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ZWOGGEL

Taktisches Legespiel
fiir 2—4 Personen ab 8 Jahren, Spieldauer: 10 — 30 Minuten
Autor: Inon Kohn

SPIELMATERIAL
« 64 Kirtchen
(in zwei Farben)

SPIELZIEL Vorderseiten Riickseite

Ziel des Spiels ist es, Kirtchen méglichst niemals so aufzude-
cken, dass drei Zwoggel derselben Farbe offen nebeneinander
liegen.

SPIELVORBEREITUNG

Die Kartchen werden mit der Riickseite nach
oben gemischt und neben der Spielfliche

in einem oder mehreren Stapeln aufgesetzt.
Vier Kirtchen bleiben, im Quadrat angeord-
net, in der Mitte der Spielfliche liegen.

Der Anfangsspieler wird ausgelost.
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SPIELWEISE

Der Anfangsspieler dreht zwei der vier aus-
gelegten Kartchen um, so dass die verborge-
nen Zwoggel auftauchen.

Danach zieht er drei Kirtchen vom Stapel,
betrachtet die Zwoggel, ohne dass der Geg-

2 Kdirtchen
umdrehen

ner diese sehen kann, und legt anschlieRend

alle drei Kartchen verdeckt an die Auslage
an. Ein Kértchen kann in horizon- ;
taler, vertikaler oder diagonaler
Richtung an ein beliebiges anderes
Kartchen angelegt werden.

Hat der Spieler alle drei Kartchen platziert,
ist der Nachste an der Reihe.

Bis zum Ende der Partie wechseln sich die
Spieler mit dieser Handlung ab:

Zwei Kartchen im Feld umdrehen — 3 Kdirtchen

drei Kirtchen nachziehen und ver- anlegen

deckt anlegen.
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IN DIE FALLE GETAPPT

Wer mit dem Umdrehen eines
Kirtchens eine horizontale, verti-
kale oder diagonale Reihe aus drei
gleichfarbigen Zwoggeln vollendet, muss zur
Strafe das zuletzt aufgedeckte Kartchen an
sich nehmen. Die beiden anderen Zwoggel

der Dreierreihe bleiben im Feld liegen.

Wer seinen dritten Zwoggel nehmen
muss, scheidet aus. Der Spielzug

ist damit beendet. Der Spieler zieht
keine neuen Kirtchen mehr.

SPIELENDE

Im Zweierspiel gewinnt ein Spieler, sobald der Andere seinen
dritten Zwoggel nehmen muss. In der Version fir drei oder 4
Personen gewinnt, wer als Letztes tibrigbleibt. Sollte der Vorrat
an Kartchen aufgebraucht sein, bevor ein Spieler gewonnen
hat, geht die Partie weiter. Nun drehen die Spieler im Wechsel
so lange jeweils ein Kartchen um bis der Gewinner feststeht.



