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Wiirfelspiele

Fang den Hut®

Wiirfelspiel fiir 2-4 Personen
ab 6 Jahren

Spielmaterial: Fang den Hut-Plan
je 4 Hitchen in vier Farben
1 goldener Hut
1 Wirfel

Im Jahre 1927 wurde dieses Spiel zum ersten Mal im Otto Maier Ver-
lag herausgebracht. Heute gehért es zu den beliebtesten und span-
nendsten Wiirfelspielen, Dank der geschickten, Uberaus spannenden
Verbindung von Zufall und Uberlegung.

Grundregel

Zu Beginn nimmt sich jeder Spieler die Hiitchen einer Farbe und setzt
sie auf das runde Feld (Versteck) seiner Farbe. Von hier aus starten
die Hiitchen und dorthin werden Gefangene gebracht. Im Versteck,
das nach dem Verlassen nur wieder mit gefangenen Hiitchen betreten
werden darf, kann man nicht gefangen werden, ebenso nicht auf den
dunklen Feldern (Ruhebéankchen) des Spielplans.

Es wird reihum gewirfelt. Entsprechend der Punktzahl kénnen die
Hlitchen weiterriicken, dabei ist die Richtung nicht vorgeschrieben.
Innerhalb eines Wiirfelwurf kann nicht gleichzeitig vor und zuriick ge-
zogen werden. Es steht den Spielern frei, mit welchem ihrer Hiitchen
sie ziehen wollen, doch darf bei jedem Wirfelwurf nur mit einem Huit-
chen gezogen werden. Den Spielern bleibt es tiberlassen, ob sie gleich
zu Anfang alle Hiitchen ins Spiel bringen wollen.

Ziel des Spieles ist es, die Hlitchen der anderen Farben zu fangen und
zurlick in das eigene Versteck zu bringen. Gefangen ist ein Hitchen,
wenn ein anderes Hiitchen mit einem Wirfelwurf auf dasselbe Feld
kommt. Man stiilpt einfach sein eigenes Hitchen iiber das gefangene.
Auf einem Feld kénnen mehrere Hitchen der gleichen Farbe stehen.
Trifft aber ein Hitchen einer anderen Farbe auf dieses Feld, so kann
es alle dort stehenden Hiitchen gefangen nehmen.

Ein Spieler, der mit einem oder mehreren gefangenen Hiitchen unter-
wegs ist, kann noch weitere Hitchen einfangen, wenn er durch einen
entsprechenden Wurf ein besetztes Feld erreicht. Gefangene Hiitchen,
die nicht auf einem Ruhebénkchen stehen oder in einem Versteck
sichergestellt sind, kdnnen wieder befreit werden. Dieses Abjagen ist
dann moglich, wenn der beraubte Spieler mit einem Wirfelwurf auf
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das gleiche Feld gelangt. Er setzt dann sein Hiitchen auf das des
Gegners mit allen darunter befindlichen Hitchen und versucht, mit
seiner Beute so schnell wie méglich in sein Versteck zu gelangen.
Dort kann er sein gefangenes Hiitchen befreien und wieder verwen-
den, wahrend alle librigen Gefangenen sichergestellt werden.

Das Versteck muB nicht im direkten Wurf erreicht werden. Beispiel:
Man steht zwei Felder vor dem Versteck und wirft 5 Augen. Mit zwei
Punkten zieht man in das Versteck, das man als Feld mitzihlen muB,
und setzt dort die Gefangenen ab. Mit den librigen Punkten darf wie-
der ein Hiitchen vom Versteck auf das Spielfeld gesetzt werden.

Ende des Spiels: Es gibt zwei Mdglichkeiten, den Gewinner zu ermit-
teln. Die Spieler missen sich vor Beginn der Partie auf eine der bei-
den Méglichkeiten einigen:

a) Angriffspartie: Gewinner ist, wer am meisten der gegnerischen
Hiitchen gefangen hat. Die Partie ist beendet, wenn sich nur noch Hiit-
chen einer Farbe auf dem Plan befinden.

b) Verteidigungspartie: Gewinner ist, wer zuletzt noch eigene Hiitchen
auf dem Spielfeld hat, wenn alle Hitchen der Gegner gefangen sind.
Die Zahl der gefangenen Hiitchen spielt dabei keine Rolle.

2. Regel

Wir spielen wie bei der Grundregel, doch mit folgender Ausnahme:
Bei 4 Personen konnen je 2 eine gemeinsame Partei bilden. Dabei
wirfelt jeder Spieler fiir sich und wendet seine Wiirfe auch nur auf
seine eigenen Hitchen an. Die Spieler aber, die sich zusammenge-
schlossen haben, schlagen nur die Hiitchen der anderen Partei. Jeder
Spieler kann nicht nur seine eigenen, sondern auch die Hiitchen sei-
nes Partners befreien und diese ihm (bergeben. Gewinner ist dann
nicht ein einzelner Spieler, sondern die Partei.

3. Regel

Wir spielen wie bei Regel 2, nur mit dem Unterschied, daB jeder Wurf
fir irgendein beliebiges Hutchen der eigenen Partei genommen wer-
den darf. Wenn z. B. Gelb und Blau eine Partei bilden, kann der Spie-
ler von Blau auch mit einem gelben Hiitchen ziehen.

4. Regel

Wir spielen wie bei der Grundregel. Alle Hiitchen aber, die aus dem
Versteck auf den Spielplan gebrachten werden, diirfen nicht mehr in
das Versteck zuriick. Dadurch ist es auch nicht méglich, gefangene
Hitchen sicherzustellen. So bleibt zum SchluB nur ein groBer Turm
librig, dessen Besitzer das Spiel gewinnt.
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Sonderregel mit dem goldenen Hut

Zu Beginn werden die Hiitchen wie bei der Grundregel auf die runden
Felder (Verstecke) gesetzt. Der goldene Hut wird auf das quadratische
Mittelfeld des Spielplanes gesetzt. Man muB nun versuchen, zuerst
den goldenen Hut zu fangen, ihn in das Versteck zu bringen und zu
befreien. Wer den goldenen Hut besitzt, kann nach Herzenslust rau-
bern, weil dieser Hut gegeniiber den anderen Hiitchen wesentliche
Vorrechte hat:

1. Sein Besitzer kann mit ihm nicht nur die fremden Hitchen nach
der Grundregel jagen; es ist ihm sogar erlaubt, auch auf den dunklen
Feldern (Ruhebankchen) zu raubern.

2. Der goldene Hut kann bei einem Wurf gleichzeitig vor- und zurlick-
gehen. Wenn er z. B. eine 5 wirfelt, so kann er 2 Felder vorgehen,
dort ein Hiitchen fangen, dann wieder 3 Felder zuriickmarschieren,
um dort nochmals ein anderes Hiitchen zu fangen. So sind praktisch
alle Hiitchen im Umkreis von 6 Feldern um den goldenen Hut immer
in groBter Gefahr.

Doch auch der goldene Hut ist nicht unschlagbar: Er kann von jedem
anderen Spieler wieder erobert werden und so seinen Besitzer wech-
seln.

Folgende Einzelausgaben ,Fang den Hut“ sind erhaltlich:
Mittlere Ausgabe, Art.-Nr. 601 5 405 8 fiir 2-6 Spieler,

24 Hitchen + 1 goldener Hut.

GroBe Ausgabe, Art.-Nr. 601 5 406 6 fiir 2-6 Spieler,

36 Hitchen + 1 goldener Hut.

Pachisi

Wiirfelspiel fiir 2-4 Personen
ab 6 Jahren

Spielmaterial: Pachisi-Plan
je 4 Spielfiguren in 4 Farben
1 Wiirfel

Pachisi oder ,Chaupur” ist eines der altesten Spiele tiberhaupt. Nach
indischen Urkunden jst Pachisi wohl schon Tausende von Jahren alt
und viele Spieleforscher meinen, daB Pachisi die Urform der meisten
Brett- und Wiirfelspiele ist. Also der Spiele, bei denen Figuren von
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einem Ausgangstfeld in ein Ziel zu bringen sind, wobei gegnerische
Figuren blockiert oder geschlagen werden kénnen. Zu den bekann-
testen Nachfolgern gehért beispielsweise ,,Mensch &rgere Dich nicht”.
Aber auch das Schach wird auf Pachisi zuriickgefiihrt: Hier verzichtet
man auf die Wiirfel und gibt vielmehr den einzelnen Figuren ganz
charakteristische Bewegungsformen, die einzusetzen dem Spieler
Uberlassen bleibt (und nicht vom Wiirfel bestimmt werden).

Man kennt noch sehr viele alte Spielpldne, die aus Indien oder aus
anderen orientalischen Ldndern stammen. In ganz grandioser Manier
soll Pachisi von dem indischen GroBmogul Akbar im 16. Jahrhundert
gespielt worden sein. Der Kaiser saB mit seinen Spielern auf einer
Erh6hung inmitten eines riesigen Plans aus Marmorfeldern. Als ,,Spiel-
figuren* hatten 16 Sklavinnen — die in vier verschiedenen Farben ge-
kleidet waren — sich (ber die Felder des Spielplanes zu bewegen,
entsprechend den gewdirfelten Zahlen.

Grundregel

Jeder Spieler erhalt 4 Figuren einer Farbe. Davon setzt er 3 auf das
Versteck, das der Farbe der Figuren entspricht und eine auf das davor-
liegende Startfeld. Aufgabe ist es, alle 4 Figuren durch Wirfeln (iber
die Felderreihen rings um den Spielplan als erster auf die Zielfelder
der eigenen Farbe zu bekommen.

Die Regeln

Man wiirfelt mit einem Wirfel reihum. Es beginnt der Spieler, der die
hoéchste Augenzahl wiirfelt. Man riickt um so viele Felder vor, wie man
Augen geworfen hat. Wer eine 6 wirft, darf in jedem Falle nochmals
wiirfeln. Solange er noch Figuren in seinem Versteck stehen hat, darf
er (er muB aber nicht) bei einer 6 immer wieder eine Figur auf das
Startfeld stellen. Steht dort aber bereits eine seiner Figuren, muB er
erst mit dieser weiterziehen, Trifft eine Figur auf ein bereits durch eine
gegnerische Figur besetztes Feld, so schldgt diese den Gegner in des-
sen Ausgangsfeld (Versteck) zuriick. Auf den besonders gekennzeich-
neten Feldern (Ruhebanken) aber ist man vor dem Heimschicken ge-
schitzt! Zwei Figuren auf einem Feld bilden eine Blockade, iiber die
kein Spieler riicken darf (auch nicht der, der blockiert hat). Es steht
dem Spieler frei, die Blockade so lange aufrechtzuerhalten, bis er mit
seinen anderen Figuren nicht mehr weiterziehen kann. Die Blockade
wird aufgegeben, sobald der Spieler mit einer der blockierenden Figu-
ren weiterriickt. Auf Ruhebdnken kann keine Blockade gebildet wer-
den.

Spielende
In die 4 Zielfelder kann nur mit direktem Wurf eingeriickt werden. Wer
alle seine Zielfelder zuerst besetzt hat, ist Sieger.
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Wenn nur 2 Personen spielen, kann jeder Spieler 2 Farben (also 8
Figuren) bernehmen. Dann wird das Spiel interessanter.

Spielregel fiir 2 gegen 2 Spieler

4 Spieler, jeder 4 Figuren. Die Spieler, die sich gegeniibersitzen, sind
Partner. Jede Figur startet von dem Ausgangsfeld liegenden Start-
feld, zieht um das Kreuzfeld des Planes, bis sie das Zielfeld ihrer
Farbe erreicht. Wer eine 6 wirft, darf mit einer Figur ins Startfeld. Nach
jeder 6 darf man nochmals wiirfeln usw: Alle weiteren Regeln gleich
wie Normal-Pachisi.

Ausnahme

Ein Spieler kann, wenn er an der Reihe ist, auf seinen Wurf verzichten
oder, wenn er schon geworfen hat, verzichten, zu ziehen. Er kann
dadurch evtl. dem Risiko des Geschlagenwerdens entgehen oder sei-
nem Partner helfen, z. B. dann, wenn er mit seiner letzten Figur auf
einer sicheren Ruhebank steht.

Taktik beim Spiel mit Partner

Wenn der Partner eines Spielers noch weit zuriickliegt, ist es gut,
eigene Figuren zuriickzuhalten, um evtl. gemeinsame Blockaden bilden
oder gegnerische Figuren schlagen zu konnen. Beide Partner verlieren
oder gewinnen zusammen, und wenn einer der beiden Partner alle
Figuren im Zielfeld hat und damit ausscheidet, steht sein Partner allein
gegen 2 Gegner. Deshalb ist es besser, wenn beide Partner von An-
fang an sich standig unterstiitzen. Es ist gestattet, daB zum SchluB,
wenn einer der beiden Partner mit seiner letzten Figur vor dem Ziel
steht, dieser mit seiner letzten Figur eine 2. Runde um das Spielfeld
zieht, um nicht ausscheiden zu miissen.

Hutchen-Pachisi

Wiirfelspiel fiir 2-4 Personen ab 6 Jahren

Spielmaterial: Pachisi-Plan
je 4 Hitchen in 4 Farben
1 Wiirfel

Jeder Spieler erhélt 4 Hiitchen einer Farbe. Aufgabe ist es, alle 4 Hiit-
chen durch Wiirfeln Gber die Felderreihen rings um den Spielplan als
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erster auf die Zielfelder der eigenen Farbe zu bringen. Dabei gelten
folgende Spielregeln:

Spielregel fiir 2-4 Personen

Der Spieler, der anfangs die hochste Zahl wiirfelt, beginnt. Man riickt
jeweils um soviele Felder vor, wie man Augen gewdrfelt hat. Wer eine
6 wirft, darf nochmals wiirfeln. Solange man noch keine Hiitchen im
Spiel hat, darf dreimal gewiirfelt werden. Bei einer 6 kann — muB aber
nicht — immer wieder ein Hltchen aus dem Versteck auf das Startfeld
gebracht werden. Trifft man auf ein mit einem fremden Hiitchen be-
setztes Feld, so stllpt man sein eigenes iiber das dort stehende und
hat es damit gefangen. Gefangene Hiitchen werden solange mitge-
fuhrt, bis man auf die letzte Ruhebank vor dem eigenen Ziel kommt.
Dort werden sie freigegeben, d. h. wieder auf ihre Verstecke zuriick-
gesetzt.

Wird man selbst gefangen, so eilt man dem Gegner mit einem anderen
Hitchen der eigenen Farbe nach und versucht, das eigene Hitchen
wiederum auf ihn und seine Gefangenen zu stilpen. Hierdurch befreit
man aber nur seine eigenen Hitchen sofort, die wieder auf das Ver-
steck zuriickgesetzt werden diirfen, wahrend man alle gegnerischen
Hiitchen als Gefangene weiter mitfiihrt.

8 besonders gekennzeichnete Felder auf dem Spielplan stellen Ruhe-
béanke dar, auf denen nicht gefangen werden darf. In die Zielfelder
kann nur in direktem Wurf eingeriickt werden. Wer alle Zielfelder zu-
erst besetzt hat, ist Sieger.

Spielregel fiir 2 gegen 2 Personen

4 Spieler, jeder hat 4 Hiitchen einer Farbe. Die sich gegeniibersitzen-
den Spieler (Blau und Gelb, Griin und Rot) bilden je eine Partei. Es
gelten die Regeln wie oben, jedoch mit folgenden Erganzungen:

Man darf nicht nur die eigenen Hiitchen, sondern auch die des Part-
ners befreien. Es ist sogar gestattet, ein Hiitchen seines Partners flir
eine bestimmte Strecke unter dem eigenen Hiitchen mitzunehmen,
ohne daB nach der Trennung das Hiitchen des Partners wieder in sein
Versteck zuriick muB. AuBerdem kann man bei jedem Wurf wéhlen,
ob man mit einem eigenen oder einem Hiitchen seines Partners fahren
will.

Sobald ein Partner seine Hiitchen in den Zielfeldern untergebracht hat,
darf er noch weiter wiirfeln und die Hitchen seines Partners dafiir
weiterfihren bis auch diese ihr Zielfeld erreicht haben.

Es hat die Partei gewonnen, die zuerst alle ihre Hiitchen in die ent-
sprechenden Zielfelder gebracht hat.
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Das Malefizspiel®

Wiirfelspiel fiir 2-4 Personen
ab 6 Jahren

Spielmaterial: Malefiz®-Plan
je 5 Halmakegel pro Spieler sote

: 11 Sperrfiguren ﬂ » a%e o%

1 Wiirfel -$ &8 &9

Dies ist ein ganz junges Spiel, 1960 erstmals im Otto Maier Verlag als
~Ravensburger Originalspiel” erschienen. Inzwischen hat es seinen
Siegeszug durch die ganze Welt angetreten (auch unter den Bezeich-
nungen ,Barricade”, ,Tjuv och Rackarspel”, ,Hit the Beach”).

Malefiz® ist eines der ganz wenigen Wiirfelspiele mit einer wirklich
grundlegend neuen Idee. Es bietet bei einfacher Spielweise die inter-
essantesten Méglichkeiten fiir einen abwechslungsreichen Wettkampf,
bei dem es mehr auf die Phantasie und die Geschicklichkeit der Spie-
ler ankommt als auf das Wirfelglick. Es ist fiir Erwachsene wie fir
Kinder ein ungemein spannender Zeitvertreib.

Aufstellen der Figuren

An dem Spiel kénnen 2, 3 oder 4 Personen teilnehmen. Jeder Spieler
erhalt 5 Figuren einer Farbe, die vor Spielbeginn auf die Ausgangs-
felder gleicher Farbe gestellt werden. Die 11 Sperrfiguren werden
gleichzeitig auf die 11 besonders hervorgehobenen Felder gestellt.
Wer als erster mit einer seiner Figuren das den Ausgangsfeldern
gegeniberliegende Ziel erreicht, gewinnt das Spiel.

Spielbeginn

Man widrfelt mit einem Wirfel reihum. Wer die héchste Augenzahl
wirft, beginnt mit dieser Zahl zu ziehen. Die Punkte der Ausgangs-
felder werden nicht mitgezahlt, d. h. die Figuren starten jeweils vom
ersten Punkt aus, der vor den Ausgangsfeldern liegt.

Ziehen
Man zieht so viele Felder, wie man Augen gewiirfelt hat. Bei einer 6
darf nicht noch einmal gewiirfelt werden. Alle Figuren kénnen vor-
warts, riickwarts und seitwérts ziehen, jedoch darf innerhalb eines
Wurfes nur in einer Richtung (also nicht vor und zuriick) gezogen
werden. Man darf nach und nach alle Figuren ins Spiel bringen. Frem-
de und eigene Figuren (ausgenommen Sperren) dirfen libersprungen
werden,
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Schlagen

Es gibt verschiedene Wege zum Ziel, die beliebig eingeschlagen wer-
den kénnen. Auf jedem Feld darf nur eine Figur stehen. Kommt eine
Figur auf ein Feld, auf dem eine gegnerische Figur steht, so wird diese
geschlagen und auf ein beliebiges Ausgangsfeld ihrer Farbe zuriick-
gestellt.

Sperren

Die zu Beginn auf den besonders bezeichneten Feldern stehenden
Sperren kénnen nicht lbersprungen werden, sondern man muB sie
zuerst entfernen! Dazu muB man durch Wirfeln mit einer Figur genau
auf das von der Sperre besetzte Feld kommen. Dann kann der betref-
fende Spieler die Sperre aufheben, und nun muB er sie sofort wieder
auf ein beliebiges Feld oberhalb der untersten Spielfelderreihe setzen.
Dadurch kann er sowohl gegnerische Figuren aufhalten, als auch seine
Figur nach hinten abschirmen.

Spielende
Das Spiel ist beendet, wenn eine Figur mit direktem Wurf das Ziel
genau erreicht hat.

Taktik im Spiel 1

Es empfiehlt sich, mit mehreren Figuren gleichzeitig vorzugehen, weil
so die Sperren schneller Uberwunden werden. Den Gegner halt man
am nachhaltigsten auf, wenn es durch geschicktes Sperrenlegen ge-
lingt, ihn so zu fesseln, daB er nur mit einer 1 vorwéartskommen kann.
Beispiel: O®0O008O®0®-> Ziel. Im Gegensatz dazu zeigt das nach-
folgende Beispiel, daB von einer zusammenhangenden Figurenreihe
die Sperren wesentlich leichter iberwunden werden: COCOC000®->
Ziel. (In diesem Fall fallt mit jedem Wurf von 1 bis 4 eine Sperre).

Erreicht ein Spieler als erster das letzte Rechteck vor dem Ziel, dann
empfiehlt es sich, diesem alle verfligbaren Sperren — also mehrere
Sperren hintereinander — vor die ,FiiBe" zu legen. Dieser Spitzen-
kandidat ist dann naturgemaB der Feind aller. In diesen Lagen sind
unverbindliche Absprachen der anderen Spieler untereinander erlaubt.
Eine solche Absprache kann zum Inhalt haben, sich an bestimmten
Stellen gegenseitig nicht hinauszuwerfen, sondern sich zunéchst ge-
meinsam an den Spitzenkandidaten heranzuarbeiten. Dieser wird dann
seine anderen Figuren als reine Kampffiguren einsetzen und die her-
ankommenden Gegner durch Sperren aufzuhalten versuchen.

Man kann auch fiir die letzte Spielreihe vor dem Ziel absoluten Schlag-
zwang vereinbaren. Sollte es einmal gelingen, alle Figuren eines Spie-
lers so zu fesseln, daB er {iberhaupt nicht ziehen kann, dann bleiben
seine Figuren unverandert so lange stehen, bis er, wenn er wieder an
der Reihe ist, sich durch einen neuen Wurf befreien kann.

10

Wiirfelspiele

Steht ein Spieler direkt vor dem Ziel und er hat keine andere Figur,
die er bewegen kann, so muB er, falls er mehr als eins wirft, sich um
die geworfene Augenzahl wieder vom Ziel wegbewegen, falls er daran
nicht durch irgendwelche Sperren gehindert wird.

Von diesem Spiel sind Einzelausgaben erhaltlich. Verlangen Sie
das Malefizspiel fiir 2-4 Spieler ,Ravensburger Spiele”,

Art.-Nr. 601 5402 3

das Malefizspiel flir 2-6 Spieler ,Ravensburger Spiele”,

Art.-Nr. 601 5 403 1

Backgammon ‘ «f ﬁz
\ __ | __ |
\ ,_\.ﬁgﬁ ,,.

Wiirfelspiel fiir 2 Personen
ab 10 Jahren

Spielmaterial: Backgammon-Plan
Je 15 Steine in 2 Farben
2 Wiirfel

Dieses Spiel gehdrt zu den &ltesten und meistgespielten zugleich. Die
&ltesten Teile eines Spiels stammen aus &gyptischen Gréabern, in de-
nen Pharaonen bestattet worden sind. Bei den Rdémern war es als
,12-Linien-Spiel”“ oder , Tabula“ bekannt. Etwa um 300 n. Chr. tauch-
ten dann im arabischen Raum die Namen ,Nard" und ,Nerdshir" auf.
Im Mittelalter eroberte sich das Spiel die feinste Gesellschaft in ganz
Europa; so war es zum Beispiel ebenso das Lieblingsspiel Martin
Luthers wie Ludwig XVI. Alte deutsche Bezeichnungen sind ,Wurf-
zabel“, ,Verkehren“ oder ,Pasch”; spéter hat sich dann der Name
Puff eingeblrgert.

Die Engldnder spielen es heute als ,Backgammon“, Schotten als
~Gammon"“, Amerikaner als , Acey Deucey”, Schweden als , Bradspel”,
Franzosen als ,Tric-Trac" oder ,Jacquet”, Italiener als ,Tocadille",
Spanier als , Tablas Reales".

Das Spiel erfreut sich in den letzten Jahren besonders in den eng-
lischsprechenden Léndern zunehmender Beliebtheit. Auch die Astro-
nauten der 1. Raumstation SKYLAB hatten ein Backgammon an Bord.
Zunéchst die Spielregel tiir die heute am meisten gespielte Form; es
folgen die ebenso reizvollen Varianten Tric-Trac und Puff.
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Das Spielbrett zeigt 24 Zacken, sogenannte Zungen, die abwechselnd
verschieden gefarbt sind. Um einen besseren Uberblick zu ermég-
lichen, sind sie von 1-12 und von 1A-12 A numeriert. Die Farbung
der Zungen hat mit dem Spielverlauf nichts zu tun; sie soll das Aus-
zahlen der Spielziige erleichtern. Der Spielplan ist zur besseren Uber-
sichtlichkeit in Abschnitte von je 6 Zungen aufgeteilt. Wir nennen diese
Abschnitte in Zugrichtung des betreffenden Spielers ,1. Viertel", ,2.
Viertel“, ,3. Viertel" und ,letztes Viertel“ (siehe Abb. 1).

2 Viertel Weil3 Spieler B 1.Viertel Wei3
12A 11A 10A 9A 8A 7A 6A 5A 4A 3A 2A 1A

<
{=
. qC
T C Zugrichtung WeiB | =P
_ || Zugrichtung Schwarz ,
2 1 10 9 8 7 e s 4 3 27
3.Viertel WeiB3 Spieler A letztes Viertel Weil3

Abbildung 1

Ziel des Spieles: Ausgehend von der Grundaufstellung versucht jeder
Spieler seine 15 Steine durch geschicktes Ausnitzen der Wiirfelzahlen
so schnell wie moglich in sein letztes Viertel zu bringen und dann alle
Steine aus dem Brett herauszuwiirfeln. Gewinner ist, wem dies als
erstes gelingt.

Die Spieler ziehen ihre Steine gegenldufig und versuchen, sich gegen-
seitig durch Blockieren von Zungen und durch Schlagen zu behindern.
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Aufstellung und Zugrichtung: Die Grundaufstellung ist in Abbildung 1
gezeigt.

Spieler A spielt WeiB. Seine allgemeine Zugrichtung ist von 1 A Uber
12 A, 12 bis 1. Fiir Spieler A sind die Zungen 1 A-6 A sein 1. Viertel
und die Zungen 6-1 sein letztes Viertel. Die beiden Steine auf 1A
miissen den gesamten Weg Uber alle 24 Zungen — bis ins letzte Vier-
tel und dann aus dem Brett heraus — zuriicklegen. Die 5 Steine auf
12 A ziehen von dort iiber Zunge 12 bis ins letzte Viertel von Spieler A
und von dort aus dem Brett heraus. Die restlichen Steine ziehen ent-
sprechend.

Spieler B spielt Schwarz. Seine allgemeine Zugrichtung ist von 1 lber
12, 12 A bis 1 A. Die Zungen 1 -6 sind sein 1. Viertel und die Zungen
6 A -1 A sein letztes Viertel.

Die Spieler ziehen also ihre Steine aus der jeweiligen Anfangsstellung
in gegenlaufiger Richtung; WeiB zieht im Gegenuhrzeigersinn und
Schwarz im Uhrzeigersinn. Man sollte sich mit dieser Aufstellung auch
bei vertauschten Sitzplatzen vertraut machen. Folgende Faustregel gilt
immer: Die dem Spieler gegeniiber liegenden zwei letzten Steine sind
immer Steine seiner Farbe. Die Zugrichtung fiir den Spieler ergibt sich
daraus, daB dies die zwei am weitesten von seinem letzten Viertel ent-
fernten Steine sind.

Alle weiteren Beispiele dieser Spielregel beziehen sich auf Situatio-
nen, die von der Aufstellung nach Abbildung 1 ausgehen. Dem An-
fanger empfehlen wir, die Beispiele auf dem Brett nachzusetzen und
die Ziige nachzuspielen.

Spielbeginn: Zunachst wird ausgewiirfelt, wer das Spiel eréffnet. Dabei
wirfeln beide Spieler mit 1 Wiirfel. Wer die hohere Zahl wirft, beginnt.
Werfen beide Spieler dieselbe Augenzahl — man nennt dies einen
Pasch — so miissen beide nochmals wiirfeln.

Ziehen: Grundsatzlich fiihren die Spieler abwechselnd jeweils zwei
Ziige aus, die sich nach den Wirfelzahlen richten missen. Fiir die
zwei Zlige des eroffnenden Spielers gelten die beiden einzeln er-
wirfelten Zahlen. Fir alle weiteren Zige wirfelt jeder Spieler mit
zwei Wiirfeln zugleich. Bei allen Ziigen werden die von gegnerischen
oder eigenen Steinen besetzten Zungen mitgezahlt. Spielfeld ist die
ganze Zunge. Es ist jedoch (iblich, die Steine an den Brettrand zu
riicken.

Die beiden Ziige kdnnen mit zwei verschiedenen Steinen durchgefiihrt
werden oder als fortgesetzter Zug mit einem Stein. Auch bei einem
fortgesetzten Zug werden die Wiirfelzahlen nie als Summe verwendet;
vielmehr handelt es sich um zwei einzelne Zlge. Ist der erste Zug
nicht moglich, kann der gesamte fortgesetzte Zug nicht ausgefiihrt
werden.
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Der Spieler kann frei entscheiden, in welcher Reihenfolge er die Wiir-
felzahlen verwendet. Kann er jeweils nur einen der beiden Wiirfe ver-
wenden, so muB es der hohere Wurf sein. Ist dies nicht méglich, so
darf kein Zug ausgefiihrt werden und der Gegenspieler kommt an
die Reihe.

Jede Zunge darf nur von Steinen einer Farbe besetzt sein. Deshalb
darf ein Stein nur dann gezogen werden, wenn die Zunge, auf der er
ankommt, unbesetzt bzw. von Steinen der eigenen Farbe besetzt ist.
Ein Zug ist auBerdem moglich, wenn dadurch ein gegnerischer Stein
geschlagen werden kann (siehe Schlagen).

Beispiele (siehe Abb. 1): WeiB eréffnet, und ihm steht dafiir der Wurf
6/4 zur Verfiigung. Neben vielen anderen sind dann beispielsweise
folgende Ziige maoglich:

1 Stein von 1A auf 7A (= 6er-Wurf) und 1 Stein von 1A auf 5A
(= 4er-Wurf). Kurznotierung W6/4 = 1A—7Aund 1A —5A.

Oder: 1 Stein von 6 auf 2 (= 4er-Wurf) und 1 Stein von 8 auf 2
(= 6er-Wurf). Kurznotierung W6/4 = 6 —2und 8 —2.

Oder: 1 Stein von 12 A auf 9 und derselbe Stein von 9 weiter auf 3.
Kurznotierung W6/4 = 12A — 9 — 3.

Ziige bei Pasch: Bei einem Pasch-Wurf darf der Spieler die Augenzahl
viermal ziehen. So kénnen z.B. bei einem 3er-Pasch folgende Ziige
ausgefiihrt werden:

1. 1 Stein in viermal fortgesetztem Zug insgesamt 12 Zungen weiter.

2. 4 Steine je 3 Zungen weiter; kommen mehrere Steine vom selben
Ausgangspunkt, so werden sie praktisch zusammen 3 Zungen wei-
tergezogen.

3. 2 Steine jeweils in einem fortgesetzten Zug 6 Zungen weiter.

4. 1 Stein in einmal fortgesetztem Zug 6 Zungen weiter und 2 weitere
Steine je 3 Zungen weiter.

5. 1 Stein in zweimal fortgesetztem Zug 9 Zungen weiter und ein Stein
3 Zungen weiter.

Wenn bei einem Pasch nicht alle 4 Zlige gezogen werden kénnen, so
mussen jedenfalls alle moglichen Zlige gezogen werden; die verblei-
benden Zugmoglichkeiten verfallen. Nach einem Pasch wird nicht
nochmals gewdirfelt.

Béander: Ist eine Zunge mit zwei oder mehr Steinen besetzt, so bilden
diese Steine ein sogenanntes Band. Als Band sind die Steine vor dem
Geschlagenwerden sicher; die Zunge ist flir den Gegenspieler blok-
kiert. Hierzu folgendes Beispiel:
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12A 11A 10A 9A 8A 7A B6A 5A 4A 3A 2A 1A

Abbildung 2

WeiB will seinen Stein von 1 A ziehen; er wirft 5/4. WeiB dirfte zwar
5+ 4 = 9 Zungen weiter auf 10 A ankommen, darf aber weder auf
5 A noch auf 6 A ziehen. Kénnte er mit anderen Steinen ebenfalls kei-
nen Zug ausfiihren, so miBte er aussetzen und Schwarz kdme an die
Reihe.

Wenn WeiB in der gleichen Situation 6/3 wirft (ebenfalls = 9), so darf
er zunachst auf 4 A und dann auf 10 A ziehen. In umgekehrter Reihen-
folge ist der Zug nicht moglich, da 7 A blockiert ist.

Gelingt es einem Spieler mehrere Bander auf nebeneinander liegen-
den Zungen zu errichten, so nennt man dies eine Briicke. Im Gegen-
satz zum Ublichen Zweck einer Briicke ist eine solche Stellung ein
groBes Hindernis flir das Fortkommen des Gegenspielers. Eine Briicke
Uber 6 Zungen kann vom Gegenspieler uberhaupt nicht lilberwunden
werden. Er kann die Steine, die so festgehalten werden, erst weiter-
ziehen, wenn die Briicke im Verlauf des Spiels wieder aufgeldst wird.

Schlagen: Endet ein Zug auf einer Zunge, die von einem einzelnen
gegnerischen Stein besetzt ist, so wird dieser Stein geschlagen. In
einem fortgesetzten Zug kénnen mehrere Steine geschlagen werden
(bis zu 4 Steine bei Pasch).

Beispiel: In der Situation von Abbildung 2 kann WeiB mit dem Wurf
5/3 den einzelnen schwarzen Stein auf 9 A schlagen; er zieht von 1 A
auf 4 A und von dort auf 9 A. Geschlagene Steine werden vom Brett
genommen. Diese Steine missen anschlieBend den gesamten Durch-
lauf neu beginnen.
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Einsetzen: Befinden sich geschlagene Steine eines Spielers aus dem
Spiel, so muB er zunachst seine Wiirfe dafiir verwenden, diese Steine
wieder ins Brett einzusetzen. Solange ein Spieler noch Steine aus
dem Spiel hat, darf er mit seinen iibrigen Steinen im Brett keinen
Zug ausfiihren. Das Einsetzen geschieht im 1. Viertel des betreffen-
den Spielers und muB sich nach den Wirfelzahlen richten.

Beispiel: WeiB hat zwei Steine aus dem Spiel; er wirft 6/3. Ein Stein
muB nun auf 6 A und der zweite auf 3 A eingesetzt werden. Ist 3 A
blockiert, so kann nur ein Stein (auf 6 A) eingesetzt werden; der 3er-
Wurf verféllt und kann nicht fiir Ziige im Brett verwendet werden.
Ist die Zunge 6 A durch ein Band blockiert, so kann WeiB keinen der
beiden Steine einsetzen, da der hohere Wurf gezogen werden muB,
wenn nicht beide Wiirfe gezogen werden kénnen.

Gelingt es Schwarz, alle Zungen seines letzten Viertels durch eine
Briicke zu blockieren, wahrend WeiB einen Stein aus dem Spiel hat,
so gibt es keinen Wurf, mit dem WeiB seinen Stein wieder ins Brett
bringen kénnte. Man nennt dies ein ,Geschlossenes Brett". WeiB
braucht Uberhaupt nicht zu wirfeln und setzt so lange aus, bis die
Briicke von Schwarz wieder aufgel6st wird.

Selbstverstandlich kann beim Einsetzen auch geschlagen werden,
wenn man mit dem eingesetzten Stein auf einen einzelnen gegne-
rischen Stein trifft.

Ausspielen: Erst wenn ein Spieler alle 15 Steine in sein letztes Viertel
gebracht hat, darf er mit dem Ausspielen der Steine beginnen. Hat er
mit dem ersten seiner zwei Ziige alle Steine ins letzte Viertel ge-
bracht, so darf er mit dem zweiten Zug bereits mit dem Ausspielen
beginnen.

Das Ausspielen muB sich ebenfalls nach den Wiirfelzahlen richten. Die
Steine werden von den Zungen aus dem Brett genommen, die dem
Wurf entsprechen — bei einem Wurf 6/5 also ein Stein von Zunge 6
(WeiB) bzw. 6 A (Schwarz) und ein Stein von 5 bzw. 5A. Auch beim
Ausspielen zéhlt der Pasch doppelt. Zur Unterscheidung von den ge-
schlagenen Steinen werden ausgespielte Steine neben dem Brett ab-
gelegt.

Es wird sich haufig ergeben, daB auf den Zungen, die dem Wurf ent-
sprechen, kein Stein steht. Stehen auch auf den hoheren Zungen
keine Steine mehr, so werden Steine von der néchstniederen Zunge
ausgespielt. Stehen aber auf einer noch héheren Zunge Steine, so
muB der Wurf dafiir beniitzt werden, diese Steine ,nachzuriicken“.

Hierzu folgendes Beispiel:
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12A 1A 10A 9A 8A 7A 6A 5A 4A 3A 2A 1A

2 1 10 9 8 7
Abbildung 3

WeiB beginnt mit dem Ausspielen. Wirfelt WeiB3 6/4, so spielt er einen
Stein von Zunge 6 und einen von Zunge 4 aus. Wirfelt er 6/5, so spielt
er einen Stein von Zunge 6 aus, kann aber von Zunge 5 keinen Stein
ausspielen, da diese nicht besetzt ist. Stattdessen muB er den auf
6 verbleibenden Stein um 5 Zungen auf 1 nachriicken. Wiirfelt WeiB3
5/3, so muB er 2 Steine nachriicken, da diese beiden Zungen unbe-
setzt sind.

Wir nehmen nun an, daB in der hier gezeigten Situation die Steine auf
Zunge 6 bereits ausgespielt wurden. Wirfelt Wei nun 5/4, so spielt
er einen Stein von Zunge 4 aus, da auf seinen hoheren Zungen keine
Steine mehr stehen. AuBerdem spielt WeiB entsprechend dem 2. Wurf
einen weiteren Stein von 4 aus. Bei einem 6er-Pasch oder 5er-Pasch
wiirde WeiB in diesem Fall 4 Steine von Zunge 4 ausspielen.

Wenn ein weiBer Stein geschlagen wird, wahrend WeiB bereits am
Ausspielen ist, so muB WeiB diesen Stein erst wieder einsetzen und
bis zum letzten Viertel vorriicken, bevor er das Ausspielen fortsetzen
kann.

Ende des Spiels: Hat WeiB alle Steine ausgespielt, Schwarz aber nur
einige, so erringt WeiB einen einfachen Sieg. Beim Spielen um Ein-
satze wird damit der einfache Einsatz gewonnen. Der Gewinn zahlt
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doppelt (Gammon), wenn der Gegner noch keinen seiner Steine aus-
gespielt hat und dreifach (Backgammon), wenn sich noch Steine des
Gegners in seinem ersten Viertel befinden, oder gar aus dem Spiel.

Strategie: Im Prinzip handelt es sich bei Backgammon um ein wohl-
organisiertes Riickzugsgefecht. Die am weitesten entfernten Steine
auf 1 A bzw. 1 sind am meisten gefahrdet. Es ist wichtig, diese Steine
in Sicherheit zu bringen und gleichzeitig Stellungen aufzubauen, die
den Gegenspieler behindern.

Man sollte kein einseitiges Risiko eingehen, wenn man Steine ver-
einzelt und damit dem Schlagen aussetzt. Ein solcher Zug sollte fiir
die folgenden Zlge wichtige Vorteile versprechen, und das Schlagen
dieses Steines sollte dem Gegenspieler auf lange Sicht Nachteile
bringen. Obwohl Backgammon mit Wiirfeln gespielt wird, ist es durch-
aus kein reines Gliicksspiel. Der Erfolg hdngt mindestens ebensosehr
von der geschickten Ausfilhrung der Ziige ab.

Tric-Trac

Wiirfelspiel fiir 2 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Backgammon-Plan
Je 15 Steine in 2 Farben
2 Wiirfel

In den Grundziigen wird bei diesem Spiel wie bei Backgammon ver-
fahren; es gelten die gleichen Regeln fiir das Blockieren von Zungen
durch Bander und das Schlagen einzelner gegnerischer Steine. Der
wesentliche Unterschied besteht darin, daB um Punkte gespielt wird.
Wer als erster 12 oder mehr Punkte erreicht hat gewinnt die Partie;
dies kann schon eintreten, wenn noch langst nicht alle Steine des be-
treffenden Spielers ausgespielt worden sind. Zur Markierung der Punk-
te benitzt jeder Spieler zusétzlich eine Figur (man nimmt am besten
Halmakegel), die er auf seiner Seite des Spielbretts unter die der
Punktzahl entsprechende Zunge setzt.

Aufstellung und Zugrichtung: WeiB setzt alle 15 Steine in drei Tlirmen
auf Zunge 1. Seine Zugrichtung ist von 1 tUber 12, 12 A bis 1 A. Schwarz
setzt alle 15 Steine in drei Tiirmen auf 1 A. Seine Zugrichtung ist von
1 A Uber 12 A, 12 bis 1. Die Zungen 1 und 1 A sind Start- bzw. Ziel-
felder; Steine auf diesen Zungen befinden sich nicht ,im Spiel“.

Spielbeginn und Ziehen: Mit 2 Wiirfeln wird ausgewtirfelt, wer das Spiel
erbffnet. Wer den héheren Wurf erzielt, beginnt und flihrt seine ersten
Ziige nach diesem Wurf aus. Zunachst miissen alle 15 Steine von der
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Zunge 1 bzw. 1 A ins Spiel gebracht werden, bevor mit den Steinen
weitere Ziige ausgefithrt werden diirfen. Es steht den Spielern frei,
zwei Steine oder einen Stein in fortgesetzem Zug ins Spiel zu brin-
gen. Wirfelt WeiB z. B. 5/4, so setzt er entweder einen Stein auf Zunge
5 und einen auf Zunge 6, oder einen Stein auf Zunge 10. Die Steine
missen auf den erreichten Zungen stehen bleiben, bis die Startzunge
geraumt ist. Grundsatzlich muB, wenn maoglich, fiir beide Wiirfelzahlen
ein Zug ausgefiihrt werden. Die Reihenfolge, in der die Zahlen ver-
wendet werden, ist beliebig. Kann nur ein Zug ausgefiihrt werden, so
verfallt der zweite Wurf. Bei Pasch werden die Wiirfelzahlen nur ein-
fach gesetzt; nach einem Pasch darf der Spieler nochmals wirfeln.

Die ,Hucke“: Zunge 12 flir WeiB und Zunge 12 A fiir Schwarz sind die
sogenannten ,Hucken", die besonderen Zugbeschrankungen unter-
liegen. Die eigene Hucke darf zuerst nur mit einem Band (2 Steinen
zugleich) besetzt werden, also z. B. bei einem Wurf 4/2 mit einem Stein
von 10 und einem Stein von 8. Danach kdénnen beliebig viele Steine,
auch einzeln, auf der Hucke angeh&uft werden. Die Steine kénnen auch
wieder einzeln von der Hucke weiterziehen, bis auf die beiden letzten
Steine; diese miissen zusammen — mit einem Wurf — von der Hucke
abgezogen werden.

Die gegnerische Hucke ist, auch wenn sie unbesetzt ist, blockiert;
kein Zug darf auf der gegnerischen Hucke enden. Hat man die eigene
Hucke noch nicht besetzt und macht einen Wurf, mit dem man die
Hucke des Gegenspielers besetzen kénnte, so darf man in die eigene
Hucke gehen. Man darf also mit den betreffenden Steinen einen Schritt
weniger machen, als der Wurf erlaubt hétte. Dies ist jedoch nur dann
gestattet, wenn es nicht méglich ist, durch diesen Wurf auch mit an-
deren Steinen in die eigene Hucke zu gelangen.

Schlagen: Einzelne gegnerische Steine werden geschlagen (siehe
Backgammon). Geschlagene Steine werden auf die Startzunge des
Gegenspielers zurlickgesetzt. Der Gegenspieler muB dann als erstes
diese geschlagenen Steine wieder ins Spiel bringen, bevor er irgend-
einen anderen Zug ausfiihren darf.

Ausspielen: Steine kénnen jederzeit ausgespielt werden, wenn ein
Wurf vorliegt, der den betreffenden Stein bis auf die letzte Zunge sei-
ner Spielbahn oder dartber hinaus bringt (fiir WeiB Zunge 1 A, fiir
Schwarz Zunge 1). Auf diesen Zungen wird nicht geschlagen.

Punktwertung und Gewinner: Jeder geschlagene gegnerische Stein
und jeder ausgespielte eigene Stein erbringen jeweils 1 Punkt. Ge-
lingt es, die Hucke zu besetzen und auBerdem die fiinf davorliegen-
den Zungen auf der eigenen Seite mit Bédndern zu blockieren, so hat
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man die sogenannte ,groBe Briicke" errichtet, die fiir den Gegen-
spieler ein uniberwindliches Hindernis ist. Die groBe Briicke erbringt
2 Punkte. Solange die groBe Briicke bei den folgenden Wiirfen des
Spielers noch gehalten werden kann, erzielt er damit jeweils nochmals
2 Punkte.

Sobald ein Spieler — auch mit dem ersten seiner beiden Ziige — 12
Punkte erreicht oder Uberschritten hat, hat er die Partie gewonnen.
Ist der Gegenspieler mit seiner Markierungsfigur noch nicht iiber 6
gekommen, so zahlt der Sieg doppelt, ist er nicht liber 2, dreifach,
und hat er noch gar keinen Punkt, vierfach.

Fortgesetzte Spielrunde: Tric-Trac wird haufig in mehreren fortge-
setzten Partien gespielt, in der Regel dann iber 12 Partien zu je 12
Punkten. Der Gewinner kann verlangen, daB die néachste Partie wie-
der vollig neu mit der Grundaufstellung begonnen wird oder daB die
nachste Partie aus der erreichten Situation heraus fortgesetzt wird.
Wird die Partie fortgesetzt, so darf der Gewinner die zuvor iiber 12
hinaus erzielten Punkte sofort fiir die neue Partie in Anrechnung brin-
gen. Wird mit neuer Aufstellung begonnen, so verfallen iiberschiissige
Punkte.

Bei einer fortgesetzten Partie werden zunéachst alle Steine ausge-
spielt und dann zusammen wieder in drei TUrmen auf die Startzunge
gesetzt; dies gilt nicht als Zug. AnschlieBend setzt der betreffende
Spieler sein Spiel wie bei einem voélligen Neubeginn fort.

Puff

Wiirfelspiel fiir 2 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Backgammon-Plan
Je 15 Steine in 2 Farben
2 Wiirfel

Puff entspricht in allen wesentlichen Ziigen dem Backgammon; es
gibt jedoch keine Grundaufstellung. Auch hier versucht jeder Spieler
seine 15 Steine so schnell wie maglich in sein letztes Viertel zu brin-
gen und dann aus dem Brett herauszuwirfeln. Gewinner ist, wem dies
zuerst gelingt.

Das Blockieren von Zungen, das Schlagen und das Wiedereinsetzen
geschieht genau wie bei Backgammon.

Zugrichtung und Setzen: Bei Beginn sind alle Steine auBerhalb des
Brettes und missen erst ins 1. Viertel des betreffenden Spielers ein-
gesetzt werden. Die Zungen 1 -6 sind das 1. Viertel fiir WeiB; er zieht
von dort iiber 12, 12 A bis 1 A. Die Zungen 1A bis 6 A sind das 1.
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Viertel fiir Schwarz; er zieht in entgegengesetzter Richtung. Jeder
Spieler wiirfelt mit 2 Wiirfeln. Wer die hochste Augenzahl wirft, be-
ginnt. Beim Einsetzen werden keine fortgesetzten Ziige ausgefiihrt.
Wirft WeiB z. B. 4/2, so setzt er einen Stein auf Zunge 4 und einen
auf Zunge 2. Erst wenn alle Steine ins 1. Viertel gebracht worden
sind, diirfen sie von dort aus weitergezogen werden.

Pasch: Bei einem Pasch-Wurf zahlen nicht nur die obenliegenden
Augen, sondern auch die, auf denen die Wiirfel liegen: Bei 1 also 6,
bei 2 die 5 usw. Wirft man z. B. 3/3, so kénnen zwei Steine auf Zunge
3 und zwei auf Zunge 4 gesetzt werden. Vom zweiten Pasch an darf
man die geworfenen Zahlen von Ober- und Unterseite doppelt setzen.
AuBerdem darf man nach jedem Pasch nochmals wiirfeln.

Ziehen: Sobald alle Steine im Brett sind, wird gezogen, wobei nun
auch fortgesetzte Ziige mit einem Stein erlaubt sind. Die niedere
Wirfelzahl muB immer zuerst gezogen werden; ist dies nicht méglich,
so darf auch mit der héheren Zahl nicht gezogen werden. Kann ein
Spieler nur mit der niederen Zahl ziehen, so verféllt die héhere Zahl.
Ebenso darf er mit der Unterseite eines Pasches nicht ziehen, wenn
er mit der Oberseite nicht ziehen kann. Kann er mit der Oberseite
ziehen, so braucht die Unterseite nicht voll ausgenutzt zu werden.

Ausspielen: Mit dem Ausspielen darf erst begonnen werden, wenn alle
Steine im letzten Viertel des betreffenden Spielers stehen. Wie bei
Backgammon miissen die Steine von hoheren Zungen gegebenen-
falls nachgeriickt werden.

Folgende Einzelausgaben sind erhéltlich:

Backgammon / Tric-Trac / Puff ,,Ravensburger Spiele"
Art.-Nr. 601 5413 3

In besonders schoner Ausstattung aus der Casino-Serie:
Tric-Trac / Backgammon -+ Surakarta ,,Ravensburger Spiele"
Art.-Nr. 602 5 201 7

Wettrennen

Wiirfelspiel flir 2-4 Personen
ab 6 Jahren

Spielmaterial: Sammel-Plan (Rennbahn)
Je 1 Halmakegel in 4 Farben
1 Wiirfel




Wiirfelspiele

Spielregel
Jeder Spieler stellt seine Figur auf das Startfeld. Dann wird reihum
gewdurfelt und jeder Spieler riickt mit seiner Figur so viele Felder vor,
als er Augen wiirfelt. Auf jedem Feld kénnen mehrere Figuren stehen.
Folgende Hindernisse sind zu beachten:

2 Wird einmal beim Wiirfeln ausgelassen.

3 Unfall. Scheidet aus.

4 Kann erst weiterziehen, wenn der Spieler eine 1, 2 oder 3 wiirfelt.
5/6 Sturz. Beginnt neu bei Start.

7 Kann erst weiterziehen, wenn der Spieler eine 4, 5 oder 6 wiirfelt.

8 Kann erst weiterziehen, wenn alle Spieler an ihm vorbeigezogen

sind.

9 Wird einmal beim Wiirfeln ausgelassen.
Wer zuerst das Zielfeld erreicht, ist Sieger. Man kann dabei beim
letzten Wurf auch mehr Augen wiirfeln, als notwendig sind, das Ziel-
feld zu erreichen.
Zusatzregeln:
Zu Beginn des Spieles kann ein Einsatz verlangt werden. Dieser fallt
dann zum SchluB in voller Hohe an den Sieger. Man kann den Einsatz
auch unter die ersten Spieler aufteilen; doch muB dieses und die Héhe
der Anteile vor Beginn des Spieles bestimmt werden.
Fir das Wettrennen gibt es viele weitere Varianten. Davon seien noch
erwahnt: Rennen ohne Hindernisse; Ausscheidungsrennen (die Spie-
ler scheiden auf jedem Hindernis aus); Rennen mit Totalisator (mit
Sieg- und Platzwetten). Gerade dieses Spiel bietet phantasievollen
Leuten immer wieder Gelegenheit, neue, eigene Spielregeln zu erfin-
den.

Wilde Jagd

Wiirfelspiel fiir 2-4 Personen ab 6 Jahren

Spielmaterial: Sammel-Plan (Rennbahn)
Je 1 Halmakegel in 4 Farben
1 Wiirfel

Spielregel

Jeder Spieler stellt seine Figur auf das Starifeld. Wer eine 6 wilirfelt,
darf beginnen und seine Figur immer so viele Felder vorriicken, als er
Augen wiirfelt. Auf den Feldern, die zwischen den Hindernissen 2 und
3, 4 und 5, 7 und 8, 9 und 10 liegen, darf immer nur eine Figur auf
einem Feld stehen. Trifft ein Spieler auf ein Feld, das bereits besetzt
ist, so schlagt er die dort stehende Figur zuriick auf das dahinter lie-
gende Hindernis.

Wer mit seiner Figur das Zielfeld zuerst mit direktem Wurf erreicht,
ist Sieger.

22

Legespiele

Memory®

Bilder-Legespiel fiir beliebig viele Spieler
ab 3 Jahren

Spielmaterial: 72 Legekértchen

Memory® ist ebentalls ein Ravensburger Originalspiel, das erstmals im
Jahre 1959 erschien. Inzwischen gehort es zu den beliebtesten Spielen
der Welt, das in zahlreichen Versionen und Sprachen erscheint.

Spielgedanke

Aus den verdeckt auf dem Tisch liegenden Kéartchen miissen die Spie-
ler versuchen, moglichst viele Bildpaare, d. h. 2 Kértchen mit gleichen
Bildern, aufzuspiiren. Dazu ist Konzentration und Geschicklichkeit er-
forderlich. Gewinner ist, wer die meisten Kartenpaare gesammelt hat.

Vorbereitung

Die Legekéartchen werden gut gemischt und verdeckt (Bildseite nach
unten) auf dem Tisch ausgebreitet. Die Riickseite jedes Kértchens muB
voll sichtbar sein.

Spielverlauf

Der erste Spieler deckt nacheinander 2 Kartchen auf, und zwar so,
daB alle Mitspieler diese Bilder genau sehen kénnen. Zu Beginn zei-
gen diese Kartchen in der Regel verschiedene Bilder. Der Spieler muB
deshalb die Kéartchen wieder umdrehen und an ihren Platz zuriickle-
gen. Alle Mitspieler aber merken sich die Lage dieser Bilder.

In derselben Weise decken nacheinander alle Spieler reihum, je 2
Kartchen auf. Nun wird bald der Augenblick kommen, in dem ein
Spieler als erstes Kértchen ein Bild aufdeckt, das er schon an anderer
Stelle gesehen hat. Er wird versuchen, sich daran zu erinnern, wo das
dazugehorige Kartchen liegt und dieses dann aufdecken. Wenn ihm
dies gelungen ist, darf er das Kartenpaar behalten und nochmals 2
Kartchen aufdecken. Solange ein Spieler immer wieder 2 zusammen-
gehérende Kartchen aufdecken kann, darf er weiterspielen. Gelingt
ihm das nicht mehr, kommt der nachste Spieler an die Reihe.

Wichtig

Wenn ein Spieler beim Aufdecken des zweiten Kartchens sich an das
dazugehorende Bild erinnert, darf er dieses nicht auch noch aufdek-
ken. Er wiirde ja dazu das ,dritte" Kartchen bendétigen. In diesem Falle
merkt er sich die Lage der beiden Kértchen gut, um sie dann wegzu-
nehmen, wenn er wieder an der Reihe ist. Oft aber kommen ihm die
Mitspieler, die gut aufgepaBt haben, zuvor.
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Die Kértchen miissen, solange sie auf dem Tisch liegen, immer an den
gleichen Platz zurlickgelegt werden.

Spielende
Das Spiel ist beendet, wenn alle Kartenpaare aufgedeckt wurden. Ge-
wonnen hat der Spieler, der die meisten Kartenpaare gesammelt hat.

Als ,Ravensburger Spiele" sind noch folgende Memory®-Spiele
erschienen:

Original-Memory® mit 126 Kartchen, ab 4 Jahren,

Art.-Nr. 6055 750 0

Natur-Memory® mit 126 Kartchen, ab 6 Jahren,

Art.-Nr. 6055 7527

Junior-Memory® mit 72 Kértchen, ab 3 Jahren,

Art.-Nr. 60557519

1x1 Memory® mit 120 Frage- und Antwortkartchen, ab 8 Jahren,
Art.-Nr. 6055753 5

Lese-Memory® mit 144 Kartchen, ab 6 Jahren,

Art.-Nr. 605 5 755 1 .

Verkehrszeichen-Memory® mit 120 Kartchen, ab 5 Jahren,
Art.-Nr. 605 5 756 X

In der Reihe der Traveller-Serie mit besonderem Schwierigkeits-
grad flur Erwachsene:

Traveller-Memory® mit 120 Kartchen, Art.-Nr. 602 5 310 2

Legespiele

Domino

Legespiel fiir 2-6 Personen
ab 6 Jahren

Spielmaterial: 28 Dominosteine

Die Herkunft des Dominospieles kennt man nicht genau. Manche sind
der Auffassung, es sei im Jahre 1120 n. Chr. von einem chinesischen
Staatsmann erfunden worden. Der damalige Kaiser Weij-tsung aber
habe es mit der Spielregel in seiner Schatzkammer verschlossen und
erst sein Sohn Kao-tsung habe es 1127 freigegeben. Andere meinen,
ein Abbé namens Domino sei der Erfinder oder der Name stamme
von dem gemusterten Gewand der Domherren, das sie wéhrend der
Abendandacht und dem Gesang ,,Dixit Dominus Domini* trugen.
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Heute ist das Dominospiel auf der ganzen Welt bekannt und beliebt.
Man spielt es auf die verschiedenartigste Weise: Als ganz einfaches
Kinderspiel, als spannungsgeladenes Gruppenspiel oder als hochinter-
essantes Einsiedlerspiel. Im Laufe der Zeit wurden immer neue Spiel-
arten entdeckt und viele groBe Geister zerbrachen sich bei deren Ent-
wicklung und Ldsung die Koépfe. Besonders beliebt ist das Spiel in
Spanien und Frankreich. Dort spielt man es in den Cafes, wo sich die
Manner oft stundenlang mit den Domino-Steinen beschéftigen.

Grundregel

Die 28 Steine werden verdeckt auf den Tisch gelegt und gemischt. Bei
zwei Spielern erhalt jeder 8 Steine, bei drei oder vier Spielern jeder 5,
bei fiinf oder sechs jeder 4 Steine.

Jeder Spieler nimmt die betreffende Anzahl von Steinen, die er vor
sich aufstellt — ohne dem Gegner Einblick zu gewahren. Die lbrigen
Steine bleiben verdeckt als ,Talon" in der Mitte liegen.

Wer den héchsten Pasch hat — einen Stein mit zwei gleichen Punki-
zahlen auf beiden Steinhéalften — beginnt: Er legt diesen Stein offen
aus und darf, wenn er einen passenden hat, gleich den zweiten Stein
anlegen. Unter passend versteht man, daB der nachste Stein immer
die gleiche Augenzahl hat wie eine der beiden Seiten des ausgelegten
Steins. Liegt z. B. der Stein 6-5 auf dem Tisch, so muB der Spieler
entweder nach links einen Stein mit 6 oder nach rechts einen Stein
mit 5 Augen quer und darf gleich einen zweiten Stein ablegen, der
auf einer Halfte die Paschzahl aufweist. So wird reihum angelegt.
Wenn ein Spieler keinen passenden Stein hat, muB er aus dem Talon
einen Stein aufnehmen. Wenn auch dieser Stein nicht paBt, muB weiter
.gekauft werden bis ein Stein verwendet werden kann. Man darf
weder einen Stein in den Talon zuriickgeben, noch darf man mehr als
einen Stein an die Domino-Schlange anlegen.

Gewonnen hat, wer zuerst samiliche Steine angelegt hat. Kann kein
Spieler mehr anlegen und sind alle Steine bis auf 2, die stets im Talon
bleiben, gekauft, so gewinnt der Spieler, der in seinen restlichen
Steinen die geringste Punktzahl aufweist, wobei Pasche nur einfach
gezéhlt werden.

Im folgenden sollen noch einige Varianten aufgefiihrt werden, die sehr
spannende Domino-Partien erlauben.

Matadorpartie

Hier wird ebenfalls mit allen 28 Domino-Steinen gespielt. Allerdings
werden nicht die Flachen mit gleicher Augenzahl aneinandergelegt,
sondern die Augenzahl der beiden Steinhalften, die beim Anlegen
zusammenkommen, muB 7 ergeben. Zu 4 miiBte demnach 3, zu 5
muBte 2 angesetzt werden usw.
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Ausnahmen bilden die 4 ,Matadore": Es sind die Steine, deren Augen-
zahl die Summe 7 ergibt: 1-6, 2-5 und 3-4; dazu kommt der Stein
0-0. Diese Matadore kénnen an jeder beliebigen Stelle angelegt wer-
den. An eine Steinhélfte ohne Augen kann nur ein Matador angesetzt
werden. Dabei steht es dem Spieler frei, welche Seite er zum Anlegen
freilassen will.

Im Gbrigen wird diese Partie nach der Grundregel gespielt.

Ungarisches Domino
Fiir 2-4 Spieler

Bei zwei Mitspielern erhélt jeder 12 Steine, bei drei Personen jeder 8
und bei 4 jeder 6 Steine. Der Rest der Steine scheidet jeweils aus, Die
Steine werden wie Ublich gemischt und verdeckt. Der Spieler mit der
hochsten Augenzahl beginnt mit dem Auslegen, und zwar wieder glei-
che Augenzahl zu gleicher Augenzahl. Je mehr Steine er unterbringen
kann, um so besser ist es fir ihn. Ist er am Ende, versucht der nichste
Spieler modglichst viele seiner Steine an der Kette anzusetzen und so
fort. :

Kann keiner der Spieler mehr auslegen, notiert ein Buchfiihrer die
jedem Spieler verbleibenden Punkte, d.h. die Augenzahlen auf den
Ubriggebliebenen Steinen. Wer zuerst die Hundert iiberschreitet, hat
verloren. Die Partie muB also so lange wiederholt werden.

Italienisches Domino
Flr 3-5 Spieler

5 Mitspieler erhalten je 5 Steine, vier bekommen 6 Steine, spielen 3
Personen, bekommt jede 8 Steine. Der Rest kommt immer in den ,Ta-
lon“. Wieder féngt der Spieler an, der die héchste Augenzahl in Han-
den hélt und legt seinen Stein aus. Er muB dabei mit lauter Stimme
die Summe aller sichtbaren Punkte, z. B. 12 bei 6/6, 10 bei 5/5 usw.
ausrufen.

Der nachste Spieler muB nun nicht, wie beim {iblichen Domino, den
passenden Stein zum Anlegen haben, sondern kann einen beliebigen
Stein verwenden. Er muB3 aber die beiden Zahlen addieren und das
Ergebnis laut verkiinden. Lag 6/6 auf dem Tisch und er legt 3/5 dazu,
so ruft er laut 20, weil er 12 + 8 addiert hat. Man muB also nur richtig
addieren.

Jeder Spieler hat zu Beginn des Spieles einen Einsatz in die ,Kasse*"
gemacht. Aus dieser Kasse wird nach Vereinbarung ausbezahlt, wenn
man durch geschicktes Spielen auf die Summen 30, 50, 70 oder 100
kommt. Die hochste Zahl bekommt den gréBten Teil ausbezahlt. Er-
reicht keiner der Spieler diese runden Summen, |48t man den Einsatz
fur die nachste Partie liegen.
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Franzosisches Domino
Fir 2 Spieler

Die Steine werden verdeckt auf den Tisch gelegt und gemischt. Jeder
der beiden Spieler entnimmt 6 - 8 Steine. Der Rest kommt in den ,Ta-
lon". Der Spielanfdnger wird ausgelost. Er legt einen Stein nach seiner
Wahl aus. Im Gegensatz zu den anderen Domino-Spielen aber legt der
andere Spieler seinen Stein nun nicht daneben, sondern dariiber oder
darunter, wobei eine Hélfte seines Steines mit einer Hélfte des bereits
liegenden Steines Ubereinstimmen muB, Die nicht passende Halfte
seines Steines 4Bt er ,ins freie Feld ragen“. Der andere Spieler legt
in gleicher Weise an, so daB zwei ubereinanderliegende Reihen ent-
stehen, bei denen immer dieselben Zahlen Ubereinanderstehen.

Wer nicht anlegen kann, darf passen oder kaufen, je nach Wahl. Zwei
Steine miissen bis zum Ende des Spieles verdeckt im ,Talon" liegen-
bleiben, um die UngewiBheit zu steigern. Wer zuerst alle Steine ange-
legt hat, ist Sieger. Haben beide Spieler noch Steine (ibrig, gewinnt
der Spieler, der in seinen restlichen Steinen die geringste Punktzahl
aufweist.

Kreuz-Domino
Flir 3-5 Spieler

Die Steine werden verteilt wie beim ,italienischen Domino“. Es be-
ginnt der Spieler, der die hochste Doppelnummer besitzt, indem er
diese auslegt. Daran missen nun an allen vier Seiten Steine mit der
gleichen Augenzahl angesetzt werden. Dadurch entsteht ein Kreuz.
Erst wenn dieses Kreuz liegt, darf an allen vier AnschluBstellen weiter-
gelegt werden. Wer keinen passenden Stein hat, muB kaufen und,
wenn der ,Stock" ausverkauft ist, passen. Auch hier gewinnt der Spie-
ler, der zuerst keinen Stein mehr oder zum SchluB die niedrigste Au-
genzahl hat.

Diebspartie
Flr 4 Spieler

Dieses Domino wird zu viert, d. h. mit zwei Parteien zu je 2 Spielern,
gespielt. Die Partnerschaften wechseln aber nach jeder Tour zu je 3
Spielen.

Jeder Spieler bekommt 6 Steine, die restlichen Steine werden nicht
verwendet. Es wird ausgelost, wer beginnt, dann lauft das Spiel im
Uhrzeigersinn weiter,

Vor Spielbeginn aber zahlt jeder Spieler den gleichen Betrag in die
Kasse. Und diesen Kasseninhalt kann die Partei nehmen, die zuerst
100 Pluspunkte erreicht hat (Pluspunkte = Minuspunkte der Gegen-
partei).
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Wenn die Siegerpartei 100 Punkte in einem einzigen Spiel erreicht
hat, mussen die Verlierer den Kasseninhalt verdoppeln. Das ist die
»kleine Bredouille". Eine ,groBe Bredouille" ist der Fall, daB von einer
Partei 100 Punkte und von der Gegenpartei nicht ein einziger erzielt
worden ist. Dann muB von der Verliererpartei der dreifache Kassen-
inhalt ausgezahlt werden.

Domino-Quadrat
Fir 1 Spieler

Es gilt, aus den 28 Steinen jedesmal eine Figur in der untenstehenden
Form zusammenzusetzen. Dabei miissen vierzehn Quadrate mit je vier
gleichen Zahlen entstehen. Hier ein Beispiel:

ojoj1212|8138|191
ojog2g2j|s8gs8y1]1
1]11§4)4)5{6
1J1]|14)4)56]6
6161414 0]0
6l614]14]0]0
212156 )6)6])18]3
212|6)|6)]6])6]|8]8

Geschicklichkeitsspiel

Unsere Aufgabe 4Bt nicht weniger als 342 720 verschiedene Lésungen
zu! Dabei kann der Spieler sich selbst verschiedene beschrinkende
Forderungen stellen: so z. B., daB oben links eine 6 und unten rechts
eine 0 zu stehen kommt, oder daB sich in der oberen Reihe eine 1,
eine 2 und 3 folgen usw. Die einzelnen Losungen fordern ebensoviel
Kopfzerbrechen.

Dominosa
Fiir 1 Spieler

Diese geistvolle Spielweise stammt von O. S. Adler, der einfach seine
Anfangsbuchstaben dem Titel anhéngte. Der Spieler fertigt sich hier
seine Aufgaben selbst an:

Auf ein Blatt Papier wird ein Rechteck gezeichnet, das sich aus 7 x 8,
also insgesamt 56 Quadraten zusammensetzt. Nun werden die griind-
lich gemischten Dominosteine in buntem Durcheinander mit den Punk-
ten nach oben zu einem Rechteck zusammengesetzt, das ebenfalls
aus 7 x 8 Quadraten besteht. Jetzt nimmt man das Blatt und schreibt
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in die darauf vorgezeichneten Quadrate genau die Zahlen der zusam-
mengesetzten Steine ein. AnschlieBend werden die Steine sofort wie-
der gut gemischt. — In ahnlicher Weise kann man sich mehrere solcher
Aufgaben zusammenstellen.

Wenn man nun anschlieBend oder auch spater versucht, aus den Do-
minosteinen ein Rechteck zusammenzusetzen, das sich genau mit den
aufgeschriebenen Zahlen deckt, so wird man sehr rasch merken, wie
schwer dies ist. Es ist im tibrigen nicht notwendig, daB man beim Do-
minosa stets ein Rechteck von 7 x 8 Quadraten bildet. Es kénnen mit
den 28 Dominosteinen auch beliebige andere Figuren gebildet werden,
deren Rekonstruktion evtl. leichter sein kann.

Mikado

Geschicklichkeitsspiel fir beliebig viele Teilnehmer
ab 6 Jahren

Spielmaterial: 31 Mikado-Stéabchen

Die einzelnen Stabchen haben verschiedene Punktwerte:

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

Spielregel

Die Stabchen werden mit der Faust umfaBt, die fest auf dem Tisch auf-
liegt. Durch plétzliches Offnen der Faust fallen die Stabchen kreisfér-
mig auf den Tisch.

Bei einem schlechten Wurf ist mit Einverstdndnis der Mitspieler eine
einmalige Wiederholung gestattet.

Die Stabchen miissen nun einzeln so aufgenommen werden, daB sich
dabei kein anderes Stabchen bewegt. Sobald sich ein anderes Stéb-
chen nur geringfligig bewegt, muB der Spieler aufhéren und z&hlt
seine Gewinnpunkte zusammen, die vom Spielleiter notiert werden.
Nun kommt der nachste Spieler mit seinem Wurf an die Reihe.

Das Aufnehmen kann auf verschiedene Weise erfolgen, z. B. durch Ab-
heben, Wegschieben oder durch Druck auf die Stabchenspitze, wobei
das Stébchen sich anhebt. Gewinnt man den blauen Mikado oder
einen schwarz-gelben Mandarin, darf man diese auch zum Hochwerfen
des Stabchens benitzen.

Aufstehen ist erlaubt, jedoch nicht das Verlassen des Platzes.

Ein Spiel besteht in der Regel aus 5 Runden. Gewinner ist, wer dann
die meisten Punkte erreicht hat.
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Schach

Brettspiel flir 2 Personen
ab 10 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
Je 16 Schachfiguren

mmﬁ_

in 2 Farben

Wenn man dieses Spiel mit dem Attribut ,Das kénigliche Spiel” ver-
sieht, dann gewiB nicht allein deswegen, weil Kénige die Hauptfiguren
der beiden Parteien sind: sondern weil Schach das edelste, elegan-
teste, anspruchsvoliste Spiel ist, dem kaum ein anderes ebenbiirtig
ist. Kaum ein anderes Spiel fasziniert den Menschen so wie das
Schachspiel, keines wédre auch besser geeignet, die Erfindungsgabe
des Menschen zu dokumentieren. Allein die Zeilen, die dem Schach
schon gewidmet worden sind, gehen in die Millionen. Wir haben des-
halb nicht die Absicht, neue Einblicke in die Geschichte des Schach-
spiels zu erschlieBen: Hier wirde man den vielen Vermutungen, Anek-
doten oder historisch fundierten Belegen nur neue Randnotizen an-
fugen.

Wir beschrénken uns deshalb auf die Erkldrung der Grundregel. Wer
sich intensiver mit dem Schachspiel beschéftigen will, wird zu anderen
Verdffentlichungen greifen miissen. Es gibt zahlreiche Biicher, die Aus-
kunft lber Herkunft und Entwicklung des Spiels und der Figuren ge-
ben. So gibt es nahezu unzéhlbare Publikationen, die von den Grund-
regeln des Spiels zu raffinierten Taktiken und Schemata der Spiel-
eréffnung oder der Endkdmpfe fihren. Wer bereit ist zu spielen, wird
sehr rasch der Faszination des Spiels erliegen und von sich aus dar-
angehen, die theoretischen Kenntnisse zu vertiefen — sei es in der
méglichst hdufigen Anwendung im praktischen Spiel, sei es im Stu-
dium der Spezialblicher.

1. Das Spielgerat

Das Spielfeld entspricht dem Dame-Plan. Ein Spieler hat 16 weiBe, der
andere 16 schwarze Spielfiguren: je 7 Offiziere, 1 Kénig und je 8 Bau-
ern. Die Offiziere heiBen: Dame, Laufer (2), Springer (2) und Turm (2).
Die Aufstellung der Figuren ist aus der Abbildung zu ersehen.
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Merke: schwarze Dame = schwarzes Feld, weiBe Dame = weiBes
Feld. Der Ubersichtlichkeit wegen sind die Felder am Rande mit Buch-
staben und Zahlen versehen.

2. Die Bewegung der Figuren
Alle Offiziere und der Koénig kénnen sich vorwarts und rickwaérts be-
wegen:

Konig: immer nur 1 Feld in alle Richtungen.

Dame: die starkste Figur; sie kann gerade und schrég laufen so-
weit die Felder frei sind.

Laufer: kann nur schrag laufen, soweit Felder frei sind. (Ein auf

einem weiBen Feld stehender Laufer kann nie auf ein
schwarzes Feld gelangen, ein auf einem schwarzen Feld
stehender nie auf ein weiBes!)

Springer: springt 2 Felder weiter und von da aus eines zur Seite.
Der Springer ist die einzige Figur, die uber eigene und
fremde Steine hinwegspringen darf.

Turm: kann soweit gehen wie freie Felder vor ihm liegen, doch
nur in gerader Richtung.

Die Bauern gehen nur vorwarts. Sie diirfen aus der Ausgangsposition

2 Felder vorriicken — konnen aber auch nur 1 Feld vorriicken —, da-

nach immer nur 1 Feld in gerader Richtung.

3. Das Schlagen

Auf jedem Feld darf nur eine Figur stehen. Will man ein vom Gegner
besetztes Feld einnehmen, so kann die gegnerische Figur durch eine
eigene geschlagen werden (entsprechend der Zugmdglichkeit). Das
Schlagen ist nicht Zwang; geschlagene Figuren werden aus dem Spiel
entfernt. Der Konig darf als einzige Figur zwar schlagen, kann aber
nie selbst geschlagen werden. Bauern kénnen schrag vor ihnen ste-
hende gegnerische Figuren schlagen.

Sonderregeln flir Bauern:

a) das Schlagen ,.en passant
Beispiel: Hat ein Bauer bereits die Mitte des Spielplans um 1 Feld
tberschritten, so kann er einen gegnerischen Bauern der aus der Aus-
gangsstellung 2 Felder vorriickt und dabei neben ihm zu stehen
kommt ,en passant” schlagen, indem er in das Feld hinter den gegne-
rischen Bauern zieht und jenen vom Spielfeld entfernt. Diese Regel
gilt jedoch nur im darauffolgenden Zug; danach verfallt die Schlag-
maglichkeit.

b) Bauernumwandlung

Gelangt ein Bauer auf die letzte Felderreihe des Gegners, 8. Linie
oder 1. Linie, so muB3 der Bauer umgewandelt werden in einen eigenen
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Offizier, entweder in Dame, Turm, Laufer oder Springer (kann auch,
falls entsprechende Figur noch nicht vorrétig, symbolisch dargestellt
werden, z. B. Turm umgedreht = Dame).

4. Die Rochade

Nur wenn Turm und Kdénig noch nicht bewegt wurden und zwischen
beiden keine Figuren stehen, kann rochiert werden, d. h. man riickt
zuerst den Konig um 2 Felder Richtung Turm und |aBt diesen liber den
Konig auf dessen Nachbarfeld springen (gilt fir beide Seiten). Die
beiden Bewegungen gelten als ein Zug.

Es darf grundsatzlich nicht rochiert werden, wenn

a) Konig und/oder der entsprechende Turm schon vorher einen Zug
getan haben,

b) der Kénig dabei auf/oder Uber ein Feld gehen muB, das von einer
gegnerischen Spielfigur bedroht ist,

c) dem Konig eben ,Schach" geboten wurde.

5. Schach und Matt

Der Kénig darf nicht auf ein Feld, das vom Gegner bedroht wird. Greift
der Gegner mit einer seiner Spielfiguren den feindlichen Kdénig an
(Schlag-Drohung-), so ruft er ,Schach!“, um auf die Drohung aufmerk-
sam zu machen. Der Angegriffene kann diese Drohung abwehren,
wenn er

a) seinen Konig schiitzt, indem er eine eigene Figur zwischen den
Angreifer und seinen Konig stellt, oder

b) den Angreifer schlagt,

c) mit dem Konig auf ein nicht vom Gegner bedrohtes Feld ausweicht.
Sind alle 3 SchutzmaBnahmen nicht mehr moglich, so ist der Konig
schachmatt und die Partie verloren.

6. Remis und Patt

,Remis" endet dann ein Spiel, wenn beide Parteien aufgrund der
Stellung oder des nicht ausreichenden Figurenmaterials keine Még-
lichkeiten haben bzw. sehen, den gegnerischen Koénig mattzusetzen.
.Patt" endet ein Spiel dann, wenn ein Spieler am Zuge ist, dessen
Konig und sonstiges Figurenmaterial so blockiert sind, daB sie keine
Zugmoglichkeit mehr haben, wahrend der Kénig selbst nicht im
.Schach” steht, also nicht direkt bedroht wird.

Sowohl ,Remis”, ,Patt“, ein sogenanntes Dauerschach (immerwéh-
rendes Schachgeben, sowie dreifache Zugwiederholungen bei unver-
anderter Stellung werden als ,,Unentschieden” gewertet.
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Dame

Brettspiel fir 2 Personen
ab 10 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
je 12 Steine in 2 Farben

Die Legende berichtet, Palamedes habe das Damespiel wahrend der
Belagerung von Troja erfunden, um die unglicklichen, in der Stadt
eingeschlossenen Damen zu unterhalten.

Dame und Schach werden auf dem gleichen Plan mit 64 Feldern ge-
spielt, dennoch sind diese beiden Spiele nicht zur selben Zeit ent-
standen. Schach ist sehr viel &lter und wurde vermutlich im Orient
entwickelt. Dame ist dagegen in Europa entstanden, und zwar wohl
erst im Mittelalter.

Dame ist ein Spiel, das sehr hdufig gespielt wird — wenngleich héufig
nur in der einen — der deutschen — Variante. Wir erkldren neben die-
ser Spielform aber auch einige andere Dame-Regeln und empfehlen,
diese nicht weniger interessanten Variationen aus anderen L&ndern
zu erproben.

Spielregel

Der Spielplan wird so gelegt, daB jeder Spieler auf seiner Grundlinie
rechts ein weiBes Feld hat. Jeder Spieler besetzt nun mit seinen 12
Steinen die dunklen Felder der vor ihm liegenden drei Reihen, so daB
2 Felderreihen in der Mitte des Planes frei bleiben.

Die Steine werden in schrager (diagonaler) Richtung um je 1 Feld nach
vorwarts Uber das Brett bewegt; sie kdnnen also niemals auf ein hel-
les Feld kommen.

Die Spieler ziehen immer abwechselnd einen Stein; wobei der Spieler
mit den weiBen Steinen beginnt. Dabei ist darauf zu achten, daB jeder
Stein ,Riickendeckung” hat. Denn sobald man vor einem gegnerischen
Stein steht, und hinter sich ein freies Feld hat, kann man von diesem
Stein durch Uberspringen geschlagen werden. Dieser Stein wird dann
aus dem Spiel genommen. In diesem Fall springt der Spieler, der am
Zuge ist, um 2 Felder vorwarts und nimmt den geschlagenen Stein
vom Brett. Es kénnen auch mehrere Steine in einem Zug geschlagen
werden, wenn dazwischen leere Felder liegen. Jeder Spieler wird also
danach trachten, moglichst geschlossen vorzuriicken. Das Schlagen ist
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Pflicht. Der Gegner hat das Recht, den Stein, der nicht geschlagen hat,
fortzunehmen. Dies gilt nicht als Zug. Sind mehrere Méglichkeiten zum
Schlagen da, so steht die Wabhl frei.

Wenn ein Stein auf der gegnerischen Grundlinie angelangt ist, wird
ein zweiter gleichfarbiger Stein daraufgesetzt — und damit zur ,Dame”
gemacht. Diese Dame hat das Recht, sich in diagonaler Richtung vor-
und riickwérts zu bewegen und dabei beliebig viele leere Felder zu
tiberspringen. Sie kann sich also von einer Brettseite bis zur entge-
gengesetzten bewegen und dabei auch solche Steine des Gegners
schlagen, die nicht unmittelbar vor ihr stehen. Sie kann aber wie jeder
andere Stein selbst geschlagen werden.

Spielende

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler alle Steine verloren hat oder
wenn er die noch vorhandenen Steine nicht mehr bewegen kann, weil
sie eingeschlossen sind. Man kann natiirlich auch aufhéren, wenn bei-
spielsweise nur noch je 1 Dame iibrig ist und kein Spieler gewillt ist,
seine Dame dem Gegenspieler zu opfern, d.h. so zu placieren, daB
sie vom Gegner geschlagen wird.

Eckdame

Brettspiel flir 2 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
je 9 Steine in 2 Farben

Hier legen die beiden Spieler das Spielfeld so, daB sie eine Ecke vor
sich haben. Die 9 Steine werden jeweils auf die schwarzen Felder ge-
setzt, indem man zunachst das Eckfeld besetzt, dann eine Dreier-
Reihe und noch eine Fiinfer-Reihe. Auch bei dieser Variante bewegt
man jeweils einen Stein um je 1 Feld, darf sich dabei vorwérts und
auch seitwérts bewegen. Man darf Gegnersteine liberspringen — ohne
sie aber zu schlagen. Uber eigene Steine darf man nicht springen.
Ziel des Spiels ist es, mit seinen Steinen in die anfanglich vom Gegner
eingenommene Ecke zu gelangen. Wer dies zuerst erreicht, ist Sieger.

Franzosische Dame

Diese Spielweise ist eine kuriose Variante des deutschen Damespiels:
Man setzt wiederum 12 Steine, die nur vorwarts bewegt werden diir-
fen. Aber: Geschlagen werden darf nur rickwarts! Steine, die bis zur
gegnerischen Grundlinie vorgedrungen sind, werden in Damen vewan-
delt, die wiederum vorwirts und riickwarts schlagen dirfen.
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Englische Dame

Die Spielregel schreibt hier vor, daB die Dame nicht nur vorwérts und
rickwarts auf den schragen Linien, sondern auch geadeaus, rechts
und links auf den geraden Linien schlagen darf.

Italienische Dame.

Wie bei der deutschen Dame werden bei dieser Variante, die Ende
des 16. Jahrhunderts bekannt wurde, je 12 Steine gesetzt. Die Steine
werden nur vorwérts bewegt. Das besondere bei dieser Spielweise
ist aber:

1. Die Damen kénnen nur von Damen, nicht aber von einfachen Spiel-
steinen, geschlagen werden.

2. Das Schlagen ist Pflicht, doch ist die Wahl nicht frei, wenn mehrere
Maéglichkeiten vorhanden sind. In diesem Fall muB immer der Weg
gewahlt werden, bei dem man die meisten gegnerischen Steine schla-
gen kann.

Tiirkische Dame

Brettspiel fiir 2 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
je 16 Steine in 2 Farben

Bei dieser Version spielt man, ohne Riicksicht auf die Farbe der Fel-
der, auf den hellen und dunklen Feldern des Planes gleichzeitig. Man
bendtigt je 16 weiBe und schwarze Steine, die zu je 8 nebeneinander
auf die 2. und 3. Reihe des Planes gestellt werden. Es bleibt demnach
zu beiden Seiten des Planes jeweils die erste Reihe frei, ebenso die
beiden Reihen in der Mitte des Planes.

Spielregel

1. Jeder Stein kann ein Feld vorwarts oder seitwérts, aber nicht schrag
ziehen.

2. Jeder Stein, der die letzte (zu Beginn freie) Reihe des gegnerischen
Feldes erreicht, wird zur Dame gemacht.

3. Ein Stein wird dann geschlagen, wenn hinter ihm ein Feld frei ist,
durch das der Gegner durch einen Sprung vorwérts oder seitwarts
(aber nicht schrag!) springen kann. Es kénnen mehrere Steine hinter-
einander geschlagen werden.

4. Eine Dame kann vorwarts, seitwarts und riickwérts beliebig viele
freie Felder ziehen und dabei gegnerische Steine schlagen.

5. Der Spieler, der entweder samtliche gegnerischen Figuren schlagt
oder blockiert oder so reduziert, daB der Gegner nur noch mit einem
Stein gegen eine Dame kampft, gewinnt.
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Schlag-Dame

Bei dieser Variante des Damespiels gewinnt der Spieler, der zuerst
alle seine Steine verloren hat. Es ist gewissermaBen ein umgekehrtes
Damespiel und wird auch Dame-ab genannt.

Blockade

Brettspiel fiir 2 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
Je 12 Steine in 2 Farben

Die Aufstellung der Steine ist dieselbe wie bei Dame. Die Steine zie-
hen nur auf den schwarzen Feldern, und zwar immer nur ein Feld,
aber nach Belieben sowohl vorwaérts als auch riickwéarts. Es kommt
nicht darauf an, dem Gegner durch Schlagen Steine wegzunehmen,
sondern die Wegnahme erfolgt durch EinschlieBen (Gefangennahme).
Steine gelten als eingeschlossen, sobald sie von gegnerischen Steinen
derart umgeben sind, daB sie mit ihren eigenen Steinen keinerlei Zu-
sammenhang mehr haben, welcher eine Bewegung ermdglicht. Die
eingeschlossenen Steine nimmt man dem Gegner weg. Wer zuerst
seine Steine verliert, hat das Spiel verloren.

Halma-Dame

Diese Regel ahnelt dem vorher beschriebenen Spiel. Halma-Dame
wird aber nur mit 8 Steinen gespielt — und die Figuren dlrfen sich
nur vorwarts bewegen. Ziel ist es wiederum, maéglichst rasch mit allen
Steinen die beiden gegnerischen Grundlinien zu erreichen.

Wolf und Schafe
(oder Hase und Hunde
oder Fuchsjagd)

Brettspiel fiir 2 Personen ab 8 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
4 weiBe Steine
1 schwarzer Stein

Ein Spieler hat nur einen Stein: Er ist der Wolf oder der Hase oder
der Fuchs — wéhrend der Gegner mit 4 Steinen spielt: Er hat also die
Hasen, die Hunde oder die Jager.

Das Ziel des Spielers mit den 4 Steinen ist es, den gegnerischen Stein
einzukreisen und ihn bewegungsunfdhig zu machen. Er stellt die 4
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Steine auf 4 helle Felder des Plans. Vom Gegenspieler wird der
schwarze Stein auf einem beliebigen hellen Feld aufgestellt. Er be-
ginnt und beide Spieler machen abwechselnd je einen Zug.

Der Spieler mit dem einen Stein darf vorwarts und riickwarts immer
diagonal ziehen; die 4 Steine diirfen nur vorwarts bewegt werden. So-
bald der eine Stein eine Liicke zwischen den 4 Steinen findet, durch
die er durchschlipfen kann, ist das Spiel mit dem Sieg des Wolfes
(des Hasen oder des Fuchses) beendet.

Zo6liner und Schmuggler

(oder Indianer und Trapper)
Brettspiel fir 2 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
Je 12 Steine in 2 Farben

Die Steine werden wie beim Damespiel gesetzt. Dann werden sie ab-
wechselnd in schrager (diagonaler) Richtung um je ein Feld verscho-
ben. Dabei kann man nach Belieben vorwarts oder riickwérts ziehen.
Ist ein Feld hinter einem (oder mehreren) gegnerischen Steinen frei,
so kénnen diese (auch im Zickzacksprung) iibersprungen werden. Die
tibersprungenen Steine werden aber nicht geschlagen, sondern sie
bleiben auf dem Plan stehen. Aufgabe ist es, seine Steine mdoglichst
rasch auf die gegnerische Seite zu bekommen, oder den Gegner so
einzuschlieBen, daB dieser bewegungsunfahig ist.

Pyramidenschieben
Brettspiel fiir 2 Personen ab 8 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
Je 10 Steine in 2 Farben

Man setzt seine Steine in Pyramidenform auf das Damebrett, und zwar
auf die Punkte A1, C1, E1, G1, B2, D2, F2, C3, E3 und D4 die
schwarzen Steine und auf B8, D8, F8 H8,C7 E7, G7 D6, F6 und
E 5 die weiBen Steine. Nun kénnen die Steine in jeder Richtung auf
den schwarzen Feldern vorwarts bewegt werden, um die Pyramide auf
der gegenlberliegenden Seite des Brettes wieder aufzubauen. Man
darf dabei um einzelne Felder vorriicken oder eigene Steine oder
gegnerische Steine (berspringen, und zwar in einem Sprung oder
einer Serie von Spriingen. Ubersprungene Steine verbleiben auf dem
Brett. Sieger ist, wer zuerst seine Pyramide wieder aufgebaut hat.
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Altdeutsches Damespiel
Brettspiel fiir 2 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
Je 16 Steine in zwei Farben

Dies ist die dlteste bekannte Regel fiir das Damespiel: Die Steine wer-
den auf die dunklen und hellen Felder der beiden ersten Reihen des
Planes gestellt, so daB in jeder Reihe 8 Steine nebeneinanderstehen.

Spielregel

1. Die Steine ziehen immer auf Feldern der Farbe, auf der sie zu Be-
ginn stehen.

2. Die Steine ziehen in schrager (diagonaler) Richtung um je ein Feld
nach vorwarts.

3. Schlagen ist Zwang, und es miissen soviele gegnerische Steine ge-
schlagen werden wie moglich ist. Der normale Stein kann jedoch nicht
nur schrag vorwarts, sondern auch gerade vorwarts und seitwarts nach
links und rechts (also nach 5 verschiedenen Richtungen) schlagen.
4. Ein Stein, der die letzte gegnerische Reihe erreicht, muB dort an-
halten um zur Dame gemacht zu werden.

5. Eine Dame kann nicht nur diagonal, sondern nach allen 8 Richtun-
gen nach Belieben ziehen und schlagen.

Die tbrigen Regeln stimmen mit den Regeln des normalen Dame-
Spiels lberein.

Contract-Checkers
Brettspiel fiir 2 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
Je 14 Steine in 2 Farben

Im Jahre 1934 wurde diese Variante in Chicago entwickelt.

Jeder Spieler beginnt mit 12 Steinen, die er wie bei der deutschen
Dame setzt. Es gelten auch sonst die Regeln des deutschen Dame-
Spiels: Nur kann man hier noch einen 13. und 14. Stein ins Spiel brin-
gen und zwar dann, wenn ein vorher vereinbartes Feld auf der Grund-
linie frei geworden ist. Z. B. Feld 4 auf beiden Seiten: Dieses Feld
kann dann mit einem neu ins Spiel genommenen Stein besetzt wer-
den, sobald das Feld frei geworden ist.
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Miihle

Brettspiel fiir 2 Personen
ab 8 Jahren

Spielmaterial: Miihle-Plan &
Je 9 Steine in 2 Farben

Miihle ist ein sehr altes Brettspiel. Durch wichtige Funde kann dies
belegt werden: Das é&lteste Minhle-Feld wurde in Agypten, auf der
Dachplatte eines Tempels in Kurne gefunden, der etwa um 1400 v. Chr.
gebaut worden war. Mehr als 3000 Jahre ist also dieses Beispiel alt.
Tausend Jahre jinger ist ein schriftlicher Hinweis: Ovid spricht vom
Mihle-Spiel in seiner ,Ars amatoria“. Ceylon, Irland oder Norwegen
sind weitere Lander, in denen man sehr alte Hinweise auf das Mihle-
Spiel gefunden hat. In Norwegen war ein Miihle-Plan aus Holz gar als
Grabbeigabe in der Grabstétte fir einen Wikinger-Kénig gefunden
worden.

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

Spielregel

Die Steine befinden sich zu Beginn des Spiels auBerhalb des Spiel-
bretts. Beide Spieler setzen abwechselnd je 1 Stein auf einen belie-
bigen Punkt des Spielfeldes. Sie trachten danach, eine ,Miihle* zu
erhalten, d. h. drei Steine ihrer Farbe in eine Reihe zu bringen. Der
Gegner sucht dies durch Dazwischensetzen zu verhindern.

Wem eine Miihle gelingt, kann einen beliebigen Stein des Gegners
vom Spielbrett nehmen; der Stein scheidet aus. Aus einer geschlos-
senen Miihle darf kein Stein genommen werden. Stehen alle Steine
im Spielfeld, so wird gezogen, und zwar abwechselnd mit einem Stein
von Punkt zu Punkt. Auch beim Ziehen trachten die Spieler danach,
Muhlen zu erhalten. Bestehende Miihlen werden gedffnet, indem ein
Stein sich bis zum néachsten Punkt bewegt, und geschlossen, indem
er wieder zu seinem Ausgangspunkt zuriickkehrt. Beim SchlieBen wird
ein gegnerischer Stein genommen, Beim Offnen der Mihle ist darauf
zu achten, daB kein gegnerischer Stein den verlassenen Punkt besetzt.
Neben der einfachen Miihle suchen die Spieler eine sogenannte
Klapp-, Zwick- oder Doppelmihle zu erhalten, dadurch, daB sie 2 wei-
tere Steine so setzen, daB der 6ffnende Stein der ersten Miihle beim
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Offnen eine zweite schlieBt. Zu einer Zwickmiihle ghéren also 5 Steine,
von denen einer den beiden einfachen Mihlen gemeinsam ist.

Sobald ein Spieler nur noch 3 Steine im Spiel hat, darf er springen,
d. h. er kann sich auf jeden freien Punkt setzen, ohne schrittweise zie-
hen zu missen. Die Bildung einer Miihle und das Sperren einer offe-
nen gegnerischen Miihle wird dadurch erleichtert. Gelingt es jedoch
dem Gegner, eine Mihle zu schlieBen, so nimmt er die 3 letzten Steine
weg und hat gewonnen, und zwar auch dann, wenn diese 3 Steine
eine Miihle bildeten.

Zur Taktik des Spiels gehort es, die gegnerischen Steine einzuschlie-
Ben: Man wird zu verhindern suchen, daB der Gegner eine Mihle, die
er gesetzt hat, nachher 6ffnen kann — oder daB er lberhaupt einen
Stein ziehen kann: Denn bei Bewegungsunfahigkeit eines Spielers ist
das Spiel auch beendet. Es kann durchaus passieren, daB das Spiel
schon beendet ist, wenn alle Steine gesetzt sind: Weil ein Spieler nun
Uiberhaupt keine Mdglichkeit hat, mit einem Stein zu ziehen.

Die beiden Spiele Dame/Muhle sind guch als Einzelausgabe er-
héltlich (Vorderseite ,Dame" / Riickseite ,Miihle")
Verlangen Sie ,Ravensburger Spiele* Art.-Nr. 604 5 101 X

Solitaire

(oder Einsiedlerspiel)

Brettspiel fiir 1 Person
ab 12 Jahren

Spielmaterial: Sammel-Plan (Kreuz)
32 Halmakegel

Nonnenspiel, Priesterspiel, Grillenfang oder Indianerspiel — das sind
andere Namen fir dieses spannende Spiel, mit dem sich schon seit
Jahrtausenden geistreiche Kopfe die Zeit vertreiben. Man fand es in
alten &gyptischen Grébern ebenso wie bei der Eroberung Amerikas.
Bedeutende Persénlichkeiten haben sich gerne mit diesem Spiel be-
schéftigt, wie ein Ausspruch des Philosophen Leibniz zeigt: ,Das Spiel
mit dem Namen Solitdr geféllt mir ausgezeichnet”.

In den letzten Jahren hat dieses Spiel eine Renaissance erfahren, die
dazu fiihrte, daB dieses Spiel heute in zahlreichen dekorativen Aus-
fiihrungen angeboten wird, obwohl man nur wenig Spielmaterial be-
notigt. Wir spielen es auf dem Kreuz unseres Sammelplanes mit 32
Halmakegeln.
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Spielregel

Alle Punkte des Spielplanes werden mit je einem Kegel besetzt. Nur
der gelbe Mittelpunkt bleibt frei. Aufgabe des Spielers ist es, durch
Uberspringen einer Figur die iibersprungene Figur zu schlagen und
aus dem Spiel zu nehmen, so daB zum SchluB nur noch eine Figur
ubrigbleibt, die nach dem letzten Schlagen auf dem gelben Mittelfeld
stehen muB.

Das Schlagen geschieht nur in Richtung der waagrechten und senk-
rechten Linien, also nicht schrag, und nur in gerader Linie, also nicht
liber Eck. Ein Schlagzug umfaBt demnach drei in gerader Linie lie-
gende Punkte: Den Ausgangspunkt des schlagenden, den Standpunkt
des zu schlagenden und den neuen Standpunkt des schlagenden Ke-
gels. Der erste Zug kann also nur von Punkt 5, 15, 18 oder 28 nach
dem Mittelpunkt erfolgen. Einfache Ziige von Punkt zu Punkt sind
nicht gestattet.

In der Spielpraxis hat sich gezeigt, daB viele das Einsiedlerspiel fiir
unlésbar halten. Wir geben deshalb hier eine der zahlreichen mog-
lichen Losungen wider. Die Punkte sind durchnumeriert (siehe Abb.);
die beiden Zahlen, mit denen ein Spielzug gekennzeichnet ist, geben
das Startfeld und das Landefeld der jeweiligen Figur an:

15 - Mitte, 27 - 16, 20 - 22, 7-20, 16-27, 30- 22, 23-21, 20-22, 25- 23,
22-24, 31-23, 23-25, 32-24, 25-23, 12-25, 26-24, 13-26, 23 - 25,
26-24, 10-12, 24-11, 12-10, 3-11,10-12,8-10,1-9,9-11, 2-10,
Mitte - 5, 12 - 10, 5 - Mitte.

Belagerungsspiel

Brettspiel fiir 2 Personen
ab 10 Jahren

Spielmaterial: Sammel-Plan (Kreuz)
2 rote und 24 blaue Halmakegel

Die 2 roten Halmakegel stellen die Verteidiger-Figuren und die 24
blauen Halmakegel die Angreifer-Figuren dar. Den beiden Vertei-
digern gehort das obere Viereck mit den 9 roten Punkten: Die Fe-
stung. Die beiden Verteidiger stehen zu Beginn des Spieles auf 2
beliebigen Punkten in der Festung. Die 24 Angreifer-Figuren werden
auf die blauen Punkte und den gelben Punkt des Kreuzes gestellt.
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Die Aufgabe des Angreifers ist es, die 9 Punkte der Festung zu be-
setzen oder die beiden Verteidiger so einzukreisen, daB sie nicht mehr
ziehen konnen.

Die Angreifer-Figuren dirfen sich nur auf den geraden oder schragen
Verbindungslinien nach vorn oder schrag nach vorn bewegen (blaue
Linien) niemals also seitwarts oder riickwérts. Die Verteidiger dirfen
in jeder Richtung ziehen, also vor- und riickwérts und auf allen Linien.
AuBerdem haben Sie das Recht, einen Angreifer zu schlagen: Steht
ein Verteidiger direkt vor einem Angreifer, hinter dem ein Punkt frei
ist, so kann er ihn Uberspringen und den Angreifer vom Spielplan
nehmen. Er kann vorwérts und riickwarts ziehen und auch mehrere
Angreifer auf einmal schlagen, wenn die notigen freien Punkie da-
zwischenliegen. Die Angreifer dirfen nicht schlagen, fiir den Vertei-
diger ist es Zwang. Der Verteidiger hat immer den ersten Zug.

Der Verteidiger hat gewonnen, wenn der Angreifer zum SchluB we-
niger als 9 Steine hat und deshalb die Festung nicht besetzen kann.
Der Angreifer hat gewonnen, wenn er 9 Steine in die Festung gebracht
hat oder wenn der Verteidiger keinen Zug mehr machen kann.

Pyramidenspiel

Brettspiel flr 2-4 Personen
ab 12 Jahren

Spielmaterial: Sammel-Plan (Kreuz)
Je 7 Halmakegel in 4 Farben

Die Spieler setzen der Reihe nach je einen Kegel auf ein beliebiges
Feld. Das gelbe Feld im Mittelpunkt bleibt frei. Aufgabe ist es, durch
die Kegel eigener Farbe Pyramiden (aus je 3 Kegeln bestehende
gleichseitige Dreiecke) zu bauen, bzw. die Gegner daran zu hindern.
Wer am meisten Pyramiden erbauen konnte, ist Sieger.

Beim Spiel mit 2 Personen erhalt jeder Spieler 14 Kegel. So oft ein
Spieler eine Pyramide erbaut hat, darf er seinem Gegner einen be-
liebigen Kegel wegnehmen. Sind alle Kegel gesetzt, darf (sofern noch

42

Brettspiele

Felder frei sind) gezogen werden. Die zu einer Pyramide gehdrenden
Steine dirfen nicht mehr bewegt werden. Das Ziehen darf nur auf ein
benachbartes Feld erfolgen. Die zu einer Pyramide gehdrenden Steine
dirfen zu einer neuen Pyramide mit benutzt werden. Das Spiel ist be-
endet, sobald ein Spieler nicht mehr ziehen kann. Beim Spiel zu
Dreien erhalt jeder Spieler 9 Kegel.

Beim Spiel zu 4 Personen erhalt jeder Spieler 7 Kegel. Dabei kénnen
auch je 2 sich gegenibersitzende Personen zusammenspielen, indem
sie sich gegenseitig unterstiitzen. Pyramiden dlrfen jedoch nur aus
Kegeln eigener Farbe gebildet werden.

Rosselsprung

Brettspiel fir 1 Person
ab 12 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
1 Springer-Figur

Grundlage des Rosselsprungs ist die Bewegung des Springers beim
Schachspiel: 2 Felder vor und — von da aus gerechnet — 1 Feld zur
Seite. Aus dieser Bewegung wurde ein recht kniffliges Solo-Spiel ent-
wickelt, zu dem der Dame-Plan notwendig ist und eine Springer-Figur.
Die Aufgabe besteht darin, den Springer nach und nach lber samtliche
64 Felder zu fithren, und zwar so, daB kein Feld zweimal beriihrt wer-
den darf. Das Prinzip ist sehr einfach: Beginnt man z. B. auf dem Feld
a1, so kann der Springer entweder nach b 3 oder nach c 2 springen.
Von ¢ 2 kann es weiter nach a3, b4, d 4, e 3 oder e 1; von b 3 auf die
Felder a5, c5,d 4, d2 oder c 1 usw.

Um die bereits bertihrten Felder kenntlich zu machen, kann man sich
das Spielfeld auch auf ein Blatt Papier zeichnen. Die Ziige kann man
dann mit leichten Bleistiftstrichen auf dem Papier festhalten und jeder-
zeit wieder ausradieren, falls man sich ,vergaloppiert” hat.

Der Rosselsprung bietet so unerschopfliche Mdglichkeiten des gei-
stigen Trainings, daB ihm schon oft Mathematiker in Untersuchungen
zu Leibe geriickt sind.
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Reversi

Brettspiel flir 2 Personen
ab 8 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
Je 32 zweifarbige Spielsteine

Reversi wurde im Jahre 1888 zum ersten Mal von einem Engldnder
veroffentlicht. Seit 1907 ist es als ein ,,Ravensburger Spiel” in Deutsch-
land bekannt. Es spricht fur das Spiel, daB es heute mit ebensolcher
Begeisterung gespielt wird und immer neue Anhénger findet.

Vorbereitung

Gespielt wird auf dem Dame-Plan. Jeder Spieler erhalt 32 Spielsteine.
Ein Spieler setzt mit der gelben Seite der Steine, der andere Spieler
mit der roten Seite.

Spielbeginn

Als Eréffnungszug setzt der erste Spieler 2 rote Steine auf die Felder
D 5 und E5. Der andere Spieler setzt zu diesen beiden roten Steinen
2 seiner gelben Steine auf die Felder D 4 und E 4.

EinschlieBen

Nun setzt jeder Spieler abwechselnd nur noch einen Stein, und zwar
muB er diesen so setzen, daB er einen oder mehrere in einer geraden,
zusammenhangenden Reihe liegende Steine des Gegners einschlieBt.
Dies kann nach jeder beliebigen Seite geschehen in senkrechter,
waagrechter oder diagonaler Richtung. Die von 2 Steinen seiner Farbe
eingeschlossenen gegnerischen Steine darf man umdrehen und da-
durch zu Steinen seiner eigenen Farbe machen. Die gewonnenen
Steine werden also nicht vom Plan genommen, sondern sie bleiben
umgedreht liegen.

Wird 1 Stein gesetzt, der gleichzeitig mehrere gegnerische Reihen
schlieBt, so diirfen nur die Steine einer Reihe umgedreht und zu Stei-
nen eigener Farbe gemacht werden. Im Laufe eines Spieles kann ein
Stein seine Farbe mehrmals wechseln. Wenn ein Spieler keinen Stein
seiner Farbe so setzen kann, daB dieser gegnerische Steine ein-
schlieBt, muB er passen, und der andere Spieler kommt an die Reihe.
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Strategie im Spiel

Es ist zu empfehlen, méglichst rasch die Endpunkte mit eigenen Stei-
nen zu besetzen und den Gegner am Besetzen dieser Positionen zu
hindern.

Spielende

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

Weitere Spielmdglichkeiten

Als interessante Variante kann auch so gespielt werden, daB die
Steine aller gegnerischen Reihen umgedreht und zu Steinen eigener
Farbe gemacht werden diirfen, wenn ein Stein so gesetzt wird, daB er
gleichzeitig mehrere gegnerische Reihen schlieBt.

Reversi ist auch als Einzelausgabe in der beliebten und hand-
lichen Traveller-Serie erhaltlich:
Reversi ,,Ravensburger Spiele“ Art.-Nr. 602 5 300 5

Halma
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Brettspiel fiir 2 oder 4 Personen
ab 8 Jahren
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Spielmaterial: Halma-Plan
Halmakegel

Halma auf dem Karo-Plan ist erstmals gegen 1880 in England unter
dem Titel ,Hoppity" bekannt geworden. Eine andere Version trdgt den
Titel ,Grasshopper”. Der englische Name trifft das Charakteristische
dieses Spiels, das Hipfen der Figuren von Feld zu Feld, viel schoner.
Halma ist weniger kampfbetont als manch anderes Brettspiel: Es gilt
nicht so sehr, den Gegner zu schlagen oder bewegungsunfdhig zu ma-
chen — als vielmehr, die eigenen Figuren mdglichst ginstig zu fihren,
wobei man sich natlirlich auch die Position gegnerischer Figuren zu-
nutze macht.
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Spielregel

Bei 2 Spielern besetzt jeder mit 19 Kegeln eine dem Gegner diagonal
gegeniiberliegenden Hof (19 abgegrenzte Felder). Bei 4 Spielern be-
setzt jeder einen kleinen Hof mit 13 Kegeln (13 innerhalb des groBen
Hofes abgegrenzte Felder). Jeder Spieler hat die Aufgabe, seine
Steine in den gegentiberliegenden Hof des Gegners zu bringen.

Es wird abwechselnd mit je 1 Stein um ein Feld gezogen, und zwar
gerade oder iiber Eck in beliebiger Richtung, also auch riickwarts. Ist
ein Seite an Seite oder lber Eck anliegendes Feld von einer eigenen
oder fremden Figur besetzt, so kann es Ubersprungen werden, wenn
das in gerader Richtung dahinterliegende Feld frei ist. Es kdnnen in
dieser Weise auch mehrere Figuren libersprungen werden — und das
gehort natiirlich zur Taktik, daB man sich solche ,Leitern“ anlegt, tiber
die man eine Figur moglichst weit filhren kann — ohne daB auch der
Gegner diese Leiter benutzen kann. Man wird dabei Abzweigungen
anlegen. Und wer aufmerksam ist, findet fiir fast jede Figur einen
glinstigen Weg — auch wenn dabei die Figur unter Umstanden seit-
warts oder gar riickwarts hiipfen muB.

Gewonnen hat der Spieler, der seine Figuren zuerst vollstandig in den
gegnerischen Hof gefiihrt hat.

Halma solo
Brettspiel fiir 1 Person ab 10 Jahren

Spielmaterial: Halma-Plan
19 Halmakegel in 1 Farbe

Es wird ein Hof mit 19 Steinen besetzt. Dann versucht man, diese mit
maoglichst wenig Zugen oder Spriingen in den gegeniiberliegenden
Hof zu bringen. Bei jeder Partie wird die dazu notwendige Anzahl der
Spriinge und Ziige gezahlt. Der Spieler muB bestrebt sein, immer
neue, glinstigere Moglichkeiten herauszufinden und dadurch mit immer
weniger Zigen das Ziel zu erreichen.

Schnell-Halma

Bei dieser Abart des groBen Halma werden die 6 Felder zwischen den
farbigen Linien, durch die die Hofe abgegrenzt sind, mit Kegeln be-
setzt. Bei 2 Spielern besetzt man die sich gegeniiberliegenden Linien,
bei 4 Spielern alle 4 Hofumrandungen. Man spielt nach der Regel des
groBen Halma auf den quadratischen Feldern. Wer seine Kegel als
erster in die gegenliberliegenden Linien gebracht hat, ist Sieger.

Treff-Halma
Diese Variante kann allein, zu zweit, zu dritt oder zu viert gespielt
werden: Jeder Spieler markiert die im hintersten Feld stehende Figur
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mit einem diinnen Bandchen (einem Wollfaden) und versucht, diese
Figur dann auch wieder in das gegenlberliegende Endfeld zu bringen.
Natiirlich milssen auch die anderen Figuren mitgefihrt und placiert
werden,

Zwei Katzen und 19 Mause
Brettspiel fiir 2 Personen ab 8 Jahren

Spielmaterial: Halma-Plan
2 und 19 Halmakegel

Ein Spieler nimmt 2 Kegel als Katzen und stellt diese auf die Mitte des
Halmaplanes. Der andere Spieler nimmt 19 Kegel als Mause und ver-
teilt diese nach seinem Belieben auf dem Plan.

Nun kénnen Katzen und Mause von einem Feld zum andern ziehen,
und zwar beliebig nach allen Richtungen. Dabei kénnen die Katzen
(sie miissen aber nicht) ungedeckte Mause durch Uberspringen schla-
gen und vom Spielplan entfernen. Die Katzen dagegen kdénnen von
den Méausen nicht geschlagen werden.

Die Mause missen versuchen, die Katzen so einzuschlieBen, daB diese
bewegungsunfahig sind. Umgekehrt haben die Katzen gewonnen,
wenn es ihnen gelingt, so viele Mause zu fangen, daB sie selbst nicht
mehr eingeschlossen werden kénnen.

Gobang
Brettspiel fiir 2-4 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Halma-Plan
Je 12 Halmakegel pro Spieler

Gobang ist ein japanisches Spiel und sollte eigentlich Goban (go =
tinf, ban = Brett) geschrieben werden. Es ist eine Variante des Go-
Spieles, das als das meistgespielte Brettspiel der Welt gilt, und von
dem die Kenner sagen, es sei auch das interessanteste aller Spiele.

Spielregel

Jeder Spieler erhalt 12 Kegel. Aufgabe ist es, fiinf in einer Richtung
(waagrecht, senkrecht oder schrag) nebeneinanderliegende Felder zu
besetzen. Es wird abwechselnd je ein Kegel gesetzt, Jeder Spieler hat
darauf zu achten, einerseits recht viele Méglichkeiten zur Reihenbil-
dung zu bekommen, andererseits seine Gegner daran zu hindern. Bei
geschicktem Spiel werden bald alle Steine gesetzt sein, ohne daB eine
Reihe zustande gekommen ist. Dann darf durch Schieben (wie beim
Damespiel) weitergespielt werden. Man darf abwechselnd nach allen

47




Brettspiele

Richtungen schieben, aber jedesmal nur um ein Quadrat weiterriicken.
Wer zuerst fiinf Steine in eine Reihe bringt, hat gewonnen.

Bei diesem Spiel darf man seine Mitspieler nie aus dem Auge ver-
lieren und sich nicht auf einen einzigen Plan verlassen. Sobald ein
Gegner drei Steine in einer Reihe hat, muB man ihm das Weiterlegen
in der gleichen Reihe unmdglich machen; sonst ist das Spiel verloren.
Rasches Spiel erhoht den Reiz.

Ubrigens konnen beim Spiel zu 4 Personen sich auch je 2 Bundes-
genossen zusammentun. Dann bekommt jeder nur & Kegel und je
2 Bundesgenossen haben die gleiche Farbe.

Folgende Einzelausgaben Go + Gobang sind lieferbar:
Go + Gobang ,Ravensburger Spiele*, Art.-Nr. 604 5 102 8
aus der beliebten Traveller-Serie Go + Gobang,

Art.-Nr. 602 5 307 2

Tippy
Brettspiel fiir 2-4 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Halma-Plan
Je 15 Halmakegel pro Spieler

Der Stammvater von Tippy ist ohne Zweifel das japanische ,Go". Man
kann es ebenso wie das Gobang als ,Go fiir Anfdnger" bezeichnen.
Es wurde in Amerika zu seiner heutigen Form entwickelt.

2, 3 oder 4 Personen beteiligen sich am Spiel; jeder verfigt iber 15
Halmakegel. Die Spieler setzen nun abwechselnd eine Figur auf die
Kreuzungspunkte des Spielplanes, wobei sie versuchen, gegnerische
Steine vollkommen einzuschlieBen, d. h. man setzt seine Kegel so um
das Feld eines gegnerischen Steines, daB dieser véllig von 4 Kegeln
anderer Spieler eingekreist ist. Jeder spielt gegen jeden. Wer mit
seinem Kegel einen solchen EinschluB vollzieht, darf den gefangenen
Stein wegnehmen und behalten. Das freigewordene Feld kann wieder
besetzt werden. Dadurch andert sich die Spielsituation standig, und
es ergeben sich immer wieder neue, Uberraschende und reizvolle
Maglichkeiten.

Wenn alle 15 Figuren gesetzt sind oder keine EinschlieBungen mehr
méglich sind, ist das Spiel beendet. Gewonnen hat der Spieler, der
mehr Figuren von dem oder den Gegenspielern erobert hat als er
selber verloren hat.
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Rakado

Brettspiel flir 2 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Halma-Plan
Je 16 Halmakegel in 2 Farben
1 Wiirfel

Die Spieler setzen ihre Figuren auf die gegeniiberliegenden Grund-
linien des Spielplanes. Dan wird ausgewdirfelt, wer beginnen darf: Wer
die héchste Zahl wirft, beginnt. Er wiirfelt noch einmal und riickt dann
eine Figur um die entsprechende Zahl von Feldern vorwaérts. Dann
wiirfelt der Gegner und bewegt ebenfalls eine Figur. Wer eine 6 wiir-
felt, darf noch einmal wiirfeln.

Das Ziel ist es, die eigenen Figuren auf die Grundlinie des Gegners
zu bringen. Auf dem Weg dahin dirfen — oder vielmehr miissen —
gegnerische Figuren geschlagen werden, wenn die eigene Figur genau
mit der gewdlrfelten Zahl von Schritten ein Feld erreicht, auf dem eine
gegnerische Figur sitzt. Ubersieht dabei ein Spieler, daB er hétte
schlagen kénnen, darf ihm der Gegner die betreffende Figur abneh-
men.

Auch das Ziel kann nur dadurch erreicht werden, daB man genau die
benétigte Zahl von Schritten wiirfelt. Ist man 3 Schritte vom Ziel ent-
fernt und wirfelt man eine 4, muB man eben warten, bis man eine
3 wiirfelt. Wer das Ziel erreicht hat, kann weder schlagen noch ge-
schlagen werden.

Schachhalma

Brettspiel fiir 2 Personen ab 8 Jahren

Spielmaterial: Dame-Plan
Je 8 Halmakegel in 2 Farben

Das normale Halmaspiel nimmt oft viel Zeit in Anspruch. Wer Lust auf
eine kiirzere Partie hat, kann auch auf dem Dameplan mit 8 Kegeln
spielen. Zu Beginn des Spieles stellt man in die Felder von zwei ein-
ander gegeniberliegenden Ecken je 8 Figuren. Dann gelten die Re-
geln des normalen Halmaspiels. Dabei ist zu beachten, daB beide
Spieler alle ihre Figuren moglichst rasch aus der Ausgangsstellung
entfernen missen. Es darf kein Kegel absichtlich zuriickbehalten wer-
den.

Halma ist auch als Einzelausgabe (Vorderseite Karoplan, Riick-
seite Sternplan) lieferbar.
Verlangen Sie ,Ravensburger Spiele“, Art.-Nr. 604 5 100 1
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Halma zu dritt
Brettspiel fiir 3 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial: Halma-Plan (Stern)
Je 15 Halmakegel in 3 Farben

Der Stern-Plan, der zwischen 1920 und 1930 erschien, ist flir 3 Spieler
bestimmt. In manchen Léndern ist er gelocht; man spielt dort mit Ku-
geln unter dem Titel ,Chinese Checkers®.

Jeder Spieler benutzt 15 Figuren, die er wiederum moglichst schnell
in die gegeniiberliegende Sternspitze fihrt. In der Mitte des sechs-
eckigen Spielplans treffen nun also drei verschiedene Figuren zusam-
men: Jeder Spieler wird dabei versuchen, durch eine eigene Taktik
diesem Gedrange zu entgehen und nicht durch die beiden anderen
Spieler behindert zu werden.

Gewonnen hat der Spieler, der zuerst seine Figuren vollsténdig in die
gegeniiberliegende Sternspitze gefihrt hat.

Knobelspiele

Man kann Wiirtelspiele als die echtesten Gliicksspiele im urspring-
ilchen Sinne bezeichnen. Denn hier sind tatsédchlich alle Spieler gleich-
berechtigt, weil sie gleich machtlos sind. Keiner hat Vorteile einem
anderen gegeniiber. Niemand kann aufgrund gréBerer Erfahrung und
durch die Beherrschung bestimmter Tricks das Spiel manipulieren.
Die Wiirfel verschaffen keinem von vornherein Vorteile.

Das Wiirfeln oder Knobeln ist darum besonders fiir das Miteinander-
spielen von Erwachsenen und kileineren Kindern geeignet. Denn hier
ist das Kind nicht auf die GroBziigigkeit des Erwachsenen angewiesen,
wenn es auch einmal gewinnen will. Das Kind hat vielmehr die gleiche
echte Chance wie der Erwachsene.

Ubrigens: Woher eigentlich die Wiirfel kommen, wann und wo sie er-
funden wurden — das ist unbekannt. Woh! werden in griechischen und
rémischen Texten haufiger Wiirfel erwédhnt, doch ist man nicht sicher,
ob der Mittelmeerraum tatsdchlich der Ursprung der Sechsfldchen-
Wiirfel ist. Allerdings spricht manches datir.
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Spiele mit einem Wiirfel

Macao

Jeder Spieler muB dreimal wiirfeln: Es gilt, dabei 12 Augen zu wirfeln.
Wer mehr als 12 Augen hat, ist tot; wer darunter bleibt, kann versu-
chen, durch einen 4. Wurf das Resultat zu verbessern.

Die 21. Eins
Jeder Mitspieler hat einen Wurf. Immer geht der Wiirfel reihum, dabei
werden alle Einser gezahlt. Wer die 21. Eins wirft, der ist Sieger und
darf das nachste Spiel bestimmen. Man kann aber auch Teilsiege aus-
machen: die 7. Eins mit einem Punkt, die 14. mit 2 Punkten, die 21.
mit 5 Punkten.

Nackter Spatz

Zuerst die Rundenzahl vereinbaren. Jeder hat nur einen Wurf, und der
gilt dem linken Nachbarn. Ihm werden die Augenzahlen gutgeschrie-
ben. Serviert man den Nachbarn eine 1 — den ,nackten Spatzen“ —
dann erhélt der Werfer einen Minuspunkt. Am SchluB gewinnt die
héchste Summe.

Filzlaus

Jeder wiirfelt zehnmal hintereinander. Wirft er eine 1, hort er auf und
merkt sich die Zahl seiner Wirfe. Wer die 1 am friihesten wirft, ge-
winnt.

Schaukel

Spielregel: Jeder macht 7 Wiirfe hintereinander. Die Augen des 1. und
2. Wurfes werden zusammengezahlt, die des 3. Wurfes abgezogen,
Wurf 4 dazugezahlt, Wurf 5 abgezogen, Wurf 6 dazugezéhlt und Wurf 7
abgezogen. Wer am SchluB die meisten Augen Ubrigbehélt, ist der
Sieger.

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

Stumme Jule

Jeder Mitspieler hat einen Wurf je Runde, zwdlf Runden dauert das
Spiel. Es kommt darauf an, mit méglichst wenig Wirfen die Augen von
1 bis 6 hinaufzuwerfen. Die 1 muB zuerst fallen, dann die 2, dann die 3
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und so weiter bis zur 6 mit mindestens 6 Wiirfeln, Haben alle die 6 er-
reicht, geht es umgekehrt wieder von der 6 zur 1 hinunter. Alle Ergeb-
nisse schriftlich festhalten! Gewinner ist, wer zuerst, also mit den we-
nigsten Wiirfen, beide Richtungen durchlaufen hat. Ein Haken ist da-
bei: Es darf bei diesem Spiel nicht gesprochen werden; denn es heifBt
ja ,Stumme Jule“. Wer es dennoch tut, muB alle bereits erreichten
Stationen wiederholen.

Scheiterhaufen

Dazu braucht man neben einem Wiirfel noch 6 Streichhdlzer fiir jeden
Spieler.

Es gelten nur die Augen 1, 2 und 3 auf dem Wiirfel: Wer eine 1 wiirfelt,
gibt dem Nachbarn zur Linken ein Streichholz; wer eine 2 wiirfelt, muB
dem rechten Nachbarn 1 Streichholz geben. Wenn man eine 3 gewiir-
felt hat, legt man 1 Streichholz in die Mitte, auf den ,Scheiterhaufen®.
Auch wenn ein Spieler sein letztes Streichholz weggegeben hat, bleibt
er im Spiel: Er kann ja von einem seiner Nachbarn wieder eines be-
kommen. Gewonnen hat der Spieler, der die letzte 3 wirfelt und das
letzte Streichholz auf den Scheiterhaufen legt.

Kuhschwanz

Als Spielmaterial benotigt man einen Wiirfel und 21 Streichhdlzer fir
jeden Spieler.

Jeder Spieler legt seine Streichhélzer zu einem ,Kuhschwanz" aus:
In die erste Reihe werden 6 Holzchen gelegt, in die zweite darunter 5,
in die dritte 4 ... usw. und dann wird gewiirfelt: Jeder kann dann die
der Augenzahl des Wurfs entsprechene Reihe wegnehmen. Ist die be-
treffende Reihe aber schon abgeraumt, kann man natdrlich nichts weg-
nehmen. Sieger ist der Spieler, dessen Kuhschwanz zuerst vollstédndig
abgeraumt ist.

Spiele mit zwei Wiirfeln - .

Xanthippe

Jeder kann beliebig oft, doch immer mit 2 Wiirfeln werfen. Das Ziel ist
eine 7, die sich aus 6 + 1 oder 5 + 2 oder 4 + 3 ergibt. Wer die we-
nigsten Wiirfe dazu braucht, hat das Spiel gewonnen.

Todessprung

Der 1. Spieler nennt eine Zahl unter 30. Der 2. Spieler wirfelt. Zu sei-
nem Wurf wird der Wurf des 3., 4. Spielers und so weiter zugezahit,
und zwar so lange, bis die genannte Zahl erreicht oder libersprungen
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ist. Diesem Unglicklichen ist der ,Todessprung“ nicht gelungen, er
scheidet aus wie alle ibrigen, denen gleiches Ungliick widerfahrt. Sie-
ger ist der Uberlebende.

Himmel und Hdlle

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

Elf hoch

Jeder gibt 5 Spielmarken in die Kasse. Wer genau 11 Augen wirft, darf
die Kasse leeren; wer aber 12 wirft, muB ihren Inhalt verdoppeln. Wer
unter 11 bleibt, muB die Differenz zwischen seiner Augenzahl und 11
in die Kasse geben.

Piinktchen rauf und runter

Gespielt werden zwei Durchgéange mit je 10 Runden. Immer wer die
niedrigste Augenzahl wirft, malt ein Pinktchen vor sich hin (mit Kreide
oder auf Papier). Im zweiten Durchgang darf er seine Plinktchen 16-
schen, der jeweils die héchste Augenzahl geworfen hat. Verloren hat
am SchluB, wer mit den meisten Plinktchen sitzen bleibt. Sieger ist,
wer seine Piinktchen als erster |6schen konnte, auch wenn es nur ein
Plinktchen war. Wer lberhaupt keine Pinkichen malen muBte, kann
weder gewinnen noch verlieren.

Konig Pasch und Bdse Sieben

Wer mit den wenigsten Wurfen den héchsten Pasch erzielt, wird Sieger
und Konig Pasch. Er darf sich einen lustigen Hut aufsetzen, den er bei
der anschlieBenden ,Bdsen Sieben" weitergeben kann. ,Bdse Sieben"
ist derjenige, der als letzter eine Sieben wirft (aus 1 + 6 oder 2 + 5
oder 3 + 4) und damit verloren hat.

Schnelle 100

Wer am schnellsten 100 erreicht, hat gewonnen. Jeder Wurf jedes
Spielers wird notiert, damit es keine Irrtimer gibt. Wer einen Pasch
wirft, kann die Augen beider Wiirfel malnehmen und seiner Summe
hinzuzéhlen.

Handchen
Rundenzahl festlegen. Jeder hat einen Wurf. Gezahlt werden nur die
Fiunfen = das ,Handchen" als 5 Augen. Wer einen Fiinferpasch hat,
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darf 5x5 = 25 Augen seiner Summe hinzuzahlen. Wer am SchluB die
hochste Augenzahl hat, gewinnt das Handchenspiel. Auch mit 3 Wr-
fen spielbar.

Grad oder Ungrad

Vor dem Spiel bestimmen, ob Grad oder Ungrad gilt und wie viele
Runden gespielt werden. Ist Grad an der Reihe, gelten nur die Wiirfe,
bei denen 2, 4 oder 6 geworfen werden. Sind nur gerade Zahlen im
Wurf, diirfen sie sogar miteinander multipliziert und zur Gesamtsumme
hinzugezéhlt werden. Fallt ein Ungerader, zahlen nur die Augen. Fallen
nur Ungerade, ist der nachste an der Reihe. Die hochste Endsumme
gewinnt.

Spiele mit drei Wiirfeln - - n

Gerneklein

Gespielt werden 5 Runden mit je einem Wurf. Die Ergebnisse jedes
Wurfes werden aufgeschrieben, und zwar die Summe der Augen. Wer
eine 5 oder 2 wirft, darf sie von der Summe abziehen. Wer am SchluB
die niedrigste Summe aufweisen kann, ist der ,Gerneklein® und hat
gewonnen.

Hohe Hausnummer

Es kommt darauf an, mit drei Wiirfen eine moglichst hohe Zahl — die
Hausnummer — zu werfen. Ergibt der 1. Wurf zum Beispiel 6-1-3, |1aBt
man die 6 stehen und sagt dazu ,vorne“, mit den beiden anderen
Wiirfen wirft man neu. Zeigt der 2. Wurf 2-4, 1aBt man die 4 stehen
und sagt ,Mitte“. Ergibt der 3. Wurf eine 3, kommt sie hinten hin. Die
Hausnummer lautet nun 643. Man kann auch etwas riskieren, was das
Spiel spannender macht, und stellt nach dem 2. Wurf die 4 ,hinten"
hin.

Niedrige Hausnummer

Es ist das gleiche Spiel wie ,hohe Hausnummer" nur im umgekehrten
Sinn: es gilt, eine méglichst niedrige Zahl zu wirfeln. Ideal-Hausnum-
mer ist hier 111.

Fiinfzehn

Erlaubt ist nur ein Wurf, mit dem 15 erreicht werden soll. Dabei dirfen
samtliche Rechnungsarten angewandt werden, Hauptsache ist, er er-
zielt die 15. Etwa: 2-6-3 = 2x6 +3 = 15; 6-2-56 = 6:2x5 = 15;
4-4-1 = 4x4—1 = 15.
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Piefke

Rundenzahlen vereinbaren — am besten so viele Runden wie Mitspie-
ler. Der 1. Spieler legt einen Wurf vor. Die-anderen miissen versuchen,
diesen Wurf véllig gleich zu wiederholen. Wem das nicht gelingt, wird
,Piefke* und muB fur alle fehlenden Augen je ein Hdlzchen oder
Marke in die Kasse tun, fir alle iiberzdhligen Augen zwei Hdélzchen.
Wer den Wurf auf Anhieb schafft, ist heraus und spielt nicht mehr mit.
Jeder Mitspieler hat einen Wurf. Die nachste Runde beginnt der 2.
Spieler. Wer am meisten bezahlen muB, hat verloren.

Chicago

Jeder darf dreimal wirfeln, er muB aber nicht, wenn er schon zuvor
ein gutes Ergebnis erzielt hat. Bei diesem Spiel gilt die 1 = 100, 6 =
60 Augen. Wer im ganzen drei Einser wirft, hat ,Chikago“ = 300. Die
Augen 2 bis 5 zahlen normal. Man darf auch manipulieren: Wer mit
dem 1. Wurf zwei Sechsen wirft, darf eine 6 herumdrehen und als 1 =
100 werten. Wer mit dem 1. Wurf drei Sechsen wirft, darf zwei Sechsen
herumdrehen und zahlt statt 120 nun 200 seiner Summe hinzu. Hat ein
Spieler mit dem 1. Wurf 1-4-3 geworfen, kann er die 1 stehen lassen
und mit den beiden anderen Wirfeln nochmals werfen, notfalls auch
ein drites Mal. Wer zuerst 1000 Augen erzielt hat, gewinnt das Spiel.
Beispiele: 1-6-4 = 164, 6-4-2 = 66, 1-5-5 = 110, 1-1-6 = 260, 6-6-3
= 123, 5-4-5 = 14.

Das doppelte Lottchen

Jeder Spieler wirft einmal. Die Ergebnisse der einzelnen Wiirfe wer-
den laufend zusammengezahlt (es kommt also die Zahl des ersten zu
der des zweiten Spielers usw.). Der Spieler, der zuerst die Zahl 66
erreicht oder lberschreitet, verliert.

Zum AbschluB 2 Wiirfeltricks:

Wiirfelzauber
Ein Spieler wiirfelt mit zwei Wurfeln. Wir zahlen die obenliegenden
Zahlen zusammen. Dazu zahlen wir die gegentberliegenden (nicht
sichtbaren) Zahlen. Ergebnis: in jedem Fall 14. Warum? Bei allen
Wirfeln ergibt die Summe der einander gegenlberliegenden Augen
immer die Zahl 7.

Wiirfelturm

Beide Wirfel werden aufeinandergesetzt. Die Summe der drei zuge-
deckten Zahlen 1aBt sich leicht dadurch errechnen, daB die obenliegen-
de Zahl von 14 abgezogen wird. Mit diesen beiden letzten Tricks kann
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man die Zuschauer oft sehr verbliiffen. Man darf sie nur nicht allzuoft
vorflhren.

Spiele mit 4 Wiirfeln - - n m

Parchen

Dieses Spiel wird mit einem weiBen und einem schwarzen Wiirfelpaar
gespielt. Die weiBen sind die positiven, die schwarzen die negativen,
das bedeutet: Augen der weiBen Wiirfel zusammenzihlen, davon die
Augensumme der schwarzen Wiirfel abziehen. Jeder hat 5 Wiirfel; je-
des Ergebnis wird aufgeschrieben und zusammengezihlt. Gewonnen
hat der Spieler, der die hochste Summe erreicht hat.

Nacktfrosch

Es kommt darauf an, aus seinem linken Nachbarn einen , Nacktfrosch"
zu machen. Das geht so vor sich: Man zéhlt die Augen seiner vier
Wiirfel zusammen und zieht sie vom Ergebnis des nachfolgenden Wur-
fes seines linken Nachbarn ab. Kommt dabei eine 0 oder ein Minus-
wert heraus, ist der Nachbar ,nackt" und scheidet aus. Hat der Nach-
bar aber eine hdhere Summe geworfen, scheidet man selbst als
»Nackter" aus. Nun versucht der Nachbar seinerseits, mit einem neuen
Wurf aus seinem linken Nachbarn einen , Nacktfrosch* zu machen. Am
SchluB bleibt ein Spieler lbrig, er ist Sieger. Das Spiel ist lustig und
spannend zugleich.

Toto
Jeder Mitspieler schreibt die folgenden Zahlenreihen auf ein Blatt
Papier:

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

Nun muB er mit einem Wurf versuchen, mit dem roten und dem
schwarzen Wiirfelpaar eine der Doppelzahlen zu werfen, die er dann
streichen darf. Gewinner ist, wer alle Zahlen in beliebiger Reihenfolge
zuerst gestrichen hat. Jede richtige Wiurfel-Doppelzahl ist gliltig,
gleich, ob es mit einem oder beiden Wiirfelpaaren gleichzeitig gelingt.
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Aufgaben:

. Acht Streichholzer so entfernen, daB

zwei Quadrate lbrigbleiben,

. Aus diesen sechs Streichhdlzern vier

Dreiecke bilden.

Sieben Streichhdlzer so entfernen,
daB neun Ubrigbleiben.

Von diesen neun Streichhoélzern drei
so umlegen, daB sie drei gleichgroBe
Vierecke bilden.

Drei Streichhdlzer so umlegen, daB
drei Quadrate entstehen.

Finf Streichholzer entfernen, so daB
nur drei gleiche Quadrate iibrigblei-
ben.
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Streichholzspiele

7. Funf Streichholzer entfernen, so daB
nur flnf Dreiecke (ibrigbleiben.

8. Aus diesen finf Quadraten durch
Umlegen von vier Streichhdlzern vier
neue, gleichgroBe Quadrate bilden.

9. Durch Umlegen von vier Holzchen
ein Tier bilden.

10

Sechs Streichholzer so umlegen, daB

sechs gleichgroBe Vierecke gebildet
werden.

11. Durch Entfernen von drei Hélzchen
drei gleichgroBe Quadrate bilden.

12. Drei Streichholzer so umlegen, daB
aus den sechs Dreiecken vier gleich-
groBe Vierecke entstehen.
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Wer noch viele andere Wirfel- und Streichholzspiele kennen-
lernen mochte, dem empfehlen wir aus der Reihe , Ravensburger
Spiel- und SpaBblicher":

Spiel und SpaB mit Képfchen und Hdlzchen von para

Best.-Nr. 37 014

Spiel und SpaB mit Wiirfeln von para, Best.-Nr. 37 035

© 1975 by Otto Maier Verlag Ravensburg
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Erwin Glonnegger / Walter Diem

Das groBe Ravensburger Spielbuch

Umfassend und (ibersichtlich informiert dieses Standardwerk
Uber mehr als 400 Spielideen und Spielregeln fiir Kinder, Jugend-
liche und Erwachsene. Alte und bekannte Spiele zum Nachschla-
gen, langst vergessene Spiele zum Wiederentdecken und neue
Spiele aus dem In- und Ausland regen zu abwechslungsreichen,
spielerischen Aktivitdaten an:

® Kinderspiele von Abzahlreimen bis zu Ballspielen
® Ziel- und Treffspiele von Boccia bis Kegeln

® Sport- und Kampfspiele mit den Spielregeln der modernen
Sportdisziplinen

® Mannschaftsspiele im Freien von der Schnitzeljagd bis zur
Autorallye mit Quizfragen

® Spiele fiir die Reise, fiir die man wenig oder gar kein Spiel-
material braucht

@ Spiele fiir frohliche Feste vom Teekesselraten bis zur Haus-
musik ohne Instrumente

Spielregeln von klassischen Brettspielen mit Informationen
tiber Herkunft, Entstehung und Geschichte

Samtliche Kartenspiele vom Quartett bis zum Skat
Wiirfelspiele mit einem oder mehreren Wiirfeln
Denkspiele mit einer groBen Auswahl kniffliger Aufgaben

Schreib- und Zeichenspiele vom Schiffe versenken bis zum
StraBenkreuzung zerlegen

@® Streichholzspiele mit beriihmten und bekannten Streichholz-
knobeleien

Auf den 360 Seiten verdeutlichen liber 500 farbige Zeichnungen
und Fotos die ausfiihrlichen Beschreibungen von Spielablauf,
Spielplanen und -feldern, von Spielphasen und Aufstellung der
Teilnehmer und die Hinweise fur Spieltaktik und -technik. Auf
einen Blick kann man bereits erkennen, welches Spielmaterial
man braucht und wie viele Personen mitspielen kénnen.

Best.-Nr. 42.600
Otto Maier Verlag Ravensbhurg £




