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2te Festung gewonnen, so bezieht er die Marken der
funf Felder mit der ZahlVIderisten,2ten und
Zten Festung; hat er die Zte Festung erobert, so
bezieht er die Marken der sechs Felder mit der
Zahl VI der vier Festungen, oder er bezieht we—
nigstens so viel Marken, als Felder besezt sind.
Ist aber gar kein Feld dieser Zahl besezt, so muß
er eines davon nach obiger Anmerkung besezen.

B. Gewinn oder Verlust des Wurfs mit den
wei kleinen Wurfeln.

Da mit den zwei kleinen Wurfeln die zwolf
Schanzen oder hellblauen Felder, und die vier
BatterienoderrothenFeldermitderZahl9bis
12 erobert werden, so sucht die Person, die ge
worfen

1. die gesammte Zahl der Augen der zwei kleinen
Wurfel auf den hellblauen Feldern, und zieht
die auf dem Felde liegende Marke heim, oder
beseztes,wennesleerist.

2. Wer mit einem der beiden Wurfel eine Eins
geworfen, und nach Num. 1.sein Feld besezt
oder heimgezogen hat, besezt oder gewinnt noch
uberdies das Feld mit der Zahl Eins.

3. Wer mit diesen zwei Wurfeln zwei gleiche Zah—
len oder einen Pasch wirst, und nach Num.I1.
sein Feld besezt oder heimgezogen hat, erhalt
noch uberdies von jedem Mitspielenden als Pra
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