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Ginsespiel

Wiirfelspiel fiir 2-4 Personen
ab 5 Jahren

Spielmaterial:
1 Spielplan,

4 Holzgiinse,
2 Wiirfel.

Ginsespicle gehiren zur Gruppe der Lauf-
spiele, bei der Figuren anf einer spivalfdrmi-
gen Bahn ins Ziel gefiihrt werden. Die élte-
sten Spiralsprele fand man in dgyptischen
Komigsgribern aus der Zeit wm 3000 vor
Christus. Uber Griechenland, ltalien und
Frankreich brettete sich diese Sprelform ab
dem 16. Jahrhundert in ganz Europa aus.
L5 i5t interessant zu beobachten, daff iiber
Jahrhunderte hintweg die Spielregein des
Gansespiels in Eurgpa die gleiche Symbolik
enthalten: Den Lebensweg des Menschen.
Entsprechend der antiken Zahlensymbolih
galt jedes siebte und newnte Jahr im mensch-
lichen Leben als gefahrdet, weil dann

die grofien Ferdnderungen eintreten. 63 Fel-
der sind das Produkt aus 7x 9.

Im Laufe der letzten Jahrzehnte wandelte
sich die Bedeutung des Spiels zunehmend,
Heute Is5t es vor allem als reines Kindersprel
sehr beliebt.

Ziel des Spiels

Der Spieler mit der Gans, die als erste
alle Hindernisse {iberwindet und das
Zielfeld mit direktem Wurf erreicht, ist
Sieger.

Spielregel
Zu Beginn erhiilt jeder Spieler eine
Figur. Die Spieler wiirfeln reihum mit

zwei Wiirfeln und riicken um die gewor-
fene Augenzahl beider Wiirfel vor.

Und nun aufgepaRt, denn auf folgenden
Feldern passiert etwas:

5: Um die gewiirfelte Augenzahl
zuriickziehen.

6: Die Briicke fiihrt schneller ans Ziel
und auflerdem bleiben die Fiifie
trocken: weiter bis 12.

9: Um die gewiirfelte Augenzahl
zurilickziehen.

14: Um die gewiirfelte Augenzahl vor-
riicken.

18: Um die gewiirfelte Augenzahl vor-
riicken. Wenn die Gans dabei auf
‘eld 23 kommt: dort einmal aus-
setzen.

19: Die Ubernachtung in der Herberge
kostet Geld: zweimal aussetzen.

23: Um die gewiirfelte Augenzahl
zurtickziehen,

27: Um die gewiirfelte Augenzahl vor-
riicken.

31: Ein kiihler Schluck Wasser bringt
Erfrischung: noch einmal wiirfeln.

32: Um die gewiirfelte Augenzahl vor-
riicken,



—_—l

36: Um die gewiirfelte Augenzahl vor-
riicken.

41: Um die gewiirfelte Augenzahl
zuriickziehen.

42: Wer sich in diesem Labyrinth verirrt,
mufd auf Feld 30 zuriickziehen.

45: Um die gewiirfelte Augenzahl
zurlickziehen.

50: Um die gewiirfelte Augenzahl vor-
riicken. Wenn die Gans dabei auf
Feld 54 kommt, dort einmal aus-
setzen.

52: Die Gefiingnisstrafe lautet: zweimal
aussetzen.

Leiterspiel

Wiirfelspiel fiir 2-4 Personen
ab 5 Jahren

Spielmaterial:
1 Spielplan,

4 Spielfiguren,
1 Wiirfel.

Dieses Spiel hat sernen Ursprung in Indien,
wo es als Spiral-Laufspiel unter dem Titel
JMoksha-Patamu © bekannt war.

Felder mit Leitern bedeuteten besondere
Tugenden, die rascher voradrts fiifrten.
Felder mit Schlangen bezeichneten Laster,
die den Spieler zuriickwarfen. In symbolhaf-
ter Weise sollte so der schewere Weg zum
«Nirwana” dargestellt werden.

Zu Beginn des 19. Jahrhunderts erlebte diese
Spielform in England unter der Bezeichnung
wstakes and ladders" (Schiangen und Lei-
tern) seine Renaissance.

Seither exfreut sich dieses Spiel in viclen
Variationen zunehmender Beliebthert, vor
allem bei Kindern,

54: Um die gewilirfelte Augenzahl
zuriickziehen.

58: Die Gans ist vom Dach des Giinse-
stalls gefallen: nochmals von vorne
beginnen.

59: Schnell um die gewiirfelte Augen-
zahl vorriicken.

63: Das Zielfeld muff mit direktem Wurf
erreicht werden. Der erste Spieler,
der dies schafft, gewinnt und ist
Ginsekonig. Wer dariiber hinaus
wirft, muf um die gewiirfelte Augen-
zahl vom Konigsfeld zuriickziehen.

Ziel des Spiels:

Bei diesem Spiel geht es aufund ab. Wer
hat das Gliick, schnell die Leitern der
lustigen Trolle hinaufzuklettern? Aber
Vorsicht, ebenso schnell kann es wieder
abwirtsgehen!

Spielregel 1

Jeder Spieler erhiilt eine Spielfigur und
setzt sie auf das Ausgangsfeld. Der Spie-
ler, der die héchste Augenzahl gewiirfelt

hat, beginnt. Es wird reihum gewiirfelt.
Entsprechend der geworfenen Augen-
zahl darf vorgeriickt werden.

Der Spielplan zeigt rote und blaue Fel-
der. Gerit man beim Spielen auf ein sol-
ches Feld, dann heifit es aufgepafit, denn
hier geschieht etwas: aufwirts geht es
von allen roten Feldern, abwiirts von
allen blauen Feldern. Wohin man von
den roten und blauen Feldern geschickt
wird, ist aus dem Bild ersichtlich, aufier-
dem sind die Felder am Ende der Spiel-
regel nochmals erkliirt.

‘Wer eine 6 wiirfelt, darf nochmals wiir-
feln und ziehen. Trifft eine Figur aufl ein
schon besetztes Feld, so diirfen beide
Spielfiguren dort stehenbleiben: es wird
also nicht hinausgeworfen.

Ende des Spiels
Gewonnen hat, wer als erster mit direk-
tem Wurf das Zielfeld erreicht.

Spielregel 2

Zu Beginn des Spiels zahlt jeder Mitspie-
ler 10 ,Miinzen" in eine Kasse ein. Es
kénnen Spielmiinzen, Chips, Bonbons
oder Streichhélzer sein. Auferdem
erhilt jeder Mitspieler 20 ,Miinzen*
extra und eine Spielfigur.

Entsprechend der geworfenen Augen-
zahl wird vorgeriickt. Wenn bei einem
Ereignis nach oben gesprungen wird,
zahlt der Betreffende Miinzen in die Kas-
se. Wird er zuriickgeschickt, bekommt
er zum Trost Miinzen aus der Kasse.
Wenn einem Spieler vor dem Spielende
die Miinzen ausgegangen sind, kann er
Schulden bei der Kasse machen.

"

Ende des Spiels

Gewonnen hat der Spieler, der zuerst
das Zielfeld mit direktem Wurf erreicht.
Er erhiilt den Inhalt der Kasse. Werden
mehrere Runden hintereinander gespielt,
bekommt jeder die verbliebenen Miin-
zen gutgeschrieben.

Rote Felder

Der Sprung von 3 nach 49 kostet

4 Miinzen.

Der Sprung von 5 nach 26 kostet

2 Miinzen.

Der Sprung von 21 nach 63 kostet
6 Miinzen.

Der Sprung von 52 nach 74 kostet
2 Miinzen.

Der Sprung von 58 nach 82 kostet
2 Minzen.

Der Sprung von 65 nach 87 kostet
2 Miinzen.

Der Sprung von 94 nach 122 kostet
4 Miinzen.

Der Sprung von 99 nach 116 kostet
1 Miinze.

Der Sprung von 104 nach 126 kostet
2 Miinzen.

Blaue Felder

Wer von 14 nach 9 zuriickrutscht,
bekommt 1 Miinze.

Wer von 47 nach 24 zuriickrutscht,
bekommt 2 Miinzen.

Wer von 54 nach 28 zuriickrutscht,
bekommt 2 Miinzen.

Wer von 89 nach 61 zuriickrutscht,
bekommt 3 Miinzen.

Wer von 101 nach 76 zuriickrutscht,
bekommt 3 Miinzen.

Wer von 110 nach 91 zuriickrutscht,
bekommt 2 Miinzen.

Wer von 128 nach 112 zuriickrutscht,
bekommt 1 Miinze.
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Fang
den Hut’

Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:

Fang den Hut®-Spielplan
je 4 Hiitchen in 4 Farben
1 goldener Hut

1 Wiirfel.

D Jahre 1927 wurde dieses Sprel zum
erstenmal im Otto Maier Verlag heraus-
gebracht. Dank der ungewihnlich originellen
und reizvollen Mischung von Strategre und
Wiirfelgliick gehort es heute zu den belich-
testen und spannendsten Wiirfelspielen.

Ziel des Spiels

Jeder versucht, mit seinen Hiitchen mog-
lichst viele fremde Hiitchen zu fangen
und in sein Versteck zu bringen, ohne
selbst dabei gefangen zu werden.

Grundregel

Zu Beginn erhilt jeder Spieler 4 Hiit-
chen einer Farbe und setzt diese auf das
farbgleiche Versteck. Von hier aus star-
ten die Hiitchen und dorthin werden
Gefangene gebracht. Nach dem Verlas-
sen darf das Versteck nur wieder mit
Gefangenen betreten werden. Im Ver-
steck kann man nicht gefangen werden.

Es wird reihum gewiirfelt. Entsprechend
der Augenzahl muff mit einem Hiitchen
gezogen werden. Die Richtung ist nicht
vorgeschrieben. Jeder Spieler kann mit
seinen Hiitchen nach rechts, links, vor-
oder riickwiirts zichen.

Innerhalb eines Zuges darf weder die
Richtung noch das Hiitchen gewechselt
werden. Es steht dem Spieler frei, mit
welchem seiner Hiitchen er zieht und
wie viele Hiitchen er gleichzeitig auf
dem Spielfeld hat.

Gefangen ist ein Hiitchen, wenn ein an-
deres direkt auf dasselbe Feld kommt.
Man stiilpt das eigene Hiitchen tiber das
fremde. Ein Spieler, der mit einem oder
mehreren gefangenen Hiitchen unter-
wegs ist, kann noch weitere Hiitchen
einfangen, wenn er durch entsprechen-
den Wurf auf ein bereits besetztes Feld
gelangt.

Um gefangene Hiitchen in das Versteck
zu bringen, braucht man nicht die ge-
naue Zahl zu wiirfeln. Steht ein Spieler
beispielsweise zwei Felder vor dem Ver-
steck und wiirfelt eine Fiinf, geht er in
das Versteck, das als Feld mitgeziihlt
wird und setzt dort die Gefangenen ab.
Mit den tibriggebliebenen zwei Punkten
setzt er ein Hiitchen wieder hinaus.

Gelingt es einem Spieler, mit mehreren
Gefangenen sein Versteck zu erreichen,
und sind darunter ein oder mehrere Hiit-
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chen seiner eigenen Farbe, werden sie
frei und konnen wieder ins Spiel ge-
bracht werden. Die tibrigen Gefangenen
werden ,sichergestellt”.

Die grauen Felder des Spielplans sind die
Ruhebiinke. Dort diirfen bis zu drei
Hiitchen beziehungsweise 3 Stapel von
Hiitchen stehen. Sie knnen dort nicht
gefangen werden.

Auf einem gelben Feld diirfen mehrere
Hiitchen der gleichen Farbe stehen.
Kommt jedoch ein Hiitchen anderer
Farbe auf dieses Feld, so kann es alle
dort stehenden Hiitchen gefangenneh-
men.

Bei einer 6 darf der Spieler nochmals
wiirfeln.

Ende des Spiels

Es gibt zwei Méglichkeiten, den Gewin-

ner zu ermitteln. Die Spieler miissen sich

vor Beginn der Partie auf eine der beiden

Maglichkeiten einigen:

@ Angriflspartie: Gewinner ist, wer die
meisten gegnerischen Hiitchen gefan-
gen hat. Die Partie ist beendet, wenn

sich nur noch Hiitchen einer Farbe auf

dem Spielplan befinden.

® Verteidigungspartie: Gewinner ist, wer
zum Schluf nur noch Hiitchen seiner
eigenen Farbe auf dem Spielfeld hat.
Die Zahl der gefangenen Hiitchen
spielt dabei keine Rolle.

Das Parteienspiel

Gespielt wird nach der Grundregel, nur
mit folgender Ausnahme: Bei vier Perso-
nen kénnen je zwei eine gemeinsame
Partei bilden. Dabei wiirfelt jeder Spieler
fiir sich. Seine Wiirfe gelten nur fiir seine
eigenen Hiitchen. Die Spieler, die sich

zusammengeschlossen haben, schlagen
aber nur die Hiitchen der anderen Partei.

Jeder Spieler kann nicht nur seine eige-

nen, sondern auch die Hiitchen seines
Partners befreien und diese ihm zuriick-
geben. Gewinner ist dann nicht ein ein-
zelner Spieler, sondern die Partei.

Das totale
Parteienspiel

Gespielt wird wie beim Parteienspiel, nur
mit dem Unterschied, daf jeder Wurf fiir
irgendein beliebiges Hiitchen der eige-
nen Partei genommen werden darf.

Wenn zum Beispiel Gelb und Blau eine
Partei bilden, kann der Spieler von Blau
auch mit einem gelben Hiitchen ziehen,
wenn das fiir seine Partei giinstig ist.

Das Turmrennen

Gespielt wird wie bei der Grundregel,
Alle Hiitchen aber, die aus dem Versteck
auf den Spielplan gebracht werden, diir-
fen nicht mehr in das Versteck zuriick.
Dadurch ist es auch nicht moglich,
gefangene Hiitchen sicherzustellen. So
bleibt zum Schluff nur ein grofer Turm
tibrig, dessen Besitzer am Ende das Spiel
gewinnt.

Das Spiel um den
goldenen Hut

7u Beginn werden die Hiitchen wie bei
der Grundregel auf die Verstecke
resetzt. Der goldene Hut wird auf das
quadratische Mittelfeld des Spielplanes
gesetzt.
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Jeder Spieler muf nun versuchen, zuerst
den goldenen Hut zu fangen, ihn in sein
Versteck zu bringen und dort zu be-
freien. Wer den goldenen Hut besitzt,
kann nach Herzenslust riiubern, weil der
goldene Hut gegeniiber den anderen
Hiitchen wesentliche Vorrechte besitzt:
@ sein Besitzer kann mit ihm nicht nur
die fremden Hiitchen nach der Grund-
regel jagen, es ist ihm sogar erlaubt,
auch auf den Ruhebidnkchen zu ridu-
bern.

@ Der goldene Hut kann bei einem Wurl

gleichzeitig vor- und zuriickgehen und
dabei moglicherweise innerhalb eines
Zuges mehrere Hiitchen fangen.
Wenn der Spieler zum Beispiel eine
Fiinf wiirfelt, so kann er zwei Felder
vorgehen, dort ein Hiitchen fangen,

Pachisi®

Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:
Pachisi®-Plan

je 4 Spielfiguren in 4 Farben
1 Wiirfel

Pachisi oder ,Chaupur® ist etnes der dltesten
Spiele der Welt. Nach indischen Urkunden
st Pachisi wohl schon Tausende von Jahren
alt und viele Spicleforscher meinen, daff
Pachisi dre Urform der mefsten Brett- und
Wiirfelsprele ist. Zu den bekanntesten
Nacehfolgern gehirt betsprelseveise das Spiel
TMensch drgere Dich nicht".

Fiele alte Spielpline, dic aus Indien oder aus
anderen orientalischen Léandern stammen,

dann wieder drei Felder zuriicklaufen,
um dort nochmals ein anderes Hiit-
chen zu fangen.

Daher sind alle Hiitchen im Umkreis
von sechs Feldern um den goldenen
Hut immer in grifiter Gefahr. Doch
auch der goldene Hut kann von jedem
anderen Spieler auf die {ibliche Art
gefangen werden.

Vor Beginn der Partie einigen sich die
Mitspicler iiber die Art des Gewinnens.
Entweder ist der Spieler der Gewinner,
der zum Schluff den goldenen Hut
besitzt, oder der, der die meisten Gefan-
genen hat.

JFang den Hut"* ist auch als Einzel-
ausgabe erhiltlich:
Artikel-Nr. 010257

sind noch evhalten und uns iiberliefert wor-
den. Im 16, Jahrhundert soll Pachisi von
dem indischen Grofimogul Akbar i ganz
grandioser Weise gespielt worden sein. Der
Herrscher safy mit seinen Mitsprelern anf
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emer Erhdhung inmitten eines riesigen Sprel-

[feldes aus Marmorféldern. Als S, prelfiguren”

5.:>zx.r.eg£m sich 16 Sklavinnen, die in vier
verschiedenen Farben geklerdet waren, ent-
sprechend der gewiirfelten Zahlen iiber dic

Felder des Spielplanes.

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, als erster alle seine
Figuren durch Wiirfeln iiber die Felder-
reihen rings um den Spielplan auf die
Zielfelder der eigenen Farbe zu
bewegen.

Spielregel

Jeder Spieler erhilt vier Spielfiguren
einer Farbe. Drei Figuren setzt er auf das
gleichfarbige Versteck und eine auf das
davorliegende Startfeld.

Man wiirfelt mit einem Wiirfel reihum.
Der Spieler, der die hochste Augenzahl
gewiirfelt hat, beginnt. Man riickt um so
viele Felder vor, wie man Augen gewor-
fen hat. Wer eine 6 wiirfelt, darfin jedem
Fall nochmals wiirfeln. Bei einer 6 darf
der Spieler — er mufd aber nicht - eine
seiner Figuren, die noch in dem Versteck
stehen, auf das Startfeld stellen. Steht
dort aber schon eine seiner Figuren, so
mufl er erst mit dieser weiterziehen.

Trifft eine Figur auf ein bereits durch
eine gegnerische Figur besetztes Feld, so
wird die gegnerische Figur geschlagen
und muf in ihr Versteck zuriick. Die

grauen Felder sind Ruhebinke. Dort darf

keine Figur geschlagen werden und dort
diirfen beliebig viele Figuren stehen.

Zwei gleichfarbige Figuren, die auf
einem Feld stehen, bilden eine Blocka-
de, iiber die kein Spieler riicken darf,
auch der nicht, der die Blockade errich-
tet hat. Der Spieler kann die Blockade so
lange aufrechterhalten, bis er mit seinen

anderen Figuren nicht mehr weiterzie-
hen kann. Die Blockade wird aufgege-
ben, sobald der Spieler mit einer der
blockierenden Figuren weiterriickt. Aufl
den Ruhebinken kann keine Blockade
gebildet werden.

Ende des Spiels

Gewinner ist der Spieler, der zuerst alle
seine Zielfelder besetzt hat. In die vier
Zielfelder kann nur mit direktem Wurf
eingeriickt werden.

Wenn nur zwei Personen spielen, kann
jeder Spieler zwei Farben, also acht
Figuren iibernehmen. Dadurch wird das
Spiel interessanter.

Das Parteienspiel

4 Spieler - jeder Spieler erhiilt vier Figu-
ren. Die Spieler, die sich gegeniibersit-
zen, sind Partner. Jeder Spieler wiirfelt
fiir sich und wendet seine Wiirfe auch
nur auf seine eigenen Figuren an. Die
Spieler, die sich zusammengeschlossen
haben, schlagen jedoch nur die Figuren
der gegnerischen Partei.

Die Partner kinnen auch zusammen mit
zwel ihrer Steine, obwohl sie verschie-
dene Farben haben, eine Blockade hil-
den. Ein Spieler kann, wenn er an der
Reihe ist, auf seinen Wurf verzichten
oder, wenn er schon gewiirfelt hat,
darauf verzichten, den Wurf auszufiih-
ren. Dadurch kann er eventuell dem
Risiko des Geschlagenwerdens entgehen
oder seinem Partner helfen, beispiels-
weise dann, wenn er mit seiner letzten
Figur auf einer sicheren Ruhebank steht,
sein Partner aber noch weit zuriickliegt.

Beide Partner verlieren oder gewinnen
zusammen. Wenn einer der beiden Part-
ner alle Figuren im Zielfeld hat und da-



DD . M——

mit ausscheidet, steht sein Partner allein
gegen zwei Gegner. Es ist gestattet, dafl
zum Schluf}, wenn einer der beiden Part-
ner mit seiner letzten Figur vor dem Ziel
steht, dieser mit seiner Figur eine zweite
Runde um das Spielfeld zieht, um nicht
ausscheiden zu miissen.

Hiitchen-
Pachisi’

Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:
Pachisi®-Plan

je 4 Hiitchen in 4 Farben
1 Wiirfel

Ziel des Spiels

Spielziel ist es, als erster alle 4 Hiitchen
auf die Zielfelder der eigenen Farbe zu
bringen.

Spielregel

Der Spieler, der zu Beginn die héchste
Zahl wiirfelt, beginnt. Man riickt mit
einem seiner Hiitchen jeweils um so
viele Felder vor, wie man Augen gewiir-
felt hat. Wer eine 6 wirft, darf nochmals
wiirfeln. Solange ein Spieler noch keine
Hiitchen im Spiel hat, darl er 3mal wiir-
feln. Bei einer 6 kann — muf aber nicht -
immer wieder ein Hiitchen aus dem Ver-
steck aul das Startfeld gebracht werden.
Trifft man auf ein mit einem fremden
Hiitchen besetztes Feld, so stilpt man
sein eigenes Hiitchen auf das dort ste-
hende und hat es damit gefangen. Ge-
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fangene Hiitchen werden so lange mit-
gefiihrt, bis man auf die letzte Ruhebank
vor dem eigenen Ziel kommt. Dort wer-
den sie freigegeben, d. h. sie werden wie-
der aufihre Verstecke zuriickgesetzt.

Wird ein eigenes Hiitchen von einem
gegnerischen gefangengenommen, so
eilt man dem Gegner mit einem anderen
Hiitchen der eigenen Farbe nach und
versucht, das eigene Hiitchen wiederum
auf das gegnerische und seine Gefange-
nen zu stiilpen.

Hierdurch befreit man aber nur seine
eigenen Hiitchen, die wieder auf das
Versteck zuriickgesetzt werden diirfen.
Alle gegnerischen Hiitchen werden wei-
terhin als Gefangene mitgefiihrt.
Auf.den 8 Ruhebinken darf nicht gefan-
gen werden,

Ende des Spiels

Wer alle Zielfelder zuerst besetzt hat, ist
Sieger. In die Zielfelder kann nur mit
direktem Wurf eingertickt werden.

Das Parteienspiel

Bei 4 Spielern bilden die sich gegeniiber-
sitzenden Spieler je eine Partei. Es wird
wie nach den obenstehenden Regeln ge-
spielt, jedoch mit folgenden Erginzun-
gen:

Man darf nicht nur seine eigenen Hiit-
chen, sondern auch die des Partners be-
freien. Es ist sogar gestattet, ein Hiitchen
seines Partners fiir eine bestimmte
Strecke unter dem eigenen Hiitchen mit-
zunehmen, ohne daf nach der Trennung
das Hiitchen des Partners wieder in sein
Versteck zuriick mufl, Auflerdem darf
man bei jedem Wurf wiithlen, ob man mit
cinem eigenen Hiitchen oder mit einem
Hiitchen des Partners ziehen will.
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Hat ein Partner alle seine Hiitchen in
den Zielfeldern untergebracht, darf er
dennoch weiterwiirfeln und die Hiitchen
seines Partners weiterflihren, bis auch

Malefiz®

Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:

Spielplan

je 5 Spielfiguren in 4 Farben
11 Sperrfiguren

1 Wiirfel

WMalefiz" ist efnes der ganz wenigen Wiir-
Selspiele mit etner wirklich grundlegend
neuen Idee, die alles iibertriffd, was es bisher
auf diesem Gebiet gab. Es erschien 1960
erstmals als Ravensburger Originalspiel und
hat inzewischen seinen Siegeszug durch die
ganze Welt angetreten. ,Malefiz" bietet ber
einfacher Sprelweise die interessantesten
Maglichkeiten fiir etnen abwechslungsretchen
Hettkampf, bei dem es mehr auf die Fantaste
und die Geschicklichkeit der Spicler an-
kommt als auf das Wiirfelglick.

Ziel des Spiels

Gegeniiber den 4 Ausgangsfeldern liegt
ein einziges Zielfeld. Jeder Spieler ver-
sucht, als erster eine seiner Figuren auf
das Zielfeld zu bringen. Dem stehen
nicht nur die Angriffe der Mitspieler ent-
gegen, sondern vor allem auch die Sperr-
figuren.

Spielregel
Jeder Spieler erhilt 5 Figuren einer
Farbe, die er vor Spielbeginn auf das

diese ihre Zielfelder erreicht haben.
Die Partei, die zuerst alle ihre Hiitchen
in die entsprechenden Zielfelder
gebracht hat, hat gewonnen.

Ausgangsfeld der entsprechenden Farbe
stellt. Die 11 Sperrfiguren werden auf die
11 besonders hervorgehobenen Felder
gestellt.

Man wiirfelt mit einem Wiirfel reihum.
Wer die héchste Augenzahl wirft,
beginnt mit dieser Zahl zu ziehen. Die
Figuren starten jeweils vom ersten
weiflen Punkt aus, der direkt vor dem
Ausgangsfeld liegt. Man darf nach und
nach alle Figuren ins Spiel bringen; dazu
kann man jeden Wurf verwenden.

Man zieht so viele Felder, wie man
Augen gewiirfelt hat. Bei einer 6 darf
nicht noch einmal gewiirfelt werden. Es
gibt keine vorgeschriebene Zugrichtung.
Die Figuren kénnen jeden der vielen
Wege zum Ziel einschlagen. Sie kénnen
vorwirts, zuriick und seitwiirts ziehen,
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jedoch darfinnerhalb eines Wurfes nur
in einer Richtung (also nicht vor und
zuriick) gezogen werden. Fremde und
eigene Figuren diirfen iibersprungen
werden, nicht dagegen die Sperren.
Solange man {iberhaupt mit einer seiner
Figuren ziehen kann, mufl man ziehen,
auch wenn man vielleicht einen Umweg
machen oder sogar vom Ziel wegzichen
muf.

Auf jedem Feld darf nur eine Figur ste-
hen. Kommt eine Figur auf ein Feld, auf
dem eine gegnerische Figur steht, so
wird diese geschlagen und auf ihr Aus-
gangsfeld zuriickgestellt.

Die Sperren kinnen nicht {ibersprungen
werden, sondern man muf sie zuerst
entfernen! Dazu muf man so wiirfeln,
daf man mit einer Spielfigur genau auf

das von der Sperre besetzte Feld kommt.

Man nimmt die Sperre auf und setzt die

Dame

Brettspiele fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan
20 weiffe und 20 schwarze Steine

Der Ursprung des Damespiels lgfst sich im
Duntel der Vergangenhert nicht eindeutiy
fixteren. Die Legende berichtet, Palamedes
habe das Damespiel wihrend der Belage-
rung von Troja erfiunden, um die ungliich-
lichen, in der Stadt erngeschiossenen Damen
zu unterhalten.
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Spielfigur auf dieses Feld. Der Spieler
muf die Sperrfigur nun sofort wieder auf
ein beliebiges, freies Feld setzen. Die
einzige Ausnahme ist die erste Spielfel-
derreihe, direkt vor den Ausgangsfel-
dern; hier darf keine Sperre stehen.
Durch geschicktes Setzen der Sperren
kann man sowohl gegnerische Figuren
aufhalten, als auch seine Figuren nach
hinten gegen das Schlagen abschirmen.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn eine Figur
mit genau passendem Wurf das Zielfeld
erreicht hat. Hat man keinen passenden
Warf, so mufl man mit einer anderen
Figur ziehen oder am Zielfeld vorbei-
ziehen oder unter Umstinden sogar vom
Ziel wegziehen.

Malefiz® ist auch in folgenden Einzel-
ausgaben erhiltlich: Art.-Nr. 01023 3,
010240.
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Daime und Schach werden auf dem gleichen
Plan mit 64 Feldern gespielt, dennoch sind
diese beiden Sprele nicht zur selben Zeit ent-
standen. Schach ist sehr viel @lter und wurde
wvermutlich im Ortent entwickelt. Dame i5t
dagegen in Europa entstanden, und zwar
wwohl erst im Mittelalter, in Spanten. In alten
spanischen Sprelbiichern liest man vom
wJucgo de las Damas®, wober ,dama*” Stein

(Spielstein) bedeutet.

Obwohl das Dame-Spiel bei uns populir ist,
wird es oft zu Unrecht als harmloser Zeit-
vertreth abgetan. Das liegt zur Hauplsache
daran, dafs das Sprel in Deutschland nach
veremfachten Regeln gespielt wird. Im Fol-
genden werden die Grundregeln, nach denen
auf internationalen Turnteren gesprelt wird
und die weitgehend den Regeln entsprechen,
nach denen in Grofibritannien ,Draughts"
und in den USA ,Checkers” gesprelt werden,
beschriehen. Neben dieser Sprelform erkldren
wir noch einige andere Dame-Regeln, so zum
Beispiel die Regeln fiir die in den franzi-
sischsprachigen Landern populire Variante
Polnische Dame*, die auf dem Plan mit
10x10 Feldern gespielt wird.

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht alle gegnerischen
Steine zu schlagen oder sie so zu blok-
kieren, daf sie nicht mehr ziehen
kénnen.

Spielregel

Gespielt wird auf den durch die weille
Linie begrenzten inneren 64 Feldern des
Spielplans mit jeweils 12 Steinen. Der
Spielplan wird so gelegt, daR jeder Spie-
ler auf seiner Grundlinie links ein dunk-
les Feld hat. Gespielt wird nur auf den
dunklen Feldern. Nachdem ausgelost
wurde, welcher Spieler die weifien Stei-
ne und welcher die schwarzen Steine be-

kommt, besetzt jeder Spieler mit seinen
12 Steinen die dunklen Felder der vor
ihm liegenden drei Reihen. Die zwei Fel-
derreihen in der Mitte des Spielplans
bleiben frei.

Die Spieler ziehen abwechselnd einen
Stein. Der Spieler mit den weifien Stei-
nen beginnt. Die Steine werden in schri-
ger (diagonaler) Richtung jeweils ein
Feld vorwirts gezogen. Die Steine kén-
nen also niemals auf ein helles Feld kom-
men. Die Steine diirfen nicht riickwiirts
gezogen werden.

Geschlagen wird ebenfalls diagonal.
Befindet sich ein Stein auf einem Feld,
das an ein von einem gegnerischen Stein
besetztes Feld angrenzt und ist das dia-
gonal hinter diesem Gegner liegende
Feld frei, so springt der Stein iiber den
gegnerischen Stein auf das freie Feld.

Der gegnerische Stein ist somit geschla-
gen und wird vom Brett genommen.
Geschlagen werden darf nur vorwiirts.

Gelangt der springende Stein auf ein
Feld, von dem aus er einen weiteren
gegnerischen Stein durch Uberspringen
schlagen kann, so ist er gezwungen, die-
sen zu schlagen. Er muf so lange schla-
gen, bis er keine Schlagméglichkeit
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mehr hat. Die dabei iibersprungenen
gegnerischen Steine werden vom Brett
genommen. Eigene Steine diirfen nicht
tibersprungen werden.

Es besteht Schlagzwang. Kann ein Spie-
ler ziehen oder schlagen, so muf er
schlagen. Hat ein Spieler mehrere Még-
lichkeiten zum Schlagen, so kann er aus-
wiihlen, mit welchem Stein er schligt. Er
muf jedoch alle Schlagméglichkeiten
dieses Steines ausnutzen.

Der Gegner hat das Recht, wenn eine
Schlagméglichkeit iibersehen oder nur
ein einfacher Zug ausgefiihrt wurde, dar-
auf zu bestehen, daR der urspriingliche
Zug riickgiingig gemacht wird und die
Schlagméglichkeit ausgenutat wird.

Bis vor einigen Jahren war es iiblich, daf
der gegnerische Stein, der hiitte schlagen
kénnen, vom Spielbrett genommen
wurde, so als ob er selbst geschlagen
worden sei. Das galt nicht als Zug. Die-
sen Vorgang nannte man ,Blasen®.
Heute gilt die oben beschriebene Regel.

Erreicht ein Stein die gegnerische
Grundlinie, so wird er zur ,Dame": Ein
zweiter gleichfarbiger Stein wird zur
Kennzeichnung auf ihn gesetzt. Ein
Spieler kann im Verlauf des Spieles meh-
rere Damen erhalten. Eine Dame dar{
beim Ziehen oder Schlagen sowohl
riickwiirts als auch vorwiirts gezogen
werden. Sie darf sich aber nur wie ein
einfacher Stein jeweils um ein Feld bzw.
beim Schlagen um zwei Felder bewegen.
(Hier liegt der wesentliche Unterschied
zur iiblichen Dame-Regel, bei der die
Dame iiber beliebig viele Felder gezogen
werden konnte bzw. beliebig viele leere
Felder tiberspringen konnte.)

Die Dame mufd ebenfalls jede Schlag-
miglichkeit ausnutzen. Dabei kann sie

14
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nicht nur vorwiirts und im Zickzack iiber
das Feld, sondern im selben Zug auch
riickwiirts gezogen werden. Ein bereits
iibersprungener Stein darf nicht ein
zweites Mal iibersprungen werden. Die
Dame kann wie jeder andere Stein von
einem gegnerischen Stein geschlagen
werden.

Ende des Spiels

Das Spiel ist verloren, wenn ein Spieler
alle Steine verloren hat oder wenn er die
noch vorhandenen Steine nicht mehr be-
wegen kann, weil sie eingeschlossen
sind. Man kann natiirlich auch aufhéren,
wenn beispielsweise nur noch je 1 Dame
iibrig ist und kein Spieler gewillt ist,
seine Dame dem Gegenspieler zu
opfern, d. h. so zu placieren, daf} sie vom
Gegner geschlagen wird. Dieser Spiel-
ausgang wird als Remis (Unentschieden)
gewertet.

Polnische Dame

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 10x10 Feldern
20 schwarze und 20 weifie Steine

Die in Frankreich und den Benelux-
Lindern am hiiufigsten gespielte Varian-
te des Dame-Spiels wird auf dem 10x10
Felder umfassenden Spielplan mit je

20 Steinen wie nach der oben stehenden
Regel gespielt. Ublicherweise wird in
Frankreich auf den hellen Feldern
gespielt. Das heifdt, daf das Brett um
cine Vierteldrehung gedreht werden
muf3, so daf} jeder Spieler ein helles
Eckfeld in seiner Grundlinie links hat.

Ein Hauptunterschied liegt darin, daft
beim Schlagen auch mit einem gewihn-
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lichen Stein jede Richtungsinderung
erlaubt ist. Es muf} also auch riickwiirts
geschlagen werden.

Ein weiterer Unterschied ist die Regel,
daR die Dame beliebig viele Felder
diagonal vor- und riickwiirts zichen darf.
Auch beim Schlagen kann die Dame
beliebig viele leere Felder zwischen sich
und dem gegnerischen Stein iiber-
springen, sei es vor oder nach dem
Schlagen.

Altdeutsches
Damespiel

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 8x8 Feldern
16 schwarze und 16 weifle Steine

Dies ist die idlteste bekannte Regel fiir
das Dame-Spiel. Gespielt wird auf den
inneren 64 Feldern. Die Steine werden
auf die dunklen und hellen Felder der
ersten beiden Reihen des Planes gestellt,
so dafl in jeder Reihe 8 Steine neben-
einander stehen.

Spielregel

Die Steine ziehen immer auf Feldern der
Farbe, auf der sie zu Beginn stehen.

Die Steine ziehen in schriiger (diagona-
ler) Richtung um je ein Feld vorwiirts.
Schlagen ist Zwang, und es miissen so-
viele gegnerische Steine geschlagen wer-
den, wie méglich ist. Der normale Stein
kann jedoch nicht nur schrig vorwiirts,
sondern auch gerade vorwiirts und seit-
wiirts nach links und rechts (also nach 5
verschiedenen Richtungen) schlagen.
Ein Stein, der die letzte gegnerische Rei-
he erreicht, wird dort zur Dame ge-
macht.

Eine Dame kann nicht nur diagonal, son-
dern nach allen 8 Richtungen nach Be-
lieben ziehen und schlagen.

Die iibrigen Regeln stimmen mit den
Regeln des normalen Dame-Spiels iiber-
ein.

Turkische Dame

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 8x 8§ Feldern
16 schwarze und 16 weifle Steine

Die Steine werden auf die hellen und
dunklen Felder des Spielplanes gesetzt,
und zwar in der zweiten und dritten
Reihe, so dafi also die erste Reihe frei
bleibt, ebenso die beiden Reihen in der
Mitte des Planes.

Spielregel

Jeder Stein kann nur ein Feld vorwiirts
oder seitwiirts, aber nicht schrig gezo-
gen werden,

Geschlagen wird nur vorwiirts oder seit-
wiirts, aber nicht schriig. Es besteht
Schlagzwang und es miissen soviel wie
moglich gegnerische Steine in einem
Zug geschlagen werden.

Ein Stein, der die gegnerische Grund-
linie erreicht, wird zur Dame gemacht.
Die Dame kann vorwirts, seitwirts und
riickwiirts iiber beliebig viele freie Felder
ziehen und dabei gegnerische Steine
schlagen.

Der Spieler, der entweder alle gegneri-
schen Figuren schliigt oder blockiert
oder so reduziert, dafd der Gegner nur
noch einen Stein auf dem Brett hat, ist
der Gewinner.



Eck-Dame

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 8 x8 Feldern
9 schwarze und 9 weifle Steine

Der Spiclplan liegt so vor den beiden
Spielern, daf sie eine Ecke vor sich
haben. Die 9 Steine werden auf die
dunklen Felder gesetzt, indem zuniichst
das Eckfeld, dann eine Dreierreihe und
eine Fiinferreihe besetzt wird. Man zieht
jeweils mit einem Stein um ein Feld vor-
wiirts oder seitwiirts. Man kann dabei
beliebig auf ein helles oder ein dunkles
Feld ziehen.

Riickwiirts darf man nicht zichen. Geg-
nerische Steine diirfen ibersprungen
werden, ohne sie aber zu schlagen. Uber
eigene Steine darf nicht gesprungen wer-
den. Wer zuerst die 9 dunklen Eckfelder
des Gegners besetzt hat, hat das Spiel
gewonnen.

Schlag-Dame

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 8x8 Feldern
12 schwarze und 12 weifle Steine

Bei dieser Variante, fiir die im iibrigen
die Grundregeln gelten, gewinnt der
Spieler, der zuerst alle seine Steine ver-
loren hat. Es ist gewissermafien ein um-
gekehrtes Dame-Spiel und wird auch
wDame-ab” genannt.

Blockade

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 8x8 Feldern
12 schwarze und 12 weife Steine
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Die Aufstellung der Steine ist dieselbe
wie bei Dame. Die Steine ziehen nur auf
den schwarzen Feldern, und zwar immer
nur ein Feld, aber nach Belieben sowohl
vorwiirts als auch riickwirts. Es kommt
nicht darauf an, dem Gegner durch
Schlagen Steine wegzunehmen, sondern
die Wegnahme erfolgt durch Ein-
schlieen (Gefangennahme). Steine gel-
ten als eingeschlossen, sobald sie von
gepnerischen Steinen derart umgeben
sind, daf sie mit ihren eigenen Steinen
keinerlei Zusammenhang mehr haben,
welcher eine Bewegung erméglicht. Die
eingeschlossenen Steine nimmt man
dem Gegner weg. Wer zuerst seine
Steine verliert, hat das Spiel verloren.

Contract-Checkers

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 8 x8 Feldern
14 schwarze und 14 weifle Steine

Diese Variante wurde im Jahre 1934 in
Chicago entwickelt.

Jeder Spieler beginnt mit 12 Steinen, die
er wie bei der deutschen Dame setzt. Es
gelten auch sonst die Regeln des deut-
schen Dame-Spiels; nur kann man hier
noch einen 13. und 14. Stein ins Spiel
bringen und zwar dann, wenn ein vorher
vereinbartes Feld auf der Grundlinie frei
geworden ist. Z. B. Feld 4 auf beiden
Seiten. Dieses Feld kann dann mit einem
neu ins Spiel genommenen Stein besetzt
werden.

B— . —

Miihle

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Miihle-Plan
9 weifle und 9 schwarze Steine

Miihle zdhit zu den dltesten Spielen der
Helt. Archiologische Funde belegen dies:
Den dltesten Mikle-Plan fand man ein-
geritzt in einer Dachplatte eines dgyptischen
Tempels, der vor mekr als 3000 Jahren
erbaut wurde. Bel Ausgrabungen in Troja
wurde ebenfalls etn Miihle-Plan gefinden.
Auch tn Ceylon und in Norewegen entdeckte
man sehr alte Hinwerse anf das Miihle-
Spiel. In Norwegen fand man einen holz-
geschnitsten Mihle-Plan, der als Grabbei-
gabe einem Wikinger-Konig auf sein Toten-
schiff milgegeben worden war.

Der besondere Vorzug dieses Spiels liegt
darin, daff es auch von ungeibten Spielern
rasch erlernt werden kann.

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, die Steine des
Gegenspielers zu schlagen. Dazu miissen
die Spieler versuchen, maglichst viele
Miihlen zu erlangen, d. h. 3 Steine ihrer
Farbe in eine Reihe zu bringen. Hat ein
Spieler eine Miihle ,geschlossen”, so darf
er einen beliebigen gegnerischen Stein
vom Spielplan nehmen.

Spielregel

Die Spielsteine befinden sich zu Beginn
des Spieles aufierhalb des Spielbretts. Es
wird ausgelost, welcher Spieler die
weilen und wer die schwarzen Steine
erhilt.

Zu Beginn des Spieles setzen die Spieler
abwechselnd je einen ihrer Steine auf
einen beliebigen Schnittpunkt des Spiel-
feldes. Weift beginnt, danach setzt
Schwarz usw., bis alle Steine gesetzt
sind. Die Spieler sollten schon beim
Setzen versuchen, Miihlen zu bilden.
Der Gegner kann dieses bei rechtzeiti-
gem Erkennen durch Dazwischensetzen
seiner Steine verhindern.

Wenn alle Steine gesetzt sind, wird gezo-
gen und zwar abwechselnd mit einem
Stein von einem Punkt zu einem benach-
barten freien Punkt. Dabei wird ebenfalls
versucht, Miihlen zu bilden. Sobald ein
Spieler eine Miihle geschlossen hat, darf
er einen gegnerischen Stein vom Brett
nehmen, wobei dieser Stein aber nicht
Teil einer Miihle sein darf. Ein vom
Spielbrett entfernter Stein darf nicht
mehr ins Spiel gebracht werden. Beste-
hende Miihlen werden geéfinet, indem
ein Stein bis zum niichsten Punkt gezo-
gen wird, und geschlossen, indem er
wieder zu seinem Ausgangspunkt zu-
riickgesetzt wird. Beim Offnen der
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Miihle ist darauf zu achten, daf} kein
gegnerischer Stein den verlassenen
Punkt besetzen kann.

Neben der einfachen Miihle sollten die
Spieler versuchen, auch sogenannte
Doppel- oder Zwickmiihlen zu bilden,
indem sie zwei weitere Steine so setzen,
dafd der 6ffnende Stein der ersten Miihle
beim Offnen sofort eine zweite Miihle
schliefit, Zu einer Zwickmiihle gehéren
also 5 Steine, von denen einer beiden
Miihlen gemeinsam ist.

Bei einer solchen Stellung kann ein Stein
zwischen den Miihlen hin- und hergezo-
gen werden, wobei in jedem Zug eine
Miihle geschlossen wird. In der Regel
bedeutet eine Zwickmiihle den sicheren
Sieg.

Sobald ein Spieler nur noch 3 Steine hat,
darf er springen, d. h. er kann statt zu
ziehen auf jeden freien Punkt setzen. Das
Bilden einer Miihle und das Blockieren
ciner offenen gegnerischen Miihle wird
dadurch erleichtert. Gelingt es dem
Gegner in dieser Phase eine Miihle zu
schliefen, so verbleiben dem anderen
Spieler nur noch 2 Steine und er hat die
Partie verloren. Der dritte Stein darf
auch dann vom Brett genommen wer-
den, wenn diese 3 Steine eine Miihle
bilden. Das Spiel ist ebenfalls beendet,
wenn ein Spieler vom Gegner so blok-
kiert wird, dafs er nicht mehr ziehen
kann.

Ende des Spiels

Gewinner des Spiels ist derjenige, dem
es zuerst gelingt, die Anzahl der Steine
des Gegners auf 2 zu reduzieren oder die
gegnerischen Steine so einzuschlieflen,
dafl kein Zug mehr méglich ist.
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Die Lasker’sche
Miihle

Bei gleich starken Spielern kann es beim
normalen Miihle-Spiel hiufig zu unent-
schiedenen Partien kommen. Um dem
abzuhelfen, entwickelte Emanuel Lasker
(Schachweltmeister von 1894 bis 1921)
eine ungewdhnlich spannende Variante
des Miihle-Spiels:

Bereits in der Anfangsphase des Spiels,
in der iiblicherweise nur Steine gesetzt
werden kénnen, haben die Spieler die
Maglichkeit, entweder einen Stein zu
setzen oder zu ziehen. Taktisch
empfiehlt es sich, wenn man eine Miihle
erhalten hat, diese im niichsten Zug,
bevor man weitere Steine setzt, gleich
wieder zu 6ffnen. Dadurch wird der
Gegner gezwungen, einen Stein auf das
Brett zu setzen, um diese Miihle zu
blockieren. Der erste Spieler hat in die-
sem Fall einen Stein mehr in der Reserve
und ist so im Vorteil.

Der Spieler, der mehr Steine in der Re-
serve behilt, hat bessere Gewinnchan-
cen, da ein Reservestein ja der beweg-
lichste Stein ist, d. h. er kann zuletzt
gesetzt werden und das ist beim Miihle-
Spiel der beste Zug.

Die Springer-Miihle

Diese Miihle-Variante wird nach den
gleichen Grundregeln gespielt wie das
normale Miihle-Spiel.

Der Hauptunterschied besteht darin, daff
nach dem Setzen nicht gezogen, sondern
gesprungen wird. Die Steine bewegen
sich dabei wie der Springer beim
Schachspiel: Zwei Felder vorwirts und
eins zur Seite oder ein Feld vorwiirts und
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zwei zur Seite. Man darf beliebig iiber
eigene oder gegnerische Steine hinweg-
springen. Allerdings darf man nur auf ein
leeres Feld springen und nicht auf einen
Platz, den der Gegner innehat. Man darf
nur einmal {iber Eck springen.

Auch beim Springen versucht man, eine
Miihle zu bilden, um dem Gegner einen
Stein zu nehmen. Wer nur noch drei
Steine hat, darf wie beim normalen
Miihle-Spiel auf jedes beliebige freie
Feld springen.

Beispiel: Sprungméglichkeiten des Stei-
nes auf B.

Wolf und Schafe

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 8x 8 Feldern
1 schwarzer und 4 weifle Steine

Spielregel

Ein Spieler hat nur einen Stein: Er ist der
Wolf. Der Gegner spielt mit den 4 wei-
fien Steinen, den Schafen.

Gespielt wird auf den dunklen Feldern
des Dame-Plans. Die Schafe stehen auf
den 4 dunklen Feldern in der ersten

Reihe, der Wolf kann auf ein beliebiges
dunkles Feld gestellt werden. Die Schafe
machen den ersten Zug. Sie diirfen
schriig vorwiirts um ein Feld bewegt
werden. Der Wolf dagegen darfauch
riickwiirts in gleicher Weise ziehen. Ziel
des Spiels ist es, dafl die Schafe den Wolf
so einschliefen, dafd er sich nicht mehr
bewegen kann. Gelingt es dem Wolf, die
Kette der Schafe zu durchbrechen, hat
er das Spiel gewonnen, denn die Schafe
kénnen ihm ja riickwiirts nicht folgen.
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Reversi’

Brettspiel fiir 2 Spieler

ab 8 Jahren

Spielmaterial:

Dame-Plan

64 zweifarbige Reversi-Chips

Reversi® waurde gegen 1880 in London zum
ersten Mal verdffentlicht. 1907 erschien es in
Deutschland zum ersten Mal als ,Ravens-
burger Spiel”. Seitdem wird es mit grofier
Begeisterung gesprelt und gewinnt immer
neue Freunde.

Ziel des Spiels

Das Spielprinzip dieses klassischen
Brettspiels ist ebenso ungewthnlich wie
reizvoll: Gegnerische Steine ein-
schliefen, umdrehen und so in die eige-
ne Farbe verwandeln. Wer am Schluft
die meisten Steine in seiner Farbe auf-
weisen kann, hat gewonnen.

Spielregel

Gespielt wird auf dem Dame-Plan mit
8x8 Feldern. Jeder Spieler erhiilt 32
Spielsteine. Ein Spieler setzt mit der gel-
ben Seite der Steine, der andere mit der
roten Seite. Das Spiel beginnt mit der in
der Abbildung gezeigten Anfangsstel-
lung: In der Mitte des Spielplans liegen
zwei rote und zwei gelbe Spielsteine. Die
Spieler setzen nun abwechselnd jeweils
einen Stein. Rot beginnt.

Jeder Stein muf so gesetzt werden, daf§
er einen oder mehrere in einer geraden,
zusammenhingenden Reihe liegende
Steine des Gegenspielers einschliefit.
Dies kann in jeder Richtung geschehen:
senkrecht, waagrecht oder schriig
(diagonal). Die von zwei eigenen Steinen
eingeschlossenen Steine des Gegenspie-
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lers darf man nun umdrehen und da-
durch zu Steinen seiner eigenen Farbe
machen. Die gewonnenen Steine werden
nicht vom Plan genommen, sondern sie
bleiben umgedreht liegen. Im Laufe
eines Spiels kann ein Stein seine Farbe
mehrmals wechseln.

Wird ein Stein gesetzt, der gleichzeitig in
mehrere Richtungen Steine des Gegen-
spielers einschliet, so diirfen nur die
Steine eines Einschlusses umgedreht und
zu Steinen eigener Farbe gemacht wer-
den. Wenn ein Spieler keinen Stein so
setzen kann, dafl dieser Steine des
Gegenspielers einschlieit, muf} er pas-
sen, und der Gegenspieler kommt an die
Reihe.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn alle 64 Stei-
ne gesetzt sind oder wenn mangels
Gelegenheit zum Einschliefien kein
Stein mehr gesetzt werden kann. Wer
nun die meisten Steine seiner Farbe auf
dem Plan liegen hat, ist Sieger.

Gomoku

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 10x10 Feldern
64 zweifarbige Reversi-Chips

Gomoku und das im Anschlufs daran
beschricbene Gobang sind Varianten des
Japanischen Go-Spiels, das als das meist-
gesprelte Brettspiel der Welt gilt und von dem
Kenner sagen, es ser auch das interessanteste

aller Spiele.

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht, als erster eine
Fiinferreihe, d. h., fiinf Steine der glei-
chen Farbe in einer Reihe nebeneinan-
derliegend, zustandezubringen.

Spielregel

Jeder Spieler erhilt je 32 Reversi-Chips.
Ein Spieler setzt mit der gelben Seite der
Steine, der andere mit der roten Seite. Es
wird abwechselnd ein Stein auf die Fel-
der des Spielplanes gesetzt.

Gobang

Brettspiel fir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 10x10 Feldern
64 zweifarbige Reversi-Chips

Das Spielziel ist das gleiche wie bei
Gomuku, das Spielgeschehen wird aber

Jeder Spieler muf} versuchen, selbst als
erster flinf Steine nebeneinander zu
legen, dabei aber beim Gegner das Zu-
standekommen einer Fiinferreihe zu ver-

hindern. Die Reihe kann senkrecht,
waagrecht oder diagonal gelegt werden.

Sobald ein Gegner drei Steine in einer
Reihe hat, mufd man ihm das Weiter-
legen in der gleichen Reihe unméglich
machen, da sonst das Spiel verloren ist.
‘Wer zuerst eine Fiinferreihe gelegt hat,
hat gewonnen.

1
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durch eine Schlagméglichkeit noch
interessanter.

Der Hauptunterschied besteht darin, daf§
man den Aufbau einer Reihe des Geg-
ners stéren kann, da man zwei benach-
barte Steine schlagen darf. Wenn man
auf der einen Seite von zwei gegne-
rischen Steinen einen eigenen Stein ste-
hen hat und nun auf die andere Seite der
beiden Steine einen weiteren eigenen
Stein setzt, kann man die eingeschlosse-

Halma

Fiir 2 oder 3 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
2 x 15 Halmakegel in 2 Farben oder
3 x 15 Halmakegel in 3 Farben

Ziel des Spiels

Das Ziel des Spieles besteht darin, die
Kegel moglichst schnell aus ihrer Grund-
stellung in die gegeniiberliegende Stern-
spitze zu bringen und dort simtliche
Punkte zu besetzen. Bei Halma werden
keine Figuren geschlagen.

Spielregel

Jeder Spieler erhilt 15 Figuren einer
Farbe, die er in einer der Sternspitzen
gleicher Farbe auf den schwarzen Punk-
ten aufstellt. Zwischen der Startstellung
der Spieler mufd jeweils eine leere Stern-
spitze liegen.

Es wird ausgelost, wer beginnt. Danach
wird reihum gezogen. Jeder Spieler darf|
wenn er am Zuge ist, nur eine seiner
Figuren bewegen. Man kann entweder
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nen Steine vom Brett nehmen. Auch das
Einschliefen kann waagrecht, senkrecht
oder diagonal erfolgen.

Wer zuerst eine Fiinferreihe vervollstin-
digen kann, gewinnt das Spiel.

Go, Gomoku und Gobang sind auch in
folgenden Einzelausgaben erhiiltlich:
Artikel-Nr. 015153, 015245 und
015276

springen oder zichen, jedoch nicht bei-
des in einem Zug.

Das Ziehen

Beim Ziehen wird die Figur stets von
einem Punkt auf einen benachbarten
Punkt in beliebiger Richtung gesetzt,
also auch riickwiirts oder schrig.

Das Springen

Ist ein benachbarter Punkt von einer
eigenen oder fremden Figur besetzt, so
kann diese iibersprungen werden, wenn

I S

der in derselben Richtung dahinterlie-
gende Punkt frei ist. Spriinge sind eben-
falls in alle Richtungen erlaubt. Auf diese
Weise kinnen auch mehrere Figuren mit
fortgesetzten Spriingen in einem Zug
iibersprungen werden.

Zwischen den einzelnen Spriingen darf
die Richtung gewechselt werden, z. B. im
Zickzack. Es besteht keine Verpflichtung

zu springen; eine Reihe von Spriingen

kann nach Belieben beendet werden,
auch wenn weitere Spriinge moglich
sind.

Ende des Spiels

‘Wer seine Figuren als erster vollstindig
in die gegeniiberliegende Sternspitze
bringen konnte, beendet das Spiel als
Gewinner.

Memory®

Bilder-Legespiel fiir beliebig viele
Spieler
ab 4 Jahren

Spielmaterial;
48 Bildkarten

Ziel des Spiels

Die Spieler miissen versuchen, aus den
verdeckt auf dem Tisch liegenden Kirt-
chen moglichst viele Bildpaare (zwei
Kiirtchen mit gleichen Bildern) aufzu-
spiiren. Gewinner ist, wer die meisten
Kartenpaare gesammelt hat.

Halma Solo

Spielmaterial:
Sternplan und 15 Halmakegel einer
Farbe

Man kann Halma auch allein spielen:
Eine Sternspitze wird mit 15 Figuren
besetzt. Dann versucht man, mit mog-
lichst wenig Ziigen oder Spriingen in das
gegentiberliegende Ziel zu gelangen. Bei
jeder Partie wird die dazu notwendige
Anzahl der Spriinge und Ziige gezihlt.
Der Spieler sollte versuchen, immer
neue, giinstigere Moglichkeiten heraus-
zufinden und dadurch mit immer weni-
ger Ziigen das Ziel zu erreichen.

Spielregel

Die Karten werden gemischt und ver-
deckt (Bildseite nach unten) auf dem
Tisch ausgelegt. Die Riickseite jeder
Karte muf voll sichtbar sein.

Der Reihe nach nimmt jeder Spieler
zwei Karten auf und zeigt sie allen Mit-
spielern. Dann legt er sie wieder ver-
deckt aufihren Platz zuriick.

Wer als erste Karte ein Bild aufdeckt,
das er schon einmal gesehen hat, darf
versuchen, das zweite, gleiche Bild zu
finden. Gelingt ihm dies beim Aufdecken
der zweiten Karte, darf er das Bildpaar
an sich nehmen und nochmals zwei Kar-
ten aufdecken. Solange ein Spieler
immer wieder zwei zusammengehoren-
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de Karten aufdecken kann, darf er wei-
terspielen. Gelingt ihm das nicht mehr,
kommt der niichste Spieler an die Reihe.

Wichtig: Wenn sich ein Spieler beim
Aufdecken der zweiten Karte an das
dazugehérende Bild erinnern kann, so
darf er dieses nicht auch noch auf-
decken, weil das bereits die dritte Karte
wire, die er aufdeckt. In diesem Fall

&l

merkt sich der Spieler die Lage der bei-
den Kirtchen gut, um sie dann wegzu-
nehmen, wenn er wieder an der Reihe
ist. Oft aber kommen ihm dabei Mitspie-
ler, die gut aufgepafit haben, zuvor.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn alle Karten-
paare aufgedeckt wurden. Gewinner ist,
wer die meisten Kartenpaare gesammelt

hat.

Knobelspiele

Man kann Wiirfelspiele als die echten
Gliicksspiele im urspriinglichen Sinne be-
zetchnen. Denn hier sind tatséchiich alle
Spreler gleichberechtigt, weil ste gleich
machtlos sind. Ketner hat Vorterle etnem
anderen gegeniiber. Niemand kann aufgrund
grifierer Erfakrung und durch die Beherr-
schung bestimmter Tricks das Spiel mani-
palieren. Die Wiirfel verschafffen keinem von
varnherein Vorteile.

Das Wiirfeln oder Knobeln ist darum beson-
ders fiir das Miteinanderspielen von Er-
wachsenen und kleineren Kindern geeignet.
Denn hier ist das Kind nicht auf die Grofs-
ziigighert des Erwachsenen angewiesen,
wenn es auch etnmal gewinnen will. Das
Kind hat vielmehr die gleiche, echte Chance
wie der Erwachsene.

Ubrigens: Woher eigentlich die Wiirfel kom-
men, wann und wo ste erfunden wurden -
das ist unbekannt. Wohl werden in griechi-
schen und rimischen Texten hdufiger Wiirfél
erawdhnt, doch Ist man nicht sicher, ob der
Mittelmeerraum tatsachlich der Ursprung
der Sechsflachen-Wiirfel ist. Allerdings

spricht manches dafir.
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Schaukel

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel.

Jeder macht 7 Wiirfe hintereinander. Die
Augen des 1.und 2. Wurfes werden zu-
sammengezihlt, die des 3. Wurfes ab-
gezogen, Wurf 4 dazugezihlt, Wurf 5
abgezogen, Wurf 6 dazugezihlt und
Wurf 7 abgezogen. Wer am Schluf die
meisten Augen iibrigbehiilt, ist der
Sieger.

Nackter Spatz

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel.

Zuerst die Rundenzahl vereinbaren.
Jeder hat nur einen Wurf, und der gilt
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dem linken Nachbarn. Ihm werden die
Augenzahlen gutgeschrieben. Serviert
man den Nachbarn eine Eins - den *
wnackten Spatz* — dann erhilt der Werfer
einen Minuspunkt. Am Schluf gewinnt
die héichste Summe.

Die bose Drei

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel.

Jeder darf beliebig oft wiirfeln, doch wer
eine 3 wirft, scheidet aus. Wer es auf die
hachste Augenzahl bringt, ist der
Gewinner.

Sechzehn-Tot

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel, Streichhélzer oder Chips.

Fiir jeden Mitspieler braucht man zwei

Streichhélzer und noch eines dazu - flir
vier Spieler also neun Streichhélzer, die
in die Mitte gelegt werden.

Ziel ist es, mit mehreren Wiirfen nach-
einander moglichst nahe an die Summe
Sechzehn heranzukommen. Das beste
Ergebnis ist fiinfzehn.

Wer die hichste Augenzahl wirft,
beginnt die erste Runde. Die beiden
ersten Wiirfe sind ohne Risiko, da sie ja
zusammen hichstens 12 ergeben kon-
nen. Entschliefit sich der Spieler aber
nach dem zweiten Wurf noch weiterzu-
wiirfeln, muf er nicht nur einen dritten,
sondern auch noch einen vierten Wurf’

machen! Kommt der Spieler iiber fiinf-
zehn, ist er ,tot" und hat automatisch die
Runde verloren. Er muf ein Streichholz
nehmen. Bleibt der Spieler unter sech-
zehn, wird seine Summe notiert oder
man merkt sie sich. Dann ist sein linker
Nachbar an der Reihe. Sind alle Spieler
der Runde im Spiel geblieben, verliert
der Spieler mit der niedrigsten Augen-
summe und muf ein Streichholz neh-
men. Bei gleicher Summe gilt immer die
als hoher, die in der Reihenfolge der
Spieler zuerst geworfen wurde.

Der Verlierer einer Runde beginnt die
neue Runde. Sind alle Streichhélzer ver-
teilt, spielen nur noch die Spieler weiter,
die Streichholzer erhalten haben. Der
Verlierer einer Runde erhilt nun ein
Streichholz von dem Spieler, der die
héchste Summe der Runde erreicht hat.
Wer zum Schluf alle Streichhélzer hat,
hat verloren.

Stumme Jule

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel, Papier und Bleistifte.

Jeder Spieler erhilt Papier und einen
Bleistift. Jeder notiert seine Ergebnisse
selbst, denn bei diesem Spiel darf nicht
gesprochen werden. Wer spricht, muf
von vorn anfangen.

Der Wiirfel geht reihum. Wer eine Eins
wirft, schreibt sie auf seinem Zettel
obenan. Sobald derselbe Spieler seine
erste Zwei wirft, darf er sie darunter-
schreiben. Das geht fiir jeden so weiter
bis zur Sechs. Hat man die Sechs
erreicht, darf man bei der néichsten Eins
dann seine Eins ausstreichen, bei der



niichsten Zwei die Zwei — usw. Gewon-
nen hat der, der als erster alle sechs Zah-
len wieder ausgestrichen hat. Wer
spricht, muf alle bereits erreichten Sta-
tionen wiederholen.

Kuhschwanz
Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel, Streichhélzer oder Papier und
Bleistift.

Jeder Spieler legt oder zeichnet vor sich
einen ,Kuhschwanz®: In die erste Reihe
kommen 6 Holzchen bzw. 6 Striche, in
die zweite darunter 5, in die dritte 4, usw.
Nun wird gewiirfelt. Jeder kann die der
Augenzahl des Wurfs entsprechende
Reihe wegnehmen bzw. ausstreichen. Ist
die betreffende Reihe aber schon
abgeriumt, kann man natiirlich nichts
wegnehmen. Sieger ist der Spieler,
dessen ,Kuhschwanz" zuerst vollstindig
abgeriumt ist.
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Man kann auch vor dem Spiel verein-
baren, daf eine Reihe entsprechend der

gewiirfelten Augenzahl teilweise abge-
riumt werden darf.
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Sechser-Spiel
Fiir 2 bis 6 Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel, Papier und Bleistift.

Der Spielleiter zeichnet eine Tabelle mit
je einer Zeile fiir die Zahlen 1-6 und
einer Spalte fiir jeden Spicler.

Die Spieler wiirfeln reihum. Der Spiellei-
ter trigt ihren Wurf in der Spalte des
betreffenden Spiclers ein, aber der Spie-
ler entscheidet, in welcher Zeile. Der
Wurl wird niimlich mit der Zahl, die vor
der Zeile steht, multipliziert, und es wird
gleich das Ergebnis eingetragen. Eine
Sechs in Zeile 6 ergibt so 36 Punkte, in
Zeile 1 dagegen nur 6 Punkte. Der
Haken ist, da man jede Zeile nur einmal
verwenden kann.

Nach sechs Durchgingen wird in jeder
Namensspalte die Summe gebildet. Der
Spieler mit der hchsten Summe
gewinnt.

Zeppelin
Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel, Streichhélzer oder Chips,
Papier und Bleistift.

Zuerst wird ein grofier Zeppelin auf-
gezeichnet, der in die Felder 1-5 auf-
geteilt wird. Die Gondel bekommt die
Ziffer 6; das ist der Laderraum. Jeder
Spieler erhilt einen Vorrat von 6 Chips.

Nun geht der Wiirfel reihum. Wer eine
der Zahlen 1-5 wiirfelt, legt einen Chip
in das betreffende Feld des Zeppelins.
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Liegt dort aber bereits ein Chip, so darf
der Spieler diesen an sich nehmen und
braucht keinen Chip abzugeben. Wer
eine 6 wirft, mufl immer einen Chip ab-
geben, denn die Gondel kann unbe-
grenzt Ladung aufnehmen.

Wer keine Chips mehr hat, scheidet aus.
Sieger ist, wer zuletzt {ibrig bleibt; er
darf die Chips aus der Gondel nehmen.

Hohe Hausnummer
Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel, Papier und Bleistift.

Es geht darum, die hichste dreistellige
Hausnummer zu erwiirfeln. Jeder Spieler
hat 3 Wiirfe. Er muf sich aber nach
jedem Wurf sofort entscheiden, ob er die
gewlirfelte Zahl an die Einer-, Zehner-
oder Hunderterstelle seiner Hausnum-
mer schreibt.

101 aber keine Eins

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
1 Wiirfel.

Jeder Spieler kann so lange wiirfeln, wie

er es flir ratsam hilt. Die Wiirfe werden
laufend zusammengezihlt, und das Ziel
ist, als erster 101 oder mehr zu erreichen.

Hort ein Spieler freiwillig auf, merkt er
sich die erreichte Gesamtsumme. Mit
dieser Zahl fingt er wieder an, wenn er
das niichste Mal an der Reihe ist.

Die gefihrliche Klippe bei diesem Spiel
ist die Eins: Wer eine Eins wiirfelt, muf}
sofort authoren. Er verliert alles, was er
bisher erwiirfelt hat und fiingt bei Null
an, wenn er das nichste Mal an der
Reihe ist.

Die lustige Sieben
Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
2 Wiirfely Papier und Bleistift, Chips.
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Zunichst wird der in der Abbildung
gezeigte Spielplan aufgezeichnet. Die
Felder sollen méglichst die Einsiitze
mehrerer Spieler deutlich getrennt auf-
nehmen kénnen. Jeder Mitspieler erhilt
gleich viel Chips. Ein Spieler ibernimmt
die Wiirfel und die Bank. Er wiirfelt und
spielt gegen alle anderen.

Vor jedem Wurf des Bankhalters machen
die Spieler ihre Einsitze. Sie setzen
beliebig viele Chips auf beliebige Felder
des Spielplans.

Wirft der Bankhalter eine Zahl der
linken Reihe, kassiert er alle dort liegen-
den Einsiitze (nicht die auf der Sieben).

Dafiir muf er jeden Einsatz auf der
rechten Reihe verdoppeln und sofort
auszahlen.

Wirft der Bankhalter eine Zahl der rech-
ten Reihe, vereinnahmt er die Einsitze,
die dort liegen, und muf die Einséitze auf
der linken Reihe verdoppeln und auszah-
len.

Wirft der Bankhalter eine Sieben, zieht
er die Einsiitze von beiden Reihen ein,
muft aber die Einsitze auf der Sieben
verdreifachen und auszahlen.

Nach jeder Auszahlung wird neu ein-
gesetzt. Wer keine Chips mehr hat,
scheidet aus.

Himmel und Holle

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:

2 Wiirfel.

Zuvor die Rundenzahl festlegen. Jeder
hat einen Wurf. Bei jedem Wurf werden
die obenliegenden Augen (Himmel) als
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Zehner, die unten liegenden (Hélle) als
Einer gerechnet. Hat jemand 5 und 2
gewiirfelt, so wird geziihlt: 5 oben = 50,
2 unten = 2, zusammen 52; 3 oben = 30,
4 unten = 4, zusammen 34. Ergebnis des
1. Wurfes = 86. Wer nach der festgesetz-
ten Rundenzahl das héchste Ergebnis
hat, der gewinnt.

Elf hoch

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
2 Wiirfel, Chips.

Jeder Spieler erhiilt gleich viel Chips.
Davon gibt er als Einsatz 2 Chips in die
Tischmitte. Das ist die Kasse oder der
Pott.

Wer genau 11 wirft, darf den Pott leeren.
Wer 12 wirft, mufl den Inhalt des Potts
verdoppeln. Wer unter 11 bleibt, muf so
viel in den Pott einzahlen, wie thm auf 11
fehlt, bei 7 zum Beispiel 4 Chips.

Todessprung
Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:

2 Wiirfel.

Der erste Spieler nennt eine Zahl
zwischen 30 und 60. Bei dieser Zahl -
nehmen wir einmal an, es sei 45 — tut
sich eine Schlucht auf, 7 Punkte breit,
also bis 52. Sie gilt es, heil zu tibersprin-
gen.

Der zweite Spieler beginnt mit dem
Wiirfeln. Zu seinem Wurf wird der Wurf
des dritten und jedes folgenden Spielers

S S—

in der Runde dazugezihlt. Wer auf die
Schlucht trifft - in unserem Beispiel die
Zahlen 45 bis 52 - dem ist der , Todes-
sprung” nicht gelungen. Er scheidet aus
wie alle iibrigen, denen gleiches Ungliick
widerfiihrt. Hat aber ein Spieler die
Schlucht sicher iibersprungen, so sagt er
eine neue Zahl an. Sieger ist der Uber-
lebende.

Deck zu!

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
2 Wiirfel, Papier und Bleistift, Chips.

Auf einem Blatt Papier werden die Zah-
len 1-9 nebeneinander geschrieben. Ziel
ist es, moglichst alle Zahlen mit Spiel-
chips zu bedecken. Jeder Spieler wiirfelt
so lange hintereinander, bis er ausschei-
det.

Es wird zuniichst mit zwei Wiirfeln
gewiirfelt.

Die erwiirfelte Zahl wird mit einem
Spielchip zugedeckt. Die Wiirfel kénnen
einzeln oder auch zusammen gewertet
werden. Beispielsweise kann man bei
einem Wurf 2 und 5 entweder die Zahlen
2 und 5 zudecken oder die Zahl 7.
Sobald die Zahlen 7 bis 9 verdeckt sind,
spielt man mit nur einem Wiirfel weiter.

Wer einen Wurf ganz oder teilweise
nicht verwenden kann, scheidet aus. Die
Summe der nicht zugedeckten Zahlen
werden flir den Spieler als Minuspunkte
notiert. Der nichste Spieler beginnt

von vorn.

Gewinner ist der Spieler, der nach einer
vereinbarten Rundenzahl die wenigsten
Minuspunkte hat.

Mixchen

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:

2 Wiirfel, Wiirfelbecher, 1 Bierdeckel
oder Glasuntersetzer sowie Chips oder
Streichhélzer.

Bei diesem Spiel kommt es entscheidend
darauf an, iiberzeugend zu bluffen. Alle
Wiirfe werden verdeckt gemacht und
verdeckt weitergegeben. Der eigene
Wurf mufd héher sein, als was man -
angeblich - von seinem Nachbarn vor-
gelegt bekam.

Der hiéchste Wurfist \Miixchen®, das ist
1/2. Dann folgen die Pasche von 6/6 bis
1/1 und danach, in absteigender Folge
die sogenannten ,Hausnummern". Die
hochste Hausnummer ist 6/5, die nied-
rigste 3/1.

Der erste Spieler stiilpt den Becher mit
den Wiirfeln auf den Untersetzer, nimmt
das Ganze in beide Hiinde und schiittelt
die Wiirfel. Dann sieht er unter dem
Becher nach, was er gewiirfelt hat und
zwar 50, daf kein Mitspieler die Hohe
des Wurfs erkennen kann. Anschliefiend
sagt er die wahre oder eine gebluffte
Hihe seines Wurfs an und iibergibt den
verdeckten Wurf seinem linken Nach-
barn.

Glaubt der Nachbar, was angesagt
wurde, dann hat er den Wurf , gekauft*
und darf nicht unter den Becher sehen.
Er schiittelt die Wiirfel, schaut dann ver-
deckt unter den Becher und muf eine
hihere als die ,gekaufte" Kombination
ansagen und an den nichsten Spieler
weitergeben.

LKauft” ein Spieler den angesagten Wurf
nicht, z. B., weil er flirchtet, selbst keinen
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besseren Wurf machen zu konnen, dann
deckt er auf. Stimmt die Ansage oder
liegt sogar eine bessere Kombination
unter dem Becher, dann muf der Spie-
ler, der aufgedeckt hat, einen Chip neh-
men. Stimmt die Ansage nicht, muf} der
Spieler, der geblufft hat, einen Chip

nehmen.

Nach jedem Aufdecken kénnen die an-
gesagten Wiirfe wieder ganz unten
beginnen. ,Mixchen" sagt man nur an,
wenn man es tatsiichlich geschaflt hat.
Man deckt selbst auf und darfalle Chips,
die man bereits erhalten hat, zurtick-

geben,

Piefke

Fiir beliebig viele Mitspieler

Spielmaterial:
3 Wiirfel, Chips oder Streichhélzer

Zu Beginn wird die Rundenzahl verein-
bart - am besten so viele Runden wie
Mitspieler.

Der erste Spieler legt einen Wurf vor, die
anderen miissen versuchen, diesen Wurf
villig gleich zu wiederholen. Wem das
nicht gelingt, wird ,Piefke” und mufl fir
alle fehlenden Augen je ein Holzchen
bzw. Chip in die Kasse tun. Fiir alle iber-
ziihligen Augen muf er sogar zwei Holz-
chen in die Kasse zahlen.

Wer den Wurf auf Anhieb schaflt, ist aus
dem Spiel und spielt nicht mehr mit.
Jeder Spieler hat nur einen Wurf. Die
niichste Runde beginnt der zweite Spie-
ler. Wer zum Schluff am meisten bezah-
len mufite, hat verloren.
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Familie Miiller

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
3 Wiirfel.

Es geht darum, die ,Familie Miiller" mit
mdglichst vielen Angehérigen zu
erwiirfeln.

WEins® ist Herr Miiller, ,Zwei" ist Frau
Miiller und die iibrigen Augen geben die
Zahl der Kinder an.

Jeder Spieler hat pro Runde nur einen
Wurf. Zunichst gilt es, eine Eins (Herr
Miiller) zu erwtirfeln, denn ohne ihn
zihlen weder Frau Miiller noch irgend-
welche Kinder. Kommt die Zwei ohne
die Eins, niitzt sie gar nichts.

Sobald ein Spieler die Eins erreicht hat,
wiirfelt er ab der niichsten Runde nur
noch mit zwei Wiirfeln. Es geht jetzt um
die Zwei (Frau Miiller). Hat sich auch
Frau Miiller eingestellt, beniitzt der
Spieler ab der niichsten Runde nur noch
einen Wiirfel. Es geht dann um die Zahl
der Kinder. Im Idealfall hat man bereits
im ersten Wurf eine Eins, eine Zwei und
eine Sechs — Familie Miiller mit 6 Kin-
dern.

Das Wiirfeln wird fortgesetzt, bis auch
der letzte Spieler Kinder in seiner
Familie hat. Wer schon Kinder hat, darf,
wenn er will, weiter mit einem Wiirfel
mitwiirfeln, um zu versuchen, seine Kin-
derzahl zu verbessern. Jeweils der letzte
Wurf gilt! Man kann sein Ergebnis auch
verschlechtern! Wenn bei Spielende
zwei Spieler die gleiche Kinderzahl
haben, miissen beide mit einem Wiirfel
die Zahl der Verwandten auswiirfeln, die
dann iiber den Sieg entscheidet.
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Das doppelte Lottchen

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
3 Wiirfel, Papier und Bleistift.

Jeder Spieler wirft einmal. Die Ergeb-
nisse der einzelnen Wiirfe werden lau-
fend zusammengeziihlt (es kommt also
die Zahl des ersten zu der des zweiten
Spielers usw.) Der Spieler, der zuerst die
Zahl 66 erreicht oder tiberschreitet, ver-
liert.

Kirchenfenster,
Bauernfenster,
Gefingnisfenster

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
3 Wiirfel, Papier und Bleistift.

Der Spielleiter zeichnet eine Tabelle mit
je einer Zeile fiir Kirchenfenster®,
»Bauernfenster” und ,Gefingnisfenster"
und einer Spalte fiir jeden Spieler.

Jeder Spieler hat, wenn er an die Reihe
kommt, drei Wiirfe mit allen drei Wiir-
feln. So werden drei Runden gewtirfelt.
Nach dem ersten Wurf muf der Spieler
sich entscheiden, um welches der Fen-
ster er in dieser Runde wiirfeln will.
Beim ,Kirchenfenster" werden nur die
Sechsen aus allen drei Wiirfen gewertet
(4 Sechsen ergeben den Eintrag 4), beim
+Bauernfenster” nur die Vieren und beim
LGefingnistenster” nur die Zweien.
Gewonnen hat, wer nach drei Runden
die meisten passenden Wiirfe erreicht
hat.

Chicago
Fiir 2 bis 5 Spieler

Spielmaterial:
3 Wiirfel, Chips oder Streichhélzer.

Bei diesem Spiel gilt die Eins = 100, die
Sechs = 60 und die iibrigen Augen
gelten ihren normalen Wert. Die gewiir-
felte Kombination wird addiert.

Beispiele: 5+ 3 +2 =10; 6/5/3 =60 +
5+3=068;1/6/4 =100 + 60 + 4 = 164;
1/1/2 = 202.

Der héchste Wurf ist ,Chicago®, das ist
1/1/1.

Jeder Spieler darf bis zu drei Wiirfe
machen und darf dabei giinstige Wiirfe
stehen lassen. Wirft man zwei oder drei
Sechsen, darf man eine davon zu einer
Eins umdrehen und mit den restlichen
Wiirfeln weiterwiirfeln. Geschieht das
Umdrehen zur Eins nach dem dritten
Waurf, darf ausnahmsweise mit dem Rest
ein vierter Wurf gemacht werden.

Ein Spieler erdfinet die Runde und legt
einen Wurf vor. Hat er bereits mit dem
ersten oder zweiten Wurf eine gute
Kombination, so kann er es dabei belas-
sen. Die tibrigen Mitspieler diirfen dann
ebenfalls nur einmal bzw. zweimal wiir-
feln. Der Spieler mit dem niedersten
Waurf der Runde nimmt einen Chip; er
eréffnet die niichste Runde.

Chicago kann auch um Punkte gespielt
werden. Man notiert die Ergebnisse. Wer
als erster 1000 Punkte erreicht, gewinnt.
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Toto

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
4 Wiirfel, Papier und Bleistift.

Jeder Mitspieler schreibt die folgenden
Zahlenreihen auf ein Blatt Papier:

rot schwarz
12 12
23 23
34 34
45 45
56 56

Nun muf jeder mit einem Wurf ver-
suchen, mit dem roten und dem schwar-
zen Wiirfelpaar eine der Doppelzahlen
zu werfen, die dann gestrichen werden
darf. Gewinner ist, wer alle Zahlen in
beliebiger Reihenfolge zuerst gestrichen
hat. Jede richtige Wiirfel-Doppelzahl ist
giiltig, gleich, ob es mit einem oder bei-
den Wiirfelpaaren gleichzeitig gelingt.

Pirchen

Fiir beliebig viele Spieler

Spielmaterial:
4 Wiirfel, Papier und Bleistift.

Dieses Spiel wird mit einem roten und
einem schwarzen Wiirfelpaar gespielt.
Die roten sind die positiven, die schwar-
zen die negativen, das bedeutet: Augen
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der roten Wiirfel zusammenzihlen,
davon die Augensumme der schwarzen
Wiirfel abziehen. Jeder hat 5 Wiirfe;
jedes Ergebnis wird aufgeschrieben und
zusammengezihlt. Gewonnen hat der
Spieler, der die hichste Summe erreicht
hat.

Zum Abschluf
2 Wiirfeltricks:

Wiirfelzauber

Ein Spieler wiirfelt mit zwei Wiirfeln.
Wir ziihlen die obenliegenden Zahlen
zusammen. Dazu zihlen wir die gegen-

iiberliegenden (nicht sichtbaren) Zahlen.

Ergebnis: in jedem Fall 14. Warum? Bej
allen Wiirfeln ergibt die Summe der
einander gegeniiberliegenden Augen
immer die Zahl 7.

Wiirfelturm

Beide Wiirfel werden aufeinanderge-
setzt. Die Summe der drei zugedeckten
Zahlen it sich leicht dadurch errech-
nen, daf} die obenliegende Zahl von 14
abgezogen wird. Mit diesen beiden letz-
ten Tricks kann man die Zuschauer oft
sehr verbliiffen. Man darf sie nur nicht
allzuoft vorfithren.
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Mikado

Geschicklichkeitsspiel fiir beliebig
viele Teilnehmer

ab 6 Jahren

Spielmaterial:

31 Mikado-Stibchen

Die einzelnen Stibchen haben verschie-
dene Punktwerte:

Mikado (blau) 20 Punkte
Mandarin (schwarz-gelb) 10 Punkte
Bonze (orange) 5 Punkte
Samurai (griin) 3 Punkte
Kuli (rot) 2 Punkte
Spielregel

Die Stiibchen werden mit der Faust
umfafit, die fest auf dem Tisch aufliegt.
Durch plétzliches Offnen der Faust fal-
len die Stiibchen kreisformig auf den
Tisch.

Bei einem schlechten Wurf ist mit Ein-
verstiindnis der Mitspieler eine einmalige
Wiederholung gestattet.

Bei unvorsichtigem Gebrauch kénnen
die funktionsbedingten Spitzen der
Stibchen zu Verletzungen fiihren,

Die Stidbchen miissen nun einzeln so
aufgenommen werden, dafi sich dabei
kein anderes Stibchen bewegt. Sobald
sich ein anderes Stibchen nur gering-
fiigig bewegt, muf der Spieler aufhéren.
Nun kommt der niichste Spieler mit Auf-
nehmen an die Reihe.

Das Aufnehmen kann auf verschiedene
Weise erfolgen, z.B. durch Abheben,
Wegschieben oder durch Druck auf die
Stibchenspitze, wobei das Stiibchen
sich anhebt. Gewinnt man den blauen
Mikado oder einen schwarz-gelben
Mandarin, darf man diese auch zum
Hochwerfen des Stibchens beniitzen.

Aufstehen ist erlaubt, jedoch nicht das
Verlassen des Platzes.

Nachdem alle Stibchen aufgenommen
worden sind, ist die Runde beendet. Die
Spieler zihlen ihre Gewinnpunkte
zusammen, die vom Spielleiter notiert
werden.

Ein Spiel besteht in der Regel aus 5 Run-
den. Gewinner ist, wer dann die meisten
Punkte erreicht hat.

Streichholzspiele

Aufgaben:

1. Acht Streichhdlzer so entfernen, dafl
zwei Quadrate iibrigbleiben.

2. Aus diesen sechs Streichhélzern vier
Dreiecke bilden.
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3. Sieben Streichhélzer so entfernen,
daf neun tibrigbleiben.

NI==IN

4, Von diesen neun Streichhélzern drei
so umlegen, dafl sie drei gleichgrofie
Vierecke bilden.

N
NN

5. Drei Streichhélzer so umlegen, daft
drei Quadrate entstehen.

6. Fiinf Streichhélzer entfernen, so dafy
nur drei gleiche Quadrate {ibrig-
bleiben.

7. Fiinf Streichhélzer entfernen, so daf
nur fiinf Dreiecke iibrigbleiben.

JAN
AN
AVAVAY
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8. Aus diesen fiinf Quadraten durch
Umlegen von vier Streichhélzern vier
neue, gleichgrofle QQuadrate bilden.

]

9. Durch Umlegen von vier Hélzchen

ein Tier bilden.
|

// |
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10. Drei Streichhélzer so umlegen, dafl

aus den sechs Dreiecken vier gleich-
grofie Vierecke entstehen.

INININ/

11. Sechs Streichhélzer so umlegen, dafd
sechs gleichgrofie Vierecke gebildet
werden.

12. Durch Entfernen von drei Hélzchen
drei gleichgrofe Quadrate bilden.

1
H

Losungen Streichholzspiele
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Spielpline:
Malefiz®
Pachisi®

Fang den Hut®
Halma

Dame

Miihle
Ginsespiel
Leiterspiel

© 1986 Ravensburger Spicleverlag

Ravensburger Spieleverlag

Postfach 18 60 - D-88188 Ravensburg

Spielmaterial:
50 Halmakegel (Holz)
40 Damesteine (Holz)
11 Malefiz-Sperren (Holz)
16 Fang-den-Hut-Hiitchen
1 goldener Hut
31 Mikadostibchen (Holz)
4 Wiirfel (Holz)
65 Reversi-Chips
66 Memory-Karten
4 Ginsefiguren (Holz)
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Die Herkunft und Geschlchte der
beliebtesten Brett-
und Legespiele

Fesselnde Texte machen Regeln
und Entwicklung der wichtigsten
Gesellschaftsspiele deutlich.
Eine ungewdhnliche Fiille
farbiger Bilder zeigt Beispiele
aus verschiedenen Regionen und
Zeiten; Bilder von so anstecken-
- der Spielbegeisterung, da der
. Funke sofort iiberspringt.
Und genau das will das Buch:
vergniiglich unterhaltend
zum Spiel anregen.

Erwin Glonnegger
Das Spiele-Buch

Bratt- und Legespiale aus aller Welt
Herkunit, Regeln und Geschichte.
Eine farbenprachtige Darstellung der Erwin Glonnegger

Herkunit und Entwicklung der gilt als der
gﬁﬁ?@?ﬁ? e JNestor des Gessllschaﬂssplets in Deutschland.
256 Seiten mit ca. 300 farbigen Er leitete viele Jahre einen groBien Spieleverlag,
Abbildungen von Johann Rilttinger. verdffentlichte ein halbes Dutzend Spielblicher und

Pappband mit Schutzumschlag. zahllose Beitriage Uber Gesellschaftsspiele. Er trug
Format 19,5 = 26,5 cm. Spielmaterial aus aller Welt zusammen und baute ein
JSBH 3-473-42601-6 umfangreiches Spielearchiv auf. Dieses Buch ist das
Originalausgabe Ergebnis eines Lebens fir das Spiel.

Hugendubel
&
Ravensburger

Sie erhalten das Buch bei lhrem Buch- oder Spielwarenhéindler.

258615



