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Monte Rolla

Qui sera [e premier

à traverser [e mont ?

, re c0urse

captivante avec

des obstac[es

pour deux à quatre
joueurs à partir de 4 ans.

Type de jeu :

Nombre de

ioueurs:
Contenu :

- ,teurs:

-ustration :

jeu de famille

2 à 4 joueursà parlir
de 4 ans

1 ptan du jeu en carton,

12 bittes en verre de

4 couteurs (une bi[[e

supptémentaire de

chaque couleur

en cas de perte),

1 dé,

1règ[e

Gattermeyer & Kapp

Barbara Kinzebach

Fréparation

lroduisant par en dessous dans [a fen-

te prévue (2). Les extrémités du pied sont

à régter de tetle manière qu'ettes se trou-
vent placées dans [a rainure du plan de

leu.

Chaque joueur reçoit deux biltes d'une

même couleur et les place dans ['étang

aux nénuphars. Préparez [e dé.
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But du ieu

L'étang aux nénuphars serl de point

de départ à [a course. Les joueurs es-

saient de transporler [eurs bitles aussi

vite que possib[e jusqu'à [a mer en utili-
sant les cases du parcours et [e dé. Its

doivent donc faire une fois [e tour du

mont Monte Ro[[a.

Pendant [a partie, tes joueurs essaient

de se gêner mutue[[ement en jetant, si

cela est possibte, les billes des autres

dans [a rivière. Mais attention : si on

prend les bittes de ses camarades de jeu

à contretemps, iI est possibte, qubn les

aide au [ieu de [es gêner ... Le premier
joueur qui réussit à transporter ses deux

bi[[es jusqu'à [a mer gagne ta partie.

Déroulement du jeu

Le dernier à être atté nager commence

à jouer. Ensuite, on joue à tour de rôte

dans [e sens des aiguitles d'une montre.

Toutes les cases du parcours sont mar-

quées. Vous a[[ez devoir traverser des

prés et même des rivières et des [acs.

Déplacer des bitles

Tout d'abord, [e premier joueur [ance

[e dé et déplace une de ses billes en fonc-

tion du nombre de cases indiqué par [e

dé. fhaque case correspond à un point, y

compris les cases doubles, les pierres

r?t et tes ondes de la rivière ; .

5i [e joueur tombe sur

un 6, iI peut relancer

[e dé, addition-
ner [e nouveau ,{,.., r.

résuttat au 6 et

ensuite dépla-
L-'

cer sa brlte. 0n

peut sauler par-dessus

ses propres bi[[es et par-des-

sus les biltes des autres joueurs, mais les

cases occupées comptent comme [es

autres cases.

Les joueurs sont ob[igés de déplacer

une de [eurs deux bittes, au choix.

Comment battre des biltes

adverses?

Si un joueur s'arrête sur une case qui

est déjà occupée par [a bi[[e d'un autre

ioueur, i[ [a bat et Ia iette dans [a rivièrc. -

puis iI pose sa propre bitle sur ta case.

Comme [e plan du jeu estinc[iné, [a

bilte peut router sur un des deux côtés du

ptan - en fonction du lieu où e[[e se trou-
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vait avant d'ê1re ietée dans [a rivière.
Les billes battues ne sont pas é[iminées ;

e[les serviront à nouveau lors du tour sui-
va nt.

0n ne doit pas battre ses propres

billes. Si une bilte s'arrête sur une case

occupée par une bilte du même joueur, il

_ 
t déplacer son autre bi[[e.

Lorsqu'une bit[e est jetée dans [a riviè-
re, elte peut entraîner sur son passage

d'autres bitles qui se trouvent sur des
pierres. Si c'est [e cas, [e joueur corres-

pondant continue à jouer avec ces bitles
en partant de [a case sur [aque[[e eltes se

sont arrêtées-

Que [a bi[[e ait rou[é en amont ou en

avaI du fleuve, c'est à [a case [a p[us

proche du parcours que se joue [e coup

suivant.

Les cases doubtes

Sur [es cases doubles, iI y a de [a place

pour deux bi[[es. Néanmoins, les cases

doubles ne comptent que comme une

seu[e case. 5i une bi[[e arrive sur une

case doubte où il y a déjà une bjlte, elle

' peut pas [a prendre car iI y a assez de

_ rce pour etle. Mais si une troisième
bitte s'arrête sur cette case double, [e

joueur qui possède [a troisième bi[[e peut
prendre une des deux billes qui s'y trou-
vent déjà. Il choisit Ia bilte qu'iI veut jeter

dans [a rivière.

l57l l\4onte RoIta

Fin de [a partie

La partie prend fin au moment où un

ioueur a réussi à transporter ses deux

billes jusqu'à ta mer. Ce joueur gagne la

course aulour du Monte Rotta.

Variante

La règte de base reste [a même, mais

on peut égatement battre une de ses

propres bi[[es pour mieux se positionner

maintenant bonne

chance [ors du

v0yage

autour du

Monte Ro[ta !
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Monte Rolla

Wer ist ats Erster

über den Berg?

_ re aufregende

Ver{o[gu ngsjagd

mit Hindernissen

für zwei bis vier
Kinder ab 4 lahren.

SpieIart:

Spie[er:

Inhalt:

Fa m i [ienspiel

2 bis 4 Spie[e r ab 4 ]a h ren

1 Spietptan aus Karton,

12 Glasmurmeln

in vier Farben

(eine MurmeI je Farbe

ats Ersatz),

1 Würfet,

1 Spielanleitung

Autor: Gattermeyer & Kapp

Illustration: Barbara Kinzebach

Vorbereitunq

vor 2. -
Spielbeqinn /
wirdder / ' - n

Fu8in den -\-..-
Berg gesteckt (1) und beide

Teite von unten in die Aussparung 
I

des aufgefalteten Spielp[anes eingeführt
(2). Die FuBenden sind so auszurichten,

dass sie sich im Falz des Spielptanes be-

fi nden.

leder Spieler erhâ[t zwei Murmetn

einer Farbe und legl diese in den See-

rosenteich. Der WürfeI wjrd bereitqelegt.
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ZieI des Spieles

Bei Monte Rolla geht es darum, a[[e

Murmetn so schne[[ wie môgtich vom

Start, dem Seerosenteich, über die vorge-
gebene Strecke ins Meer, dem Zie[ zu

würfeln. Dabei wird der Berg Monte Ro[[a

einmaI umrundet.

Gteichzeitig versucht man die Mitspie-

[er daran zu hindern indem man deren

Murmeln, so oft es geht, schtàgt. Doch

Achtung, man kann den Mitspietern auch

helfen, wenn die Murmeln zur fatschen

Zeit geschtagen werden. Wer beide Mur-

meln ats erster ins Meer gebracht hat, qe-

win nt das 5piel.

Spielventauf

Wer zuletzt schwimmen war, beginnt.

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn.

At[e Fetder der zu bewàltigenden Strecke

sind markiert und führen über Wiesen

und sogar durch Flüsse und Seen.

Versetzen der MurmeLn

Der Spieler, der an der Reihe ist, wür-
felt und setzt eine seiner Murmeln um die

gewürfette AugenzahI auf der Strecke

voran. Dabei zàhten die einzelnen Fe[der

jeweils einen Punkt, auch die Doppel
felder,Steine und Wellen .-e. im
Fluss.

Wiirfelt der Spieter eine »6«, dad er

gleich noch einmaI würfe[n, das Ergebnis

zum ersten WurJ hinzuzàhten und seine

MurmeI weiterziehen. Die eigene und

fremde Murmetn kônnen übersprungen

werden, die besetzten Felder werden

mitgezâh[t.

Es besteht Zugzwang, man kann si

jedoch aussuchen, mit

wetcher seiner

Murmetn man

weiterzieht. tt,

Sch [a ge n

von Murmeln

Wer auf einem Fetd ankommt, das von

einer fremden Mu rmeI besetzt ist,

schtâgt diese Mu rmel i ndem er sie i n d e n

Ftuss wirft und seine eigene filurmeI auf

ihren Plalz setzt.

Dabei ist zu beachten, dass die ge-

schlagene MurmeI je nachdem, auf we[-

cher Seite des Spie[ptanes sie sich befin-

detin unterschiedtiche Richtungen rolten

kann. Geschtagene Murme[n sind nicht

aus dem Spiet, in der nâchsten Runde

wird damit weitergespielt.

Eigene Murme[n kônnen nicht ge-

schlagen we.den, der 5pieler muss in

diesem Fat[ mit der anderen lvlurmel

ziehen.
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So[[te es vorkommen, dass Murmeln,

die geschtagen und in den Fluss gewor-

fen werden, die auf Steinen abgelegte

Murmeln mit sich reiBen, so wird es dem

Zufa[[ überlassen, was mit diesen Mur-

meln geschieht. Hat die ankommende

Murme[ so vieI Schwung, dass abgelegte

Murmeln in Bewegung gesetzt werden,

__ 
n ist dies erlaubt.

Ist die Murme[ im Flusslauf vorwàrts

oder zurück gerotlt, setzt sich der folgen-

de Zug am nàchstgetegenen Fe[d der

Strecke fort.

Doppelfelder

Eine Besonderheit bilden die Doppel-

fetder, auf denen zwei Murmeln neben-

einander Platz haben. Diese zâhlen zwar

als ein Feld, nehmen aber zwei Murmetn

auf. Wenn sich in einem Doppelfeld be-

reils eine Murmel befindet, kann die da-

zukommende Murmeldie Erste nichl

schtagen, da diese auch noch Platz im

Fetd findet. Erst wenn eine dritte Murmel

auf dem Feld tandet, wird eine der beiden

Murmetn geschlagen. Der Spieter der

dritten Murmel kann sich aussuchen, wet-

che der beiden Murme[n er schtâgt.

Spietende

Das Spiel endet, soba[d der erste Spie-

ler seine beiden Murmeln bis zum Meer

gebracht hat. Dieser 5pieter hat den

Wettlauf um den Monte Ro[[a gewonnen.

Spielvariante

Die GrundregeI bleibt die gleiche, je-

doch darfin der Variante auch eine eige-

ne Kugel geschlagen werden, um sich so

eine bessere Position zu verschaffen.

Und nun viel
Glück auf

der Reise

um den

Monte Rolla !
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