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@ Ab 6 Jahre - Achtung: verschluckbare Kleinteile!

@ Hinter einfachen Regeln verbergen sich List und Tiicke -
und nattirlich viel SpielspaB fiir kleine und groBe Spieler.
Ziel dieses flotten Spiels ist es, durch geschickte Kombi-
nation von Figurenziigen und Umschaltungen der Wege-
weichen (,Switchs”) die eigenen Spielfiguren als erster
vollstindig in sein Zielfeld zu fihren.

@ Vor Spielbeginn sind die Startfelder mit je vier Figuren
der Feldfarbe zu belegen und die Weichenschieber nach
rechts vom Spieler zu stellen (Abb. links unten).
Begonnen und gezogen wird im Wechsel.

@ Ein Spielzug ist entweder ein Zug mit einer Spielfigur
oder ein ,,Switch” (Weichenumschaltung). Jeder Spieler
darf nur seine eigenen drei Weichen schalten!

@ Ein Figurenzug ist stets entlang des Wegeverlaufs
bis zum néchsten freien Wegepunkt zu fiihren. Besetzte
Wegepunkte diirfen somit iibersprungen werden. Die
Zugrichtung ist beliebig.

@ Der Zug einer eigenen Spielfigur in das Start- oder
Zielfeld des Gegenspielers muBl von diesem mit einem
»owitch” im Gegenzug beantwortet werden!

@ Nicht erlaubt sind der Zug aus dem eigenen Zielfeld
heraus, das Besetzen einer Wegeweiche durch eine Spiel-
figur und das Aussetzen eines Spielzuges.

@ Gewinnhonus: Die Zahl der nicht in das Zielfeld ge-
langten Figuren der Kontrahenten.

@ Weitere Spielvarianten:

A) Fiir Anfénger ist es einfacher und tbersichtlicher,
wenn kein ,erzwungenes Switch” vereinbart wird. Weiter-

hin kann die Zahl der Spielfiguren verringert werden.

B) Spiel ohne Sprungerlaubnis (Blockiertaktik durch ei-
gene Figuren).

C) Spiel mit Zugzeitlimit oder nach eigenen Vereinba-

rungen, z. B. Rduberswitch mit Riickflinrung Gibersprun-
gener Figuren des Gegenspielers in dessen Startfeld.
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