Das Kolonialspiel: , Wir befreien Afrika!”

Spielanweisung:

|. Es kénnen zwei bis vier Personen am Spiel teilnehmen; je mehr Spieler sich beteiligen,

desto lebhafter und interessanter verlduft das Spiel.

I, Jeder Spieler spielt mit 4 Setzsteinen, die flir die Spieler unterschiedlich in Forbe sind.

Jeder Spieler fihrt 2 Setzsteine durch den Atlantischen Ozean an der Westkiste Afrikas,
und die beiden onderen Steine &stlich durchs Mittelmeer, Rote Meer, Stillen Ozeon
herum, und zwor jeweils nach seiner Waohl.

1. Der Amaun?lpq.l-nh der deutschen Kolonial-Befreiungs-Expedition ist das Mittellandische

V.

Meer. Der Endsieg und die Krﬁnuns aller Bemihungen ist die Eroberung der Englisch-
Sadafrikanischen ﬁnuphmd! Kopstodt. Wer Kopstadt als Erster erreicht, und zwar mit
7 Steinen westlicher und 2 Eteinenl ﬁ!‘l:l'ld'l{:r Hlﬂ:hlur!gl, erh@lt die ousgeschriebene Beloh-
nung, welche die Sgieler beim Beginn in die Expeditionskasse zahlten, indem jeder Spie
ler 2 Spielmarken einlegte. Ist der westliche und Gstliche Sieger nicht ein und dieselbe
Person, so erhdlt der Erste mit 2 Steinen zwei Drittel und der Zweite mit 2 Steinen ein
Drittel der Spielkosse. — Das Spiel kann solange fortgesetzi werden, bis clle Steine
das Ziel erreichten, oder aber als beendet erklart werden, sobald 4 oder 2 mal 2 Steine
das Ziel erreichten, wonach im lefzten Falle nun fiir jeden Stein, der das Ziel nicht er-
reichte, 1 Spielmarke in die Kosse gezahlt wurde.

Aber der Sieg ist schwer, und doch ist er leicht, wenn er frohen Mutes erkémpft wird
Deshalb sollten sich die ﬁp'leler nicht durch Unwetter, feindliche Einflisse oder Yernich
tungsgefahr abholten lassen, dem Ziele unverdrossen zuzueifern, eingedenk der Tal-
sache, daf Beharrlichkeit und froher, mutiger Sinn vorhanden sein missen, wenn maon
irgend ein Ziel erreichen will.

Kampfregeln:

1.

3.

6.

Die Reihenfolge der Spieler wird ausgelost. — Es wird nur mit einem Wirfel ge-
wirfelt, — Jeder Spieler hat nur einen Wurf; wirft er aber eine Drei, so kann er noch
einmal wiirfeln. — Er rickt um die geworfene Zahl punktmallig vor, wobei er immer die
Wahl hat, westlich oder &stlich vorzuricken. — Er kann bei einem Wurf vorricken oder,
wenn moglich, ansetzen.

Beim Vorricken. Trifft ein Stein beim wirtelgemafien Vorriicken den Stein eines
Mitspielers oder seinen eigenen, so wird der getroffene Stein ouf das zurickliegende
nichste freie nicht rote Feld zuriickversetzt, -

Trifft ein Stein beim wirfelgem&fien Vorricken auf ein rotes Feld, so geht der vor-
geruckte Stein um 3 Punkte zurick, da feindlicher Beschufl es rotsam erscheinen lafit, —
Stoft der so von einem roten Felde um 3 Punkte zuriickversetzie Stein baim Zuriick-
gehen auf einen onderen eigenen oder gegnerischen Stein, so mufl der getroffene
stein von vorn anfangen.

Trifft ein Stein beim wiirfelgemdfien Vorriicken auf die Nummern 14, 24, 50, 17, 43, 57,
so verbessert er seine Position um 5 nur schwarze Felder (die roten Felder zdhlen bei
dieser Yerbesserung also nicht mit), da der Feind seine Spdher zuriickzog. — Sind die
50 neu einzunehmenden Felder besetzt, so kommt Absatz 2) dieser Kampfregein in
Anwendung.

Kommi ein Stein im wirfelgemafien Vorriicken auf die Mummern 13, 43, 14, 68, so schlag!

der Feind von See aus vernichtend zu, und der Spieler muB einmal mit dem Wirfeln
aussetzen.

Kommt ein Stein beim wiirfelgemafien Vorriicken auf die Nummern &1 und 62, so muf}
der nachst vor ihm stehende gegnerische Stein mit seinem Stand wechseln.

Jeder Stein, der B0 erreicht oder dariiber hinauskommt, ist am Ziell
Wer Kaopstadt erobert, war bei der Befreiung der Deutschen Kolonien dabei!

Spiel und Name gesetzlich geschiitzt — Spielanweisung urheberredchtlich geschitzt.

Joh. H. Robel, Bremen-Vegesack
Spiele-Verlag

Weitere Gesellschaftsspiale :
-Jungs - das Karten-Bretispiell* — _Mensch sel kein Frosch!®

nDas Europa-Stidte-Bretispiel, - ,Bremer Spiel: Rund um den Roland“.



