KIMBLE

Spilleregler
. - EKSEMPEL A
indhqld. 1 Spllleplade af plaSt" Din brik  Modstanderen  En tom Egen En brik der 4 pa
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Spillere 2, 3 eller 4

| KIMBLE gzelder det om, at flytte sine egne 4
brikker én gang rundt pa spillepladen og bringe

dem i mal. | spillet forseger hver spiller at sende EKSEM;EOZEEM e Entom cox  mdinider i
s A G er g ri
modstandernes brikker tilbage til hjgrnefeltet. brikskalvende  fing brik skalfyttes  terningén

tilbage til

Hver spiller vaelger 4 brikker af samme farve og

placerer dem i hjgrnefeltet med samme farve. = @
Hvis der kun er 2 spillere, kan de ogsa spille med Y.
to farver. T -

Terningen slas ved at trykke pa kuplen i midten af

spillepladen (Pop-O-Matic). 2,
EKSEMPEL C

Alle spillere trykker efter tur pa kuplen og den der

far hgjest antal gjne begynder spillet.

Spilleren, som star for tur har ret til at trykke pa

kuplen én gang og flytte sin brik.

En sekser giver spilleren ret til et ekstra tryk pa 3pa A

kup|en_ terningen J<¢4¢
%

Spilleren skal have en sekser inden han kan flytte
sin brik ud fra hjernefeltet til startringen. Spilleren
har altid ret til et ekstra tryk pa kuplen, nar der

slas en sekser, . . , _ . .
Brlﬁkerne yttes med solen lige sa@ mange ringafstande som terningen viser. Alle ringe regnes med uanset,

SPIRSS ERe st herat afandrg prikker. (f A).

Hvis man havner pa en ring besat af en modstander, vender modstanderens brik tilbage til sit hjernefelt og
begynder forfra (fx B).

En brik, i hjernefeltet kan kun flyttes til startringen hvis spilleren slar en sekser. Hvis modstanderens brik er i
startringen, vender den tilbage til sit eget hjernefelt.

Nar spilleren slar en sekser kan han enten flytte den brik, der allerede er pa banen eller vaelge en ny brik fra
sit hjernefelt. Nar spilleren har flere brikker pa banen, kan han flytte pa hvilken brik som helst. Spilleren kan
ogsa lade vaere med at flytte, hvis han synes, at det er en fordel.

Nar brikkerne har veeret spillepladen rundt, kommer de til mdlomradet, som er markeret med numrene 1, 2,
3 0g 4. Man kan flytte pa brikkerne indenfor malomradet. Eksempel: Brikker er i ring 1. Nar spilleren slar er
treer, kan spilleren flytte brikken til ring 4.

Slar spilleren kun en toer kan der flyttes til ring 3, men herefter skal der slas en ener eller en sekser for at fa
brikken helt i mal, idet en sekser uanset brikkens placering i malfeltet, altid vil bringe den i mal.



