Strategiespiel fur 2 Personen von Néstor Romeral Andrés D 2.Durch den Schiebevorgang darf keine

Murmel aus dem Spielfeld hinaus auf

« 1 Spielbrett | » 12 weiRe Murmeln | « 12 schwarze Murmeln einen Randplatz geschoben werden. o
3. Wer keine Murmel bewegen kann, muss

Zwei Spieler schieben im Wechsel Murmeln vom Rand passen. Falls es zu einem spateren Zeit-

ins Spielfeld wobei andere Murmeln weitergeschoben punkt erneut méglich ist, eine Murmel zu .

werden durfen. Ziel des Spiels ist es, die gréRte zusam| bewegen, muss wieder gezogen werden.

menhangende Gruppe der eigenen Farbe zu bilden. Es besteht Zugzwang.

Die Murmeln werden in zufalliger Abfolge auf den 24 Die Partie endet, wenn beide Spieler keine

Randfeldern verteilt. Einzige Einschrankung: es dirfen n Murmeln mehr schieben kdnnen.

mehr als zwei Murmeln derselben Farbe nebeneinander

liegen (Eckerbindungen eingeschlossen). Es gewinnt, wer die grof3te zusammenhéan-Es wird nicht die gré3te zusammen-

Es wird ausgelost wer anfangt. gende Gruppe der eigenen Farbe gebildet hangende Gruppe gewertet, sondern
hat. (Diagonal benachbarte Murmeln Gruppen der eigenen Farbe werden mit-
gelten als verbunden.) einander multipliziert.

Wer an der Reihe ist, schiebt eine Murmel der eigenen Farbe
vom Rand in gerader

Richtung ins Spielfeld. e e
Dabei gelten die folgen- o€ T F
den Regeln: : °* f'T ii ff

1.Eine Murmel darf be-
liebig weit geschoben
werden. Trifft sie dabei
auf eine oder mehrere

Je néher die Gruppen-
gréfRe an 3, desto héher ist das
Ergebnis. Die htchstmdgliche
andere Murme]n, die l Punktzahl ist 3x 3 x 3 x 3 =81.

sich bereits in derselber Die Spieler vereinbaren vor der Partie in welchem Wertungsmodus gespielt wird.
Reihe be nden, schiebt Viel SpaR mit MABULA!
sie diese vor sich her. Komplette Beispielpartie ab Seite 14.






