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Das beliebte Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren mit
SpongeBob Schwammkopf und seinen Freunden.

%% 1 Spielplan

%% 1 Warfel

%% 16 Figuren:

%% 4x SpongeBob Schwammkopf
%% 4x Thadddus

%% 4x Patrick

%% 4x Mr. Krabs

In Bikini Bottom ist mal wieder was
los, denn SpongeBob und seine
Freunde veranstalten ein Wettrennen.
Wer als erstes seine eigenen Spielfi-
guren von seinem eigenen Startfeld
aus Uber eine Spielfeldstrecke ins Ziel
warfelt, gewinnt das Spiel.

Bis die eigenen Figuren
jedoch im Ziel sind,
versucht man, die
anderen Mitspieler zu

drgern und deren
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Figuren so oft es geht, zu schlagen,
damit sie wieder von vorn anfangen
mussen.

Die weifden Kugelfelder des Spiel-
plans stellen die Laufbahn dar, die
alle Spielfiguren zurticklegen mussen.
Auf den farbigen Spielfeldern mit dem
Buchstaben A beginnen die Spielfigu-

ren der jeweiligen Farbe ihren Weg Uber

die weiken Felder. Auf den B-Feldern
warten die Figuren auf ihren Einsatz.
So werden zum Beispiel die vier Spon-
geBob-Figuren auf das gelbe B-Feld
gestellt oder die vier Mr. Krabs-Figuren
auf die roten B-Felder. Die Felder a, b, ¢
und d stellen das Ziel jeder Farbe dar.

Wer seine vier Spielfiguren als erster
~nach Hause" gebracht hat, gewinnt
das Spiel.

Jeder Spieler erhalt 4 Figuren eines

Charakters. Eine Figur stellt er auf
das Feld A seiner Farbe, die tbri-
gen drei werden auf die gleichfar-
bigen B-Felder gesetzt.

Es wird 1x gewdirfelt, wer die
hochste Zahl wirfelt, beginnt, ge-
spielt wird reihum im Uhrzeigersinn.
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Der Spieler, der an der Reihe ist,
warfelt und setzt seine Spielfigur um
die gewdrfelte Augenzahl in Pfeilrich-
tung auf der Laufbahn vor. Eigene und
fremde Figuren kdnnen tbersprungen
werden, die besetzten Felder werden
aber mitgezahlt.

Wer mehrere Spielfiguren auf der
Laufbahn stehen hat, kann
sich aussuchen, mit welcher
Figur er weiterzieht.

Wer mit dem letzten Punkt
seiner Augenzahl auf ein
Feld trifft, das von einer
fremden Spielfigur besetzt
ist, schldgt diese Figur

und setzt seinen eigenen
Stein auf ihren Platz. Es
herrscht aber kein Schlag-
zwang. Geschlagene Figuren
werden auf die B-Felder ihrer
Farbe gestellt. Eigene Figuren
konnen nicht geschlagen
werden, der Spieler muss
dann mit einer anderen

Figur ziehen, da auf jedem Feld immer
nur eine Spielfigur stehen darf.

So lange noch weitere Figuren auf
den B-Feldern auf ihren Spieleinsatz
warten, darf keine eigene Figur auf
dem A-Feld stehen bleiben. Sie muss
das Feld frei machen, sobald sie die
Moglichkeit dazu hat.

Die Figuren, die auf den B-Feldern
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stehen, kénnen nur mit einer ,,6* ins
Spiel gebracht und damit auf das
Anfangsfeld A gesetzt werden.

Besonderheiten der

Wiirfelzahl ,6“

Wer eine , 6" wirfelt, hat nach seinem

Zug einen weiteren Wurf frei. Erzielt er
dabei wieder eine 6", darf er erneut

nach dem Ziehen wirfeln.

Bei einer 6" muss man eine
neue Figur ins Spiel bringen,
solange noch Spielfiguren auf
den eigenen B-Feldern stehen.
Die neue Spielfigur wird dann auf
das Feld A der eigenen Farbe
gestellt. Ist dieses Feld noch
von einer anderen eigenen
Spielfigur besetzt, muss diese
Figur erst mit der ,6" weiterge-
zogen werden. Steht dagegen eine
fremde Figur auf dem Feld A,
wird sie
geschlagen
und muss
zurlick auf inr
eigenes B-Feld.

Wer eine ,,6" wir-
felt und keinen
Stein mehr auf
den B-Feldern
hat, darf mit
einer seiner
Figuren auf
der Laufbahn
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sechs Felder weiterziehen und dann Ende des Spiels

noch einmal warfeln. Der Spieler, der als erster alle seine
Wer mit einer 6" seine letzte Spielfi- Spielfiguren auf seine Zielfelder

gur ins Ziel bringt, braucht nicht noch gebracht hat, gewinnt das Spiel und
einmal zu wrfeln. damit das turbulente Rennen in Bikini

Bottom. Die anderen Spieler spielen
weiter um die ndchsten Pldtze.

Wer mit einer Spielfigur die ganze
Laufbahn einmal vollstandig durchlau-
fen hat, zieht mit ihr auf die Zielfelder
seiner Farbe vor. Auch die Zielfelder
werden beim Vorrticken einzeln
gezahlt. (Wer also beispielsweise direkt
vor seiner Zielfeldreihe steht, kommt
mit einer ,, 1* nur auf das Feld a, mit
einer ,2" nur auf das Feld b usw.)
Spielfiguren kénnen tbersprungen

@ werden.) Fremde Zielfelder darf man
nicht betreten.
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