. Sollten sich
in den gegnerischen Mulden, unmittel-
bar links oder rechts von der Mulde,
die man gerade "gewonnen" hat,
ebenfalls jeweils nur 2 oder 3 Kérner
befinden, so dirfen auch diese Mul-
den geleert werden.

REGELN
1. Man bestimmt den Startspieler.

2. Der Startspieler hat keine Méglich-
keit, schon im ersten Zug gegnerische
Komer zu gewinnen, denn noch befin-
den sich ja in allen Mulden mehr als 3
Kérner. Das ist aber kein Nachteil, denn
auch Spieler 2 wird, wenn er danach
am Zug ist, keine gegnerische Mulde
finden, in der nur zwei oder drei
Komer liegen.

3. Eine Mulde kann nur dann geleert
werden, wenn sie entweder genau 2
oder genau 3 Koémer enthalt. Befinden
sich mehr Kdrner oder weniger Kdmer
in der Mulde, dann passiert nichts. Der
néchste Spieler ist am Zug.

4. Verteilt ein Spieler 12 oder mehr
Korner auf die einzelnen Mulden,
dann darf er auf jeden Fall kein Korn in
jene Mulde legen, aus der er die 12
oder mehr Kdrner entnommen hat.
Besagte Mulde muR in diesem Fall
Ubersprungen werden.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn alle sechs
Mulden auf einer der beiden Brettsei-
ten leer sind. Der Spieler, auf dessen
Seite sich in diesem Augenblick noch
Korner befinden, nimmt sich alle Kor-
ner heraus und legt sie in seine groRRe
Sammelmulde. Der Spieler mit den
meisten Kdrnern gewinnt.

ACHTUNG: Kleintelle kdnnen von Kindem verschluckt werden. Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren.



