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-_‘ Sp|elplan mit 7%7 Feldem
7 Holzspmlsieme in7y Farben
* 7 Messing-Ringe .
2 X7 runde Farbka‘rtchen

Vor dem ersten Splei bltte dle o
1 runden Farbkartchen vorsmhttg aus
dem Stanzbogen brechen

e

Das. S LWL

Es we'rden_ mehrere Runden gespielt.
_ Spiel'ziel' ]n'jedér Runde ist es,
einen Ring zu bekommen.

Wer. zuerst vier nge hat, gewmnt

das Splel
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_Vnr der ersten Runde:

* Beide Spieler nehmeh_si;:h je einen.
- 7er Satz Farbkdrtchen {7 verschie- -
dene Farben, Riickseite gleich).

* Die 5|ebe'n Spielsteine werden ,
| belleb|g (1) auf den Sptelplan ge-
setzt. -
' --em'._sze_Ier legt ginen Ring:auf— ein
- beliebiges freies Feld - es muss je-
* doch mindestens immer ein Feld zum
_ndchsten Spielstein frei-bleiben!

Jeder Spieler bestimmt geheim’ |

- fiir sich, welcher Spielstein ihm in
dieser Runde,gehort™, '

B * Er g|bt die glmchfarblge Karte als

- - unferste in sein Péckchen und Iegt
-dteses verdeckt vor s:ch hin,



Vor den folgenden Runden- N

* Die7 Sptelsteme bleiben, wo sie am
Ende der vorigen Runde waren,

* Der Verlierer der vorigen Runde
“legt einen neuen Ring auf den
- Spielplan..

= beide Spieler.wéh'l'eﬁ WE'éd'er,geheim‘ I

. einen Spielstein und stecken die -
- entsprechende Karte unter das
Pdckchen, wie in der ersten Runde,

In der ersten Runde startet der Spieler,
der den Ring nicht-gelegt hat. _
In den falgenden Runden startet immer

der Spieler, der die vorige Runde ge-
wonfen hat. .
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Wer am Zug ist, kann eine belleblge

Figur ziehen. Diese kann entweder um

ein Feld gezogen-werden (wie der Ko~
nig beimSchach) oder iber eine oder
‘mehrere Nachbarfiguren hiipfen (wie.

bei Halma). Aber Achtung! Am Ende -

eines jEdE‘I‘I Zuges muss die r-lgur dem

 -_ Ring néher stehen als vorher.

Dabei gilt die d;agonale Entfemu_ng-

-~ "als groBer als die rechteckige!

. Bezspzel

Bgilt fz.:'zber dem ng cz.!':; A
und D naber als C.

Man kann daber eine Fzgz.»:r von
A nach B ziehen oder von C nach D g

nicht aber von B nach A oder von

" D nach C.



Es gibt drei Mﬁglicﬁkéi’ren einen
Ring zu gewinnen und damit eine
Runde zu beenden: " '

- —die natiirlich die gleiche Farbe zei-
gen muss— and nimmt den ng vom
. Spielfeld,

'Hat jedoch der-Gegner die gleiche Fi-
qur gewahlt und beweist es, indem er
- ebenfalls seine unterste Karte zeigt,
_dann erhdlt er den Ring!

~ Die dritte Mogllchke;t ist die
‘Herausforderung: | o
Weram Zug ist, kanm auf jene Figur

- zeigen, die er fir die seines Gegmers
halt, und sagen ,Xe Queu'“ |

. '_Hat ¥ recht, bekomm’z erden ng au]‘-

“der Stelie, wenn nicht, erhalt ihn sein
Gegner ... und eine neue Runde be- |
- ginnt.

Man zieht mlt seiney (gehmmen) thur |
inden ng, zeigt seine unterste Karte.

I8 IPa‘_pier:

Sobéld'ein Spieler vier der sieben Ringe
gewonnen hat, ist das Spief zu Ende,

- Viel Vergnugen!
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Wenrn wir dﬂ_‘f Wort Sp1e1e1 benu:zeﬂ g

" ineinen wir selbstverstindiich Spleler
' -z-md Spieiermnen.
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