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Algem. Besctueibung des Spie]leldes

22 ael d€§ SDteLi

Ziel des Spiels is1 es, den eigenen FIqz ü.ber
den gegenüberljegenden Spieffeldlcrd
(Fl@hqusen) ar bdngen r..ll]d mit lllle der ei-
genen Fluppies den gegmerischen FItz dcr-
qn zu trindelrr

23 Sptelv€rtdul

23.1 Der Fl(E
Der RaE dcnf nur bewegt werden, wenn er
dqs Spieffeld totsoch.Lich oul der geggnüber-
liegenden Seite des Spieteldes verlqssen
konn. Dobei kcrlrl §ch der FliE r.n geroder
Richh.ng bewegren vor, züück oder seil
lich Die Bewegung des FItEes endet sobqld
er dqs Spielleld verlqssen hci.
Die Bewegungslld utrg des Flizes indei
sich sobqld er cul einen Fluppie egql wel-
cher fcrrbe stößt. fin Fltz der ouI einen
Fluppie trilft, muß im rechten Winkel obbie-
gel! noch rechts oder nqch links.

Noch der Ablenkung tuhrt der Weg des Flö-
zes in geroder Richh.ng !üeiler, bis er wieder
qbgelenld wird (usw.) oder dos Spielleld ver-
lößt. Eur HöE d(trl den 5€ltrlchen Spieüeld-
rcnd nichi übeßchreiten. Ein Rtu dqf über
dos Eeld des gegnedschen Flözes hinwegr.
ziehen, er dcnl ober nichl oü den Flöz selbsl
teffen.

Abb.
,,,,

Die lctrbigen Sctucüienrngen zelgen
den gegenüberliegenden Spieüeld-
rcmd qn über den der Elqz dqs Spie}
leld verlqssen muß.

2.32 Die Frupple6
Jeder Spieler, der cm d-te Reihe komml setzt

einen Stein Gluppie) qul em beliebiges, feies
Ouddrdt.

7. G!ßdtole (fü,r zv'rei Personen)

Vorgeschichte
Fronl<turt, den 3 Mqi 1997

Der vor zwei Wochen spulos veschwrnde.
ne Alhed P" von dem behquptet wurde, er
hqbe sich wätuend des Mittqgessens buch-
slöblich in Lufi crulgelöst ist heule wohlbe-
hqllen zu semer FqrniLe arruckgekeM. Über
sein Verbleiben befrqeft, ontwortete A.lfted P,

er sei von Außerirdischen qul deren Rquin_
schif enttirhi vrorden und hqbe dod mit ei-
nem Vedreler einer iltIn unlcekqnnlen Rosse

zehn Portien eines Spiels nqmeDs ,Ql.rqdro.
Be" qpielen müserr Dies sej" so teilte mon
ibrn mil- eine Arl Tesl. der entscheideo solle,
ob mon einen lqngrtristigen Kontokl zu der
menschlichen Rqsse qulnehmen :werde

7,1 Splolvotbe!€üung
Jeder Spieler erholi zwei Vierecke, zwei Drei-
ecke \rnd den Zylinder einer Fqrbe.

Bei Spielbeginn ist dqs Spielreld leer.
Es wird vereinbort wer beginnl.

72 Zlel de. Sipbfg

Ziel des Spiels isl es vier der turü eigenen Stei
ne in etrle gerqde oder dioqonole hrie zu
bdngen.
73 Spielvertqul

731
Es wird nur qul den 16 zenlren gespielt, Jeder
Spieler, der qn der Reihe isl setzt eine Figur
crul eines der teien Zenlren. Dqbei ist foloren'
de Reihen olge eir)arhqlteD

Spiele,
selzl Dreieck
se-tzl Viereck
setzl Zylinder
setzt Dreieck
setzt Viereck
d6ht Zylinder

In der Folge zieht jeder Spieler qbwechselnd
mit einer Figru - ober irnrner in der gleichen
Reihenlolge,

Spieler I - Viereck Spieler 2 - Dreieck
Spieler I - Zylinder, Spieler 2 - Viereck
Spieler I * Dreieck, Spieler 2 - Zylinder

732 le$r€gen der Hglrren
Der 4Ind9r zieht in beliebiger Richhmg out
ein dtekt benochtborles fteies Zentnm. Vier'
eck und Dreieck ziehen in geroder Richtrnor
qul ein direK benqchbqdes fteies Zentrum
(slehe A.bb. I)

Blockqde
Stcllgote

tar]smitter

Jump
SoloJump
Q\1odro"Be

2 Peßonen
2 odet
4 Personen
2 bis
4 Personen
2 Personen
I Person
2 Pe-ßonen

L Sdelqlts3tqltung
Dqs Spiel entholt vier Solze Spielsieine in vier
Forben bestehend qus je einem Zylinder

vier Dteiecken \rnd
sechs Vierecken.

Nichl in jedem Spiel werden q]]e 11 Spiel§ei
ne benötigrt.

Ll D(§ Spteueld
Dos Spieüeld jst in 16 Felder oulgeteitt. Jedes
Feld isl in 9 Ql]odrcie unterteft. Dos mittlere
Ouqdrcfl eines jeden feldes isl rni einem
Kreis versehen und !!,lrd Zentnm genqn rt.

7,{ Bndo d€s SDiel!
GewiDner jsl, wer zuersl vier von seinen Figu_

ren in eine gerode oder diogonqle Linie ge-
brochl hqt
Wenn ein Spieler qn der Reihe ist und die Fi-

grur nicht bewegen kqnn weil qlle benoch.
b<den Zenten besetd sind hol er dqs Spiel

Beispiel,

WeDn Spieler Rol qn der Reihe jst und ein
Dreieck bewegen muß, so gewirutt er duch
den cmgezeiglen Zug
Isl iedoch Spieler Rot mit dem Zylinder qn
der Reihe, so m\rß er qul dqs einzig heie Zen-
lnlm ziehen und Spieler Blclu gewinnt dqs
Sprel dq er dqnn mit der Beweglng eines
Visrecks lolgrt.

Wenn Spieler Blcru mü dem ZyIDder qn der
Reihe isl, verlied er dos Spie! do qlle benoch.
boden Zenhen beselzi sind
Ps,, Alted P gewcmn sects der zehn pqdisn.
Die Achqndjqs nqhmen qrrr II Mqi 1997 den
Kontokt zu den Erdbewohnem qul

Feld

SuqdIot

Zentum

2, lloüqde (fur zwei Personen)

Vorgeschichte
Ein FltE, des AleiD.seins mude, verlqßt seine
wohnlöNe, um olte Freu.nde im kleinen
Ddlchen FlEtrqusen zu besnchen. Leider
weiß unser FItE" der von Nottu qus §ehj vel_
geßlich j§, den Weg nicht metu. Zum GIück
sind gerqde on diesem Toge erne Menge
Ftuppies unterwegg und so fqgrl del gßrtglqu-

bige FICE jeden Fluppie, den er titrl, noch
dem weg. Doch einige Fluppies schicken
ih.n obsichtlich in die iolsche Richtung so ols
wollten sie ihn dqrcm hindero Fltstrqusen an

e[eichen..,

2.1 Splelvotb€lethrng
Jeder Spieler erhqlt einen zylinder (FlcE) und
sechs Vierecke (Fluppies) einer Forbe. Die
Flare werden in i}rle Wotlnhöhle, zweites

Zentnm von lin]§ in der letzten Feldreihe, ge-

setä. Affons1en bleibl dqs Spieüeld voreßt
leer. Es wird vereinbctd wer beginnt.

Spieler I
selzt Viereck
set, Zylinder
setzt Dreieck
setzt Viercck
delrl Zylinder
se-l7l Dreieck



noch den Rest der Besotzunq entscheiden
Iossen wolleo einigrlen sie sich qul ein Wetl'
rennen. Die Fomilie, die ols erste volzohbg
den Mondsee ereichle. sollte sich om ünken
Uler crnsiedeln dürfen. Den Sohelqs dre dos
Rennen gev/qnnerr wjJd dte Elfmdung des
Spieles zugescfuieben.

5.1 Spigteorb€reltung
Jeder Spielelerholt sqshs Vierecke und drei
Dreiecke einer Fcqbe. Die Stortposihon geht
(Ius A.bb. I hervor Es wild vereinborl, wer be-
gdnnt.

5,2 zlel des Splels

AeI des Spiels ist es, die eigrenen Piguren
schneustrn€Lich über dqs &etl zu bewegen
und qls ersler dos Zielleld zu beselzen.

53 Splelve dul
Jeder Spieler, der an die R6ihe kommt selzl
eine seiner Figruen noch rechis, jede Figlrrr
muIJ fnmer in ihrer Reihe bleiben (ddrl nichf
noch oben odei unlen wecfrselir) Eine Figur
kdnn sich ein Ouodrcd weiter oul ein leeres
Feld bewegeD noch rechtsl Eine Figrur kqnn
ober ouch rechts dehende. direi<1 benoch-
borte Figuren ü.berpringer! qul dos nochsle
toeie Feld

Siehe Bejspiel in A.bb. I, Blcru ist qn der Reihe
und ziehi Dreieck A c\rl Ouodrcd B. DoDn
folgrt Roi und bewegt Deieck C orI Suodrot
D,

Wichtig, Belindet §ch eine Figur noch ituem
Zug in derselben senkrechlen Reihe wie enl'
weder elno oder dtol gegne sche Figwerr'
so dcnf diese Fig[u nochmqls bewegd vr'er-

den. Und dies wiederholl sich, solonge die
genonnle BedingNng zutrifit

ll Desllolb beween sich in A-bb. I die rote Fießu

solod weiler qul Ouodrql El!

5.{ Bnde des Sptelr
Dos Spiel endet sobold em Spieler ole seine
neun Figßren Cllll dqs crn weiteslen rechls
liegrende Feld grebrqcht r.lnd olle Quqdroie
besetzl hcrl.

6. Solo'rump (frn eine Person)

Vorgeschichle
Aus den Auteichnungen des Ton Lqnqko,
Zu einer der vielen ,Jump -Vqriotionen zdNt
dqs vor qilem bei den Medk-Hlllen be]iebie
"SoloJurnp', dos Mqlik der Ailere wotuend
einer der lqngen, eins(men Sommer clul
den Medk-Weiden edqnd.

6.1 Splelvorb€relturg
Von jeder Forbe werder neun Figuen c rl
dem Spieleld oulgestelt (siehe Abb I)

62 zlel d€6 Spiels
Ziel des Spiels ist es durch Überspdngen von
Fig[uen moglichst vrele Figß.uen vom Spiel.
leld zu enflemen. G,elingrt es einem Spieler,
qlle Figuren bis (Iu1 elne vom Spielleld zu
entlemelr dqrl er sich qls Solo-Jump-Meister
behochten und gehl domit outomqtisch in
die A.boncrler'Chroniken ein.

63 Spielvgtlqul
Der Spieler wqhll eine beliebige Figur und
spdngrt domit über eine oder mebrere Fignr-
ren in gerqder Linie vot zurück oder seit
lich - qu-l ein teies Quodrqt Eine Figu konn
über jede ondere Figur springen oußer über
eine Figrur der gleichen Forbe. Jede über-
spnmgene Figrur wird solorl vom Spielbretl
entiemt. (n diesem Spiel sind olle Fignren
gleichwertig)

Ausnqllme, Ein Fluppie dcnf nicht in ein
Feld gertzt v/erdel m dem
sich ein FIöz befindet Der eßte
Fluppie, den jeder Spieler setzt
dcnl oußerdem nicht oul e]I}
Zenhnßr gesetzt werden.

Hot ein Spleler qlle seine 6 Fluppies gesetzt
so dünen ob dierm Zeitpunld die Euppies
bewegd werden Jeder SpieIeL der crlr die
Reihe kommt, dqd einen Fluppie bewegeo
in geroder Linie voL zr-uück oder seitlich qul
ein beliebiges, teies Quodrqi oder Zentum.
Ejn Fluppie dcnl über dccs Feld eines Rozes
hinwegziehen - nicht ober ü.ber den Flöz
selb6t. Ein Fluppie dod quch nicht über on-
dere Fluppies hinwegziehen - egql welcher
Forbe.

Abb. Weg etnes FliEes

2.4 Elde des Splels

Jeder Spieler, der cm die Reihe kornmt ü.ber-
pnüt zunöchst den Weg seines FltEes. Konn
er den gegnerischen Spie[eldrcnd nichi er-
reicherr selzl bzw bewegrt er einen seiner
Ruppies. Kcrm er den Spielleldrqnd qber er.
reiöhen so zieht er seinen Ficrz enßprechend
urd gewinnt dqs Spiel.

3, §qgqte (zwel oder vier Pesonen)
VorgescNchte
Wir schreiben dos Jqlu 258 nE. (noch Ein-
sten) CJeichslcrke gqlqlfische lrnpenen
kennpfen urn die Vomqchtslelung im AL
Wer von ihnen wird die vier §orgqtes (Stem-

lore) beselzen könne[ durch d1e der inier-
stellcEe Rqurnflug ü.berhoupt erst möglich
wird?

3I Spleltrerb€relturg
Jeder Spieler erhqli 11 Figf.üen einer Forbe,

einen Zylinder (Co uncnder)

- vier Dreiecke (Diver)

- sechs Vierecke (I$ozzler)

Die Rgruren werden wie lolQrt oul dcts Spiel"
feld gesetzl,

Moingqle frt Blou

Abb. 1 Siotoulstelung fw zwei Spieler
S = Stcngcrte

Es wird vereinbcd wer begirut
Im folgenden wird dos Spiel fur zwei Spieler
beschieben. Die Zusqlaegelrr i.tnd Andenm-
gen fix vier Spieler lolgen spqler.

32 Aol des Spiels
Ziel des Spiels ist es dre vier Slorgotes zu be.
setzen.

33 Sptolvqlqu,

33I lewegen der Ftguren 1'l

Jeder Spieler, der cm der Reihe ist bewegrt ei-
ne seiner Figuren. Die Bewe$mgsn€Iich-
keiten qller Figuren sind gleich, In gerqder U-
nie, woognecht oder senkrecht beliebig weit
crul ein freies Ouodrat oder ZentrLln Andere
Figuen können dobei überspnngren wer-
den.

Siehe Abb.I Der blaue Diver A könnte crul
jedes mit ß" bezeichnete
Quodrdt ziehen.

33, Schlcgen lron Elguren
Eine gegrnerische n$n wud geschlqqren in.
dem mon dteki qul dqs Ouqdrqt oder Zen'
trum zieht, oul dem diese Figur sleht Eine ge.

Moingcde tur Rot



scNqgene Figrur wild sotod vom Spieüeld ge'
nommen. Die einzehen FiOLuen hoben un'
terschiedliche Schlqgmögrlichkeiten
Diver, scNqgen qul drei Ouodrcte

Entfemung (Dreieck - drei
Ecken - djei Ouodrqie)

Nozzler, scNqgen ouI vier ouqdrcde
Enüemu.ng0ereck-vier
Ecken vier Ouqdrote)

Corn.Inclllder scNögrt qul zl{ei oder fuaI
Suodrqle Entemung

Achh]ngl Der Spieler, der seinen Com-
mqnder verliet muß qus.

scheiden. Sein Gegmer ge
winnt dqs Spiel

333 Sl(Egqte utd Mcürgqte
Die !''rer ZentreD" die in A.bb. I mü einem §"
gekennzeichrret sind werden jeweils "Stor
gqte" gencnDt. Der Spieler, der zuerst qlle
vier Stqrgqles beseizt ist Cewinner. Dobel ge
nügrt es - weryr schon drei Stqlgotes besetzt
sind - einloch quI dos viede zu ziehen, quch
wenn mon dod sofod von einem Gegmer ge_

schlogen werden könde.
Siehe Beispiel in Abb 2,

Fols Spieter ROT on der Reihe jsl, kolm er
den blouen Nozzler ,G mit seiner Figiu] "F"
scNqgen. Domll gewinnt er dcls Spiel ob"

woN BIAU djei Figuren hqt, dte dos Stqrgqte
zr.rückerobem kömten.

Ein Spieler kqnn ober quch gewinnen,
wenn er ein bestirnmles Slorgqle mjl senem
Commqnder besetzl, ohne doß dierr dort
vom Gegrner solod geschlqgen werden
kqnn.
Dieses Zentrurn wird ,Moingole" (Houpttoo
genqnnl und Üegt fur ieden Spieler crn v/ei
testen von seiner Slotecke entleml.

3,4 Für vler Spielet
AuHelleD Ziehen und ScNqgren der Fig[uen
bleilen gleich. Bei vier Personen gdbl es zwe,
verschiedene Splelrröglichkeiten
o) Jeder gegten Jeden

fs wud der Rerhe noch im Uhrzeigerstnn
gezogen. Ejn Spieler gewiNt, wenn er
dtel der vigr Storgoles mit seinen Figuren
besetzen kqrlri oder mit seinem Com-
monder ctc6 Mclingole beselzl. ohne im
nöchsten Zug vom nqchlolgenden Sple-
ler geschlqgen werden zu können. Wird
ein ftmmcnder gesclüqgen und sind
noch mjndestens drci Spieler beteiligrt, so

bleiicen die resuichen Figuen des gre-

schlqgenen Cormonders im Spiel Sie

schließen §ch dem Spieler qn der den
Commqnder geschlqgen hqt

b) Verbündeie im Weltrcum
Vor Spielbeginn werden Allionzen gebil-
det De Spieler einer A]lionz süzen neben-
erncnder, so doß die Spieheihenlolge
zwischen den A.llionzen wecbselt.

Eine A.Uionz gewinnt werm sie entwedel

- ole Storgotes besetzt

oder ihre beiden Mqingoles besetzt, ohne
dort solod von den Gegnem erescNogren
werde-n ztr können
oder einen der belden gegmedschen
Corffnonder schlogen konn.

4. Ttqrsn te, zwei bis vier Peßonen

Vorgeschichte
Wir sctueiben dqs Jotu 2573 nE. Der
Kompf um die Storgqles Iqnd bekqnnl
Iich 276 mit dem Sieg des GIDU sein En-
de. Schon 24&l wurden die erslen Trons-
miltet, dle es n\m quch Elnzeipersonen er_

m@lichten" duch den Hype[qurn zu lei'
sen qul den Kontrofeldstddonen nohe
der Storgqtes in Behieb genommen. Die
se Arl des Reisens ertreule sjch irnrner gnö'

ßerer Beliebtheit. Heuie betröOd die durch-
scbnitUiche Wqrtezeit vor den Trqnsmllter
25 rs. Die wcrtenden vedreiben sich die'
se lcnge Zeit mü dem um 299 enlstqn-
denden Spiel "Trcmsmitter".

4.1 Splet orbereltung
Jeder Spieler erhqlt

1 Zylnder
I Dreieck
I Viereck

einer Forbe Die Figruren werden qul dc$
Spieüeld gesetzt (siehe AL'b l)
Bei drel Sptelem weroen dle Figuren ei-

ner beLieblgen FCIIbe weggelossen.

Bei zwet Splele||fr sind die Figrwen zvleiei
Fqrben im Spiel Rot und Gn]n oder Blqu
und Gelb.

Jeder Spieler setzl die restlichen qcht Fi-

$nen (drei Dreiecke urd tunI Vierecke)
neben den Spielplon.

Es wird vereinlcqt wer be€dnnt

+.2 zte! des SlteL§

äeI des Spiels jsl es, durch geschicktes Setzen
einen "Tronsrnitter" zu bilden, durch den zu
sqldich eigene Fign[en ins Spiel gebrqcht
werden konnen

4.3 Sptelverloul

4.3.1 Bewegen der ftgüten
Jeder Spieler, der qn der Reihe isl, bewegrt ei"
ne seiner Figrueo Alle Figruren hqben dre
gleiche Bewe$ngrsnöglichkeit,
In geroder Linie vor, arrück oder seillich -
or-ü ein beliebiges fteies Ouqdlol dierr Rei-
he Zentren dürlen ntcht besetzt werden.
Fremde r.rnd eigene Figwen düden ü}:er-
sprungen lr'erden
Beispiel h Abb.1könr e die blcue Figur A

qul jedes der mil B gekennzeich-
neten Felder spdngen Die rcle Fi'
grur C körute oul jedes mit D ge-
kennzeichnelen Felder springen.

43.2 Der Tr(ulsnfltgr
Wenn ein Spieler eine FigRn so setzt, dqß sie
qul dem Schnittpurkt z\,veier gregnenschen
Figuren einer Fqrbe stehl - eine Figtu oul
horizonlqler eine nql.x qu-I vertikoler Linie

und jede dleser Figuren eine ondere Fonn
hol (ole drei Figuren) so dqd dieser Spieler
eine asükliche Figul ins Spiel bringen. Diese
neue Figu wird qul den Tnnsmitter (= Zen"
tum) des Feldes gesetzt in dem die soeben
bewegte Figru thren Zug beendet hqt Ist die-
ser Tronsmitter ollerdingß besetä, kqnn die
neue Figruj nlclrt ins Spigl gebrqcht werden
(drers Recht vedolt sofofi).

4.33
Werm ein Spieler qn der Reihe i§ wrd r.n ei'
nem Zentrum erne Figrur slehen hqt und es
belinden sich in dem betrefienden Feld zwei
oder metu gegnedsche Fig[.(eo so muß zu-
nochsl die Flgrur qus dem Zentrum (ftonsmit.
ter) weggezogen werden. Wenn zum Bei-
spiel in A.bb. 2 Spieler Grun on die Reihe
kommi, so mull er solort entweder FigruJ J
oder Figur K dus dem Zenlrum !r'egziehen,
im folgenden Zug muß die im Zentrurn ver-
bliebene Frglr ebenlqlls wegrgezogen wer"
den.

4.4 Ende des Spiels
Es gevrjint, wer zuerst o]1e seine Fignnen
insqesomt 1l - im Spiel hol.

5. Jump (frn zwei Personen)

Vorgeschichle
Aus den Aulzeichnungen des Tod Lonqkd,
Dos in gonz Abonqt bekonnte und beliebte
Spiel Junp' beruht oul einer wqtuen Begre-

benheit dre §ch zu Anlong der Besredlung
ur]seres Ploneten ereigmele Der Clqn der So-
helqs und der der Rotroms vr'ollten sich bei
de crm fuchtboren linken Uler des Mond-
sees. niede ossen. Do sie weder dos Los
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