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Das Action: Magnetspiel

ACHTUNG: Dieses Spiel ist fiir Personen liber VIERZEHN Jahren gedacht. Spielen Sie dieses Spiel NICHT ohne
die Aufsicht eines Erwachsenen, wenn Kleinkinder in der Nahe sind oder jemand mitspielt, der dazu neigt, Dinge
in den Mund zu stecken. WARNUNG: Das Produkt enthalt 18 kleine Magnete. Verschluckte Magnete konnen sich
im Magen/Darmbereich anziehen und zu schweren Infektionen oder zum Tod flihren. Wenden Sie sich unverziig-
lich an einen Arzt, falls ein oder mehrere Magnete verschluckt wurden oder in die Luftréhre gelangten.

ab 14 Jahren | Dauer: 20 min | 1 oder mehr Spieler
Halten Sie die Steine... und fiihlen Sie deren Starke! Kénnen SIE

sie kontrollieren?

INHALT: 18 Magnetsteine und ein Sdckchen zur Aufbewahrung.
Spielbrett mit spezieller Schaumstoffauflage (die Schaumstoff-
auflage ist absichtlich asymmetrisch gestaltet und hat je nach
lhrer Version 22 oder 23 “Locher”).

SPIELVORBEREITUNG: Legen Sie ein Blatt Papier und einen Stift
bereit, um den Spielstand zu notieren (Spiele 2 und 3).

STRATEGIE: Bei JISHAKU™ ist es nicht nur wichtig, WO Sie Ihren
Stein platzieren, sondern auch WIE. Alle Magnete haben einen
Nord- und einen Sudpol und ein Magnetfeld. Probieren Sie aus,
welche Wirkung Ihr Magnet auf die Steine rundherum hat: Er wird
einige anziehen und andere abstoB3en.

WIE WIRD GESPIELT? Entscheiden Sie sich fiir eine der drei Spiel-
varianten. Wahlen Sie einen Spieler aus, der anfangt. Spielen Sie
bei 3 Spielern der Reihe nach in Uhrzeigerrichtung. Das Spiel kann
auch als Mannschaftsspiel gespielt werden.

HINWEIS : Alle Steine, die verbunden sind, egal ob sie an Ihrem
Stein haften oder nicht, sind Teil Ihres Spielzugs. |hr Spielzug
beginnt in dem Augenblick, in dem Sie einen Magneten auswéhlen
und diesen auf das Spielfeld bewegen.

SPIEL 1 - ICH BIN RAUS!

Beginnen Sie jeweils mit 9 Magneten (bei 3 Spielern mit 6 Magne-
ten). Falls 9 Magnete zu schwierig sind, beginnen Sie mit 8 Mag-
neten fiir jeden. Legen Sie der Reihe nach jeweils 1 Magnet auf ein
leeres Feld des Spielfeldes. Bleiben alle Steine liegen, ist der
nachste Spieler an der Reihe, ziehen sich aber 2 oder mehr Steine
an, missen sie alle aneinander haftenden Steine vom Brett
nehmen. Sie missen jetzt auch diese und alle weiteren Steine
loswerden! Der erste Spieler, der alle Steine losgeworden ist,
erklart: “Ich bin raus” und hat gewonnen.

SPIEL 2 - ELIMINIERUNG

Beginnen Sie jeweils mit 9 Magneten (bei 3 Spielern mit 6 Magne-
ten). Legen Sie der Reihe nach jeweils 1 Magnet auf ein leeres Feld
des Spielfeldes. Fiir jeden Stein, der wahrend lhres Spielzugs von
ihrem oder einem anderen Stein auf dem Spielfeld angezogen wird,
erhalten Sie 1 Punkt. Beispiel: Wenn Sie lhren Stein platzieren,
haftet 1 Stein an lhrem Stein und 2 andere Steine haben sich auf
dem Spielfeld verbunden: Sie erhalten 3 Punkte. Bereits platzierte
Magnete bleiben auf dem Spielfeld. Legen Sie so lange immer
weiter neue Magnete auf das Spielfeld, bis ein Spieler keine Mag-
nete mebhr iibrig hat. Rdumen Sie dann das Spielfeld leer und zahlen
Sie die Punkte fur die Runde zusammen. Wiederholen Sie die
Runden, bis der erste Spieler, der 10 Punkte gesammelt hat, aus-
scheidet. Bei 3 Mitspielern spielen Sie so lange, bis der zweite Spie-

ler 10 Punkte erreicht hat. Der Spieler, der librig bleibt, ist der
Sieger.

SPIEL 3 - ANSAMMLUNG.

Teilen Sie die Magnete auf. Nun legt abwechselnd jeder Spieler so
lange einen Magneten auf das Spielfeld, bis 10 Magnete auf dem
Brett sind, bei 3 Mitspielern 9 Magnete. Wenn Sie an der Reihe sind,
platzieren Sie einen lhrer librigen Magnete so auf dem Spielfeld,
dass er die meisten Magnete anzieht. Entfernen Sie lhren “Fanger-
Magnet” und alle seine “Gefangenen”. Sie erhalten 1 Punkt fiir
jeden Magneten, den Sie angezogen haben (ohne lhren urspriingli-
chen “Fanger” mitzuzahlen). Damit endet lhr Spielzug.

Das Spiel geht so lange weiter, bis alle auf dem Brett platzierten
Magnete gefangen wurden (die urspriinglichen 10 und alle weiteren
Magnete, die auf das Brett gelegt wurden). Damit ist die Runde
beendet. Bereiten Sie das Spielfeld wieder neu mit 10 Magneten
vor. Eine Runde ist beendet, wenn einer der Spieler keine Magnete
mehr hat, auch wenn das Spielfeld noch nicht leer ist. Die Runden
gehen so lange weiter, bis ein Spieler 12 Punkte erreicht hat (12
Gefangene) und Sieger ist.

SPIEL 4 - SOLITAR
Ein Spieler tritt an, um festzustellen, welche maximale Anzahl an
Magneten er/sie auf dem Brett platzieren kann, ohne dass sich die
Magnete verbinden

GESCHICHTE

\A
Kaniji sind die populédrsten japanischen Sym-
1?2‘ 1 bole. Jedes Kanji-Symbol ist ein ldeogramm,
d. h. das gesamte Zeichen ubermittelt eine

Bedeutung oder lIdee. Dieses Kanji-Symbol bedeutet “Magnet”,
und “Jishaku” ist das japanische Wort fir “Magnet”.

WARNUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR!

Enthalt Kleinteile. Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren.
Achtung:

Magnete nicht verschlucken oder in die Luftréhre gelan-
gen lassen. Die Anziehung von Magneten im Kérper
kann zu ernsthaften Verletzungen fiihren und erfordert
eine unverziigliche medizinische Behandlung.

Nicht in der Nahe magnetisch empfindlicher Gerate
verwenden, z. B. HERZSCHRITTMACHER, Kreditkarten,

Disketten und Computer.

Im Laufe der Zeit kbnnen Magnete verloren gehen, oder ihre Mag-
netkraft kann sich verringern. Ersatzmagnete erhalten Sie unter
ersatzteilservice@winning-moves.de.
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