COLUM BlZ Ein Spiel fiir 2 bis 4 Spieler.

INHALT DES SPIELS: 1 Spielbrett, 1 Wiirfelbecher, 1 Schreibblock zum Notieren
der Ergebnisse, 59 Scheiben (18 lilafarbene, 18 blaue, 13 graue und 10 schwarze
Scheiben), 8 Wiirfel

ZIELVON COLUMBIZ: Reihen aus drei oder mehr Scheiben bilden und Scheiben
von gegnerischen Spielern gefangen zu nehmen. Der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt,

VORBEREITUNG: Lege das Brett in die Mitte des Tischs. Einer der Spieler notiert
auf dem Schreibblock die Ergebnisse. Wenn Columbiz zu zweit gespielt wird,
nimmt jeder Spieler 18 Scheiben einer Farbe. Bei drei Spielern nimmt jeder
Spieler 13 Scheiben einer Farbe. Wenn das Spiel zu viert gespielt wird, nimmt
jeder Spieler 10 Scheiben einer Farbe.

DAS SPIEL: Die Spieler sind nacheinander, im Uhrzeigersinn, an der Reihe. Die
Spieler wiirfeln jeweils mit einem Wiirfel. Wer die héchste Punktzahl hat, darf
anfangen. Der Spieler, der an der Reihe ist, kann das Brett zu sich drehen.

Wer an der Reihe ist, macht folgendes:

WURFELN: Du darfst mit den Wiirfeln 3 Mal wiirfeln, um den gewiinschten Wert

zu erzielen. Nach dem ersten und zweiten Wiirfelversuch kannst du die Wiirfel,

die du nutzen mochtest, liegen lassen und nur mit den tbrigen Wiirfeln noch

einmal wiirfeln. GemaR den Augen auf den Wiirfeln nach drei Versuchen kannst

du deine Scheiben auf dem Brett platzieren, wobei die folgenden Regeln zu

beachten sind:

1 Scheiben kénnen nur auf leere Felder gelegt werden

2 Uber der Spalte ist ein Wiirfel mit 1, 2, 3, 4, 5 oder 6 Augen abgebildet. Um
Scheiben in eine Spalte legen zu kénnen, musst du mit einem oder mehreren
Wiirfeln die entsprechende Zahl von Augen wiirfeln. Die Zahlen in den Feldern
geben an, wie viele Wiirfel mit der jeweiligen Zahl von Augen bendtigt werden,
um eine Scheibe auf dem Feld platzieren zu kénnen.
Angenommen, du hast nach dreimaligem Wiirfeln das folgende Ergebnis:
1-2-33-555-6. Du kannst jetzt Scheiben platzieren, und du kénntest beschlief3en,
eine auf das zweite Feld der dritten Spalte zu legen (aufgrund der beiden von
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dir gewtirfelten Dreien) sowie eine Scheibe auf das dritte Feld der fiinften
Spalte (aufgrund der drei von dir gewdirfelten Flinfen).

Mit diesem Wiirfelergebnis kannst du auch Scheiben auf die ersten Felder der
ersten und zweiten Spalte setzen, aber diese Scheiben werden dir mit groBer
Wahrscheinlichkeit abgenommen (siehe unten). Das wére also nicht so schlau.

w

Du kannst Wiirfel mit gleicher Augenzahl zum Setzen einer oder mehrerer
Scheiben nutzen.

Im obigen Beispiel hast du drei Wiirfel mit 5 Augen. Du hast jetzt die folgenden
Méglichkeiten in der fiinften Spalte: eine Scheibe auf das dritte Feld oder eine
Scheibe auf das erste und eine Scheibe auf das zweite Feld.

4 Pro Spielzug kannst du maximal 4 Scheiben platzieren.
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Du brauchst nicht alle Wiirfel zu nutzen, aber du musst jedes Mal mindestens
1 Scheibe setzen.
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Wenn ein Spieler keine einzige Scheibe auf ein leeres Feld setzen kann, muss
er 3 Scheiben seines Vorrats weglegen.

7 Wiirfel, die zum Setzen einer Scheibe genutzt wurden, kdnnen im jeweiligen
Spielzug nicht noch einmal genutzt werden.

SCHLAGEN: Jedes Mal, wenn du eine Scheibe setzt

e schldgst du alle Scheiben deiner Gegner, die sich in derselben Spalte, aber auf
einer niedrigeren Zahl befinden. Das heil3t, du nimmst diese Scheiben vom
Spielbrett und legst sie vor dir hin. Diese Scheiben werden im jeweiligen Spiel
nicht mehr genutazt.

o erhéltst du Punkte, wenn du drei oder mehr Scheiben auf einer Reihe hast
{horizontal, vertikal oder diagonal). Fiir eine Reihe aus drei Scheiben bekommst
du einen Punkt, fiir eine Reihe aus vier Scheiben zwei Punkte, fiir eine Reihe
aus fiinf Scheiben drei Punkte und fir eine Reihe aus sechs Scheiben vier
Punkte.

SPIELENDE: Wenn ein Spieler keine eigenen Scheiben mehr hat, ist das Spiel
vorbei. Die Runde muss allerdings vollendet werden, was bedeutet, dass jeder
Spieler, ab demjenigen, der diese Runde er6ffnet hat, noch einmal gespielt
haben muss.
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DER SIEGER: Die Spieler zihlen die gefangen genommenen Scheiben

und notieren die dazugehorigen Punkte unter dem Strich hinter dem
Gefangnissymbol. Die Zahl der Gefangenen bringt Punkte gemaR folgender
Tabelle:

1 Gefangener = 1 Punkt, 2 = 2 Punkte, 3 = 4 Punkte, 4 = 6 Punkte, 6 = 9 Punkte, 6
=12 Punkte, 7 = 16 Punkte, 8 = 20 Punkte, 9 = 25 Punkte, 10 = 30 Punkte, 11 = 36
Punkte, 12 = 42 Punkte.

Je Spieler (Spalte) werden die Punkte tiber und unter dem Strich addiert. Der
Spieler mit der héchsten Gesamtzahl gewinnt.
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