SL.BCKADE

Sid Sackson

©1985 by L Hensley Verlag HEXAGAMES GmbH - Rostadier Strafie 14 « D-6072 Dreleich
Tel 0610364085

S Spielanleitung




Inhaltsverzelchnis
1 Spieloussiathung
11 Adigemn Beschreibung des Splelisldes
2 Blockade 2 Perscnen
3 Stargote 2 oder

4 Personen
4. Tronsmitter 2 bis

4 Personen
5 Jump 2 Perscnen
&  Solo-lump | Parson
7. GuadroBe 2 Parsonen
1. Spisloussiatihung

Dais Spiel enthdlt vier Sotze Spielsteine in vier
Farben bestehend aus je einem Zylinder
wvier Drelecken und
sechs Vieracken
Micht in jederm Spiel werden alle 11 Spielstei-
ne bendtict

11 Das Splalield

Dixs Spisblald ist in 146 Felder auigetedl Jedes
Feld isl in 9 Quadrate untereill Das rmitflere
Cpadrot eines jeden Feldes Bt mit einem
Kreis versehen und wird Zenirum genannt
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2. Blockade (fur rwei Personen)
Vorgeschichte

Ein Flaz des Alleinsaine minde, verldaht saine
Wohnhdhle, um alle Freunde im kleinen
Deérdchen Pdrhousen mu besuchen Leider
weilt unsar Fide, der von Nahur aus sshr ver-
geflich ist den Weg nicht mehr. Zum Glick
sind gerode an dieserm Toge eine Menge
Fluppies unierwegs und so fragh der gutglfu-
bige Ffz jeden Fuppie. den er il nach
dermn Weg Doch einige Fluppies schicken
ihn absichtlich in die falsche Mehtung, so als
wollten sle (hn doron hindem, Flézhousen za
ameichen

21 Splelvorbereliung

Jeder Spisler ethdll einen Zylinder {Fléz) und
sachs Vierecke (Flupples) einer Forbe Die
Fléze werden in ihre Wohnhdhle, zweites
Zentram von links in der letzten Feldreihe. ge-
setzt Ansonslen bleibt das Spietfeld vorest
leer. Bs wird versinbarl, wer beginnt

2.2 Ziel des Splels

Zlel des Spiels ist es, den eigenen Fldz dber
den gegenibertiegenden Splelieldromd
(Flézhausen) zu bringesn und mil Hile der el
genen Fluppies den gegnernschen Fide dar-
an #u hinderm

2.3 Splelverlout

231 Der Flaz

Der Fléz dort nur beswegt werden, wenn e1
dos Spielteld latsGchlich cul der gegenibar-
llegendan Saite des Spielfeldes verlossen
kann Dabel kann sich der Fde n gerader
Richtung bewegen — vor, zunick oder seil-
lich. Die Bewegung des Fldres endet, sobald
&1 das Spielield verlassen hat.

e Bewegungsrichtung des Flazes dndert
sich. sobald er aul 2inen Flupple — egal wel-
cher Farbe — 5158t Bin Fldz, der oul einen
Fluppde mft. mul im rechien Winkel abbie-
gen: nach echis oder nach links

Mach der Ablenkung fhd der Weg des Fld:
zes in geroder Richtung weller, bis er wieder
cbgelenkt wird (usw.) oder das Spielfeld ver-
Bt Eln Fldr dort den selflichen Spielield:
rand nichi Gberschrsilen. Ein Flde dar tber
das Feld des gegnerschen Flizes hinweg-
dehen, er darf aber nicht out den Flaz ssibs!
tratfen.
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Abb | Startpesition der Flaze
Die torbigen Schrofierungen zeigen
den gegeniberiegenden Spielield-
rand an. Gber den der Flde dos Spial-
feld wverlossen muf

232 Die Flupples

Jedear Spleler, der an die Reihe kormmi, set
einen Stein (Fluppie) oul ein belishiges, ireies
Enycedirot

7. euadro-Be (Ir 7wel Personen’
Waongeschichte

Franbun, den 3 Mol 1997

Der vor zwel Wochen spurlos veschwunde-
ne Alfred P. von demn behoaupiet wuarde, er
hake sich wiahrend des Mittagessens buch:
stablich in Luft culgelsst, ist heute wohlbe:
halten zu seiner Farnilie zunickgekehrt Uber
zein Verbleiben befragh antworsla Alred B,
el sei von Aufenrdischen auf deren Roum:
echiff enttihrd worden und habe dort mit el
nem Verreter einer ihm unbekoannlen Roasse
gahin Portien eines Spiels namens oo
Ba" splelen misen Dies sei, so teille man
ifm mit eine Art Test der entscheiden solle,
ab man einen langirstigen Kontakl za der
menschlichen Rase autnehmen werde.

7.1 Splelvorberettung

Jeder Spieler ethdll zwei Vierecke, zwei Drei-
acke und den Zylinder einer Farbe.

Bei Spielbaginn bt das Splelfeld leer

Es wird vereinbart wer beginnt

7.2 Ziel des Spiels

Ziel des Spiels isf e vier der tind eigenen Stei-
ne in eine gerade oder diogonale Linie 2
bringen.

7.3 Splelverloul

731

Es wird nuar auf den 16 Zantren gesplait: Jeder
Spieler, der aon der Reihe ist, selrt etne Figur
onif eines der freien Zentren. Dabei is folgen-

de Reiheniclge einzuhalten

Spieler 1 Spieler?

selzt Viereck setzt Dreleck

selzt Zylinder seizt Viereck

satrt Drelock setrt Zylinder

satzt Viereck selzl Dreleck

deht Zylinder sedzt Viereck

satyl Drejeck deht Zylinder

In der Folge d@ehl jeder Spleter abwechselnd
mit einer Figur — aber immer in der gleichen
Reihenfolges

Spieler | — Viereck,  Spleler 2 — Draleck

Spieler | — Eylinder, Spieler @ — Viereck

Spieler | — Dreieck Spieler 2 — Iylinder

7.3.2 Bewegen der Figuren

Der Zylinder dehi in baliebiger Richiung aul
ain direkt benachlbartes, freies Yentrum, Vier-
eck und Dreieck zehen in gerader Richhing
auf ein direkl benachbares, freies Zentrum
(slehe Abb 1)
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7.4 Ende des Splels

Gawinner s, wer uearst vier von seinen Fign-
ren in elne gerade oder diagonale Linie ge-
bracht hat

Wenn ein Spieler an der Reihe st und die F-
gur nicht beswegen kann, weil alls benach-
barten Zentren beseid sind, hat er das Spiel
verionern
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Beispiel

Wenn Spieler Rol an der Reihe ist und ein
Dreieck bewegen mulfl so gewinnt er durch
den angezeiglen Jug,

It jedoch Spieler Rol mil dem Zyvlinder an
der Relhe, so muf er ol das einzig freie Zen:
rumn giehen und Spieler Blow gewinnt das
Spiel da er donn mit der Bewegung sines
Vierecks folgt.

Wenn Spieler Blou mit dem Zylinder an der
[eihe ist, verlier er das Spiel. da alle benach:
barten fentren besstd sind

P5: Altred P. gewann sechs der zehn Partien.
Die Acheandras nahmen am 1L Mai 1997 den
Fontak! s den Erdbewohnem out



noch den Rest der Besatzung entscheiden
lossan wolllen. einiglen sie sich aul ein Wett-
rennen, Die Fomilie, die als este vallzdhlig
dan Mondsee emeichte. solite sich am linken
Uter cnsiedeln dirden Den Sahelos die dos
Rennen gewannen, wird die Efindung des
Spleles nugeschneben,

51 Spielvorbereftung

Jeder Spislererhalt sechs Vierecks und dred
Dreiecke siner Foghe Die Stonfposition geht
s Al | hervorn Bs wird versinbart, wer be-
ginnt

5.2 Ziel des Spiels

Ziel des Spiels isl es die sigensen Figursn
schnellstmoglich tiber das Breft zu bewegen
und als erster das fdelfeld zu besetzen

5.3 Spielverloui

Jeder Spieler, der an die Reihe kommit sefzt
eine sainer Figuren nach rechis jede Figur
muf irmmer in ihrer Rethe bleiben {dord nichi
nach aben oder unten wechseln) Eine Fiour
kann sich ein Quadral weiter aul sin leares
Feld bewegen nach rechis Eine Figur kann
aber auch rechis stehende. direkt benach-
barie Figuren liberspringern; auf das nachsie
freie Fald.

Siehe Baispiel in Abkb. | Bloy it an der Rethe
und zieht Dreieck A ouf Suadnat B Dann
folgt Rot und bewegt Dreteck C aul Suadred
D
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Wichtig: Befindet sich eing Figur noch ifrerm
g In derselben senkrechian Relhe wie ent-
weder elne oder drel gegnerische Figuren,
so daorf diese Figur nochrnals bewe wer
den Und dies wiederholt sich. solange die
genannte Bedingung sulrfft

1 Deshclb bewedt sich in Ak L die rote Figur
sodort weiler ol Cucdrat B

5.4 Ende des Spiels

Dz Spiel endet. sobald ein Spieler alle seine
nen Figuren o dos am weitesten rechis
llegende Feld gebrachi und alle Cuodrote
besotst het

&. Solo-Jump (fir eine Person)
Vorgeschichia

Aus den Autesichnungen des Tod Lanako:
2u einer der vielen Jump”-Vanatonen zdhit
das var allemn bei den Merik-Hiten belisbie
Solo-Jump”, das Malik der Allere wahrend
einer der langen, einsarmen Somomer oul
dan Merk-Weiden efanc

&.1 Splelvorbereitung
Von jeder Farbe werder neun Fignren ol
dern Spielield cufgesiell (siehe Abb, 1)
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6.2 Ziel des Splels

Ziel des Spiels ist es, durch Ubsrspringen von
Figruren mdglichst viele Figuren vom Spiel-
feld mu enttemen Gelingl es einem Spieler.
aite Fiquren bis o eine vom Spielfeld zu
enttermen, darl er sich alks ScloJump-Melster
befrachten und geht damil aulomatisch in
die Abanater-Chrontken sin

6.3 Splelveriout

Der Spisler wihll eine belishige Figur und
springt damil tber eine oder mehrere Figu-
ren in gerader Linie — vor, zunack oder seif-
lich — o ein freies Guadral. Eine Figur kann
uber jede andere Figur springen, auler Uber
aine Flour der gieichen Farbe. Jede (lber-
sprungena Figur wird solor vom Splelbret
entfaml (In dieserm Splel sind alle Piguren
gleichwertig)

Ausnahme Bn Fuppie dart nichi in ein
Feld geseizt werden in dem
sich ain Adz befindet Der ersle
Flupple, den jeder Spleler setz,
darf quferdern nichi aul ein
Zenlram geseizt werden.

Hatt eln Spleter olle seine & Fluppies geseta,
5o cirden ob dissern Zeltpunkt die Flupples
bewert werden Jedsr Spisler, der on dis
Feihe kommt, darf einen Fluppie bewegern
in gerader Linke, vor, surtck oder seiflich, ot
ain beliebiges freies Cuadral oder Zaninum.
Ein Fluppie dorf (ber dos Feld eines Fldzes
hinwegrehen — nichl aber iber den Flaz
salbat. Ein Flupple dard cuch nicht tiber an-
dere Fluppiss hinwegriehen — egal welchar
Farbe.

Abb, Weg eines Flazes
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2.4 Ende des Spiels

Jeder Spieler; der an die Reihe komomt, Gber-
priifl sundchst den Weg seines Fidzes. Konn
1 den gegnerschen Spielfeldrand nicht er-
reichern, sefrl brw. bewegt er einen ssinsr
Flupples Kann er den Spielfeldrand aber er-
reichen, so zisht er seinen Flaz entsprechend
und gewlinnt das Spiel

i Stargate (rwel oder vier Pemsonen)
Worgeschichis

Wir schueiben das Jahr 2458 nE. {noch Eine
stein) Gleichstorke golakiische Imperien
kfmmplen um dis Vormachistellung im Al
Wer von ihnen wird die vier Slargaotes (Steme-
{ore) besetzen kénnen, durch die der inter-
stellare Rourmfiug dberhoupt emst mdglich
wircl?

31 Spielvarberattung

Jeder Spieler erthdall 1 Figuren einer Paroe.
— ginen Zylinder (Commander)

— vier Drelecke (Diver)

— szechs Vierackes (Mozzher)

Die Flaguren werden wie folgt cul das Solal-
feld gessts
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Mealngate fir Blou

Abl. 1 Startcnafstelhang fir zwel Spheler
& = Hargate

Es wird vereinbori, wer beginnt.

I folgenden wird das Spiel fir zwei Spisler
beschrieben Die Jusalzregeln und Andemun:
gen fir vier Spieler folgen spéier.

3.2 Ziel des Spiels
Ziel des Spiels &t es die vier Stargotes 2o be-
setzer. d

3.3 Splelverioud

331 Bewegen der Figuren

Jader Spiater, der an der Reihe ist, bewegt &i-

ne seinar Fignren, Die Bewegungsmoglich-

keiten aller Figuren sind gleich: In gerader L

nie, waagrecht oder senkrechi bellablyg wait

anf ein fredes Suadral oder Zentnum. Andere

Figruren konnen dabei bemsprungen wer-

den.

Giehe Abb b Der blage Diver A kénnte ouf
jedes mit B bezeichnete
enxordrot Zieher

3.3.2 Schlagen von Figuren

Eine gegnernsche Figur wird geschloagen, in:
derm man direkt oul dos Shaadnot oder Zen-
trumn geht, onul derm disse Figur steht Eine ge-



schlagene Figur wird sofort vorn Spistield ge-
nommern Die sinzeinen Figuren hobean un-
terschiedliche Schliogmdglichhkeiten
Diver. schlogen ot drei Suadiate
Entlernung (Dretack — drei
Eckan — drel Cuadroe)
Mozzlen schilcrgen ol vier Suadnords
Entfernung (Viereck — vier
Ecken — vier Quadrate)
Cormumemder schldgt ol zwel oder tond
cuadiale Enternung
Achtung Der Spislern der ssinen Corm-
mander verled, muB ous
scheiden. Sein Gegner ge-
winnt deos Spiel,

3.3.3 Stargaie und Maingate

Die vier Zenfran, dle in Abb, | mit sinem 5°
gekennzsichnet sind. werden jeweils Star-
gote” genonnt. Der Spieler, der muerd clle
vier Stargates besetz! ist Gewinner, Dabe ge-
gl es — wenn schon drel Storgates beselz
sind — einfach auf des viers 2o gehen, auch
whann rman dor sofort von einem Gegner ge-
schiogen werden kinnte,

Siehe Beispiel in Abb. 2
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Foills Spieler ROT an der Meihe &8 konn er
den bleen Momler 5" mit ssiner Figur F~
schlagen. Damll gewinnt e1 dos Spisl ob-
wiohil BLAD drei Figaren ht, die das Sargate
aurickerobem kénnter.

Ein Spieler kann aber auch gewinnern,
wenn af ein besiimmies Stargals mil selnem
Commandst bessted, chne dall disssr dort
vom Gegner sofort geschlagen werden
kcnin.

Digsse Zeptnun wird Maingate™ (Houptlor)
genannt und liegl Hr jeden Spleler am wei-
festen von seiner Slarecks enffemi

3.4 Filr vier Spieler

Aulstellen, ZHehen und Schiogen der Figuren

bleiten glsich Bai vier Fersonen gib es owet

verchiedens Spielmdglichkeaiten

o) Jeder gegen Jeden
Es wird der Reihe noach im Uhmesigersinn
gezogen. Elin Spleler gewinnt wenn et
drel der vier Stargoles mit seinen Figuren
besaizen konn oder mil seinem Come
meancer dos Moangate besstet ohne im
néchsten Zug vomn nochiclgenden Spie-
ler geschlagen werden 2 kénnen. Wird
aln Commonder geschiogen und sind
noch mindestens drei Spieler beteiligl, so
bleiben dis resiichen Figuren des ge-
schlagenen Commandsts in Spisl Sie
schliefen sich dern Spieler an, der den
Commander geschlagen haot

b Verlbdndste im Weltrooam
Wor Bpielbeginn werden Allianzen gekbil
ciel, Die Spleler einer Allianz siteen neben-
ginander, so daf die Spieleiheniolkys
mwischen den Allicnzen wechselt
Elne Allianz gewinnl, weann sk entweder
— alle Storgortes bessfzt
oder ihre belden Maingotes besetzl, ohne
dort zofort von den Gegnem geschlogen
werden zu kénnen
oder elnen der beiden gegnerischeon
Comrmander schlogen kann

4. Tromsmitter el bis vier Personen
Vorgeschichte

Wir schreiben das Jaohr 2573 nE Der
Earmp! um die Storgates tand bekannl-
lich 2476 mit derm Sleg des GIDU sein En-
de. Schon 2484 wurden die ersten Trons
rnitter, die e= nun auch Einzelpersonen er-
maglichten. duch den Bypemaum u mei-
sen, auf den Koniraleldstationen nahe
der Stargates in Befrieh genomimern. Die-
s A des Relsens erfreute sich immer grd-
fRerer Belisbineit Heule betragt die durch-
echniftliche Wordszeil vor den Transrmither
25 15 Die Wartenden verreiben sich die-
s lange Zeit mit dem um 249% entstan-
denden Spiel Tromsrmiter™

41 Spletvorberelhang
Jader Spieler arholt

1 Zylinder

1 Dreieck

1 Viereck

etner Forbe Dle Fguren werden ouf das
Spieliald gesetzl (siehe Abb [

Bei dred Splelem werden die Figursn =i
ner beliebigen Forbe weggelassen

Bei zwed Splelemn sind die Figuren swaler
Farben im Spiel Rot und Grin oder Blon
und Gelb.

Jeder Spieler setzt die resilichen achi Fi-
gruren (drel Drelecke und find Vierecke)
neben den Spieiplan

Es wird wvereinbar, wer beginnt
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4.2 Ziel des Spiels

Zlel des Spiels it es, durch geschickies Setzen
ainen Jromsmitter” 20 bilden, durch den zu-
satelich eigens Figuren ins Spiel gebrocht
werden kdnnen

4.3 Spletveriaul

4.31 Bewegen der Figquren

Jeder Spisler. der an der Reihe 5 bewegt el

ne ssiner Piguen Alle Figuren haben dis

gleiche Bewegungsmoglichkeit:

In gerader Linie — vor, zunick oder seiflich —

aul eln belishiges freles Snadrat dleser Rel-

he Zenben doren ndcht besslzrl werden

Fremde und eigene Figuren diden ber-

Sprungen wWerden

Batspiel  In Abb | kénnte die bloue Fgur A
ouf jedes der mit B gekennreich-
neden Felder springen Die rote Fi-
gur © kannite ol jedes mit D ge-
kennesichnsten Felder springen,

4.3.2 Der Transmitter

Wenn ein Spieler eine Figur so setzt dol sie
ouf dem Schniipunkt sweisr gegnenschen
Figuren: einer Farbe stehf — eine Figur auf
horzonialer. elne Figur oul verlikaler Linje —

und jede disssr Figuen eine andsre Form
hat (alle drei Figuren) so dorf dieser Spieler
eine nusdizliche Figur ins Spiel bringen Diese
neue Flour wird ol den Tramsmmitier (= Zen-
)y des Peldes geselrt In dem dis sosben
bewegte Figur ihren fug beendet hal. b dis-
ser Transmifter allerdings besetzl, konn die
nee Figur ndeht ins Spiel gelbrachl werden
(dieses Rachl vertalll sofor)
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Wenn ein Spleker an der Relhe st und in el
nem dentrum eins Figur stiehen hol, und es
befinden sich in dem bedreffenden Feld zwei
oder mehr gegnerische Figuren, so muf -
rdichst die Figur aus dermn Zentram (Transiml-
feny weggezogen werden. Wenn zum Bei-
spiel in Abh. 2 Spieler Galin on die Reihe
kornmt, so ol er sofort enfweder Figur I
odar Figur K cus dem Zentrum wegrzishean:
im folgenden Zug mulf die im Zentmum ver-
bllebene Figur ebenfalls weggezogen wer-
den

4.4 Ende des Splels

Es gewinnt, wer suerst alle seine Fiouren —
irsgesamt Il — im Spiel hat

5. Jump {fr zwei Personen)

Worngeschichte

Aus den Aurelchnungen des Torl Lanaka.
Diers in gremne Abancr bekonnite und baliskle
Speel Jump” beruht auf einer wahiren Begs-
benheil die sich 7u Anfaryg der Besiedlung
unssres Plansten ersignete. Der Clon der 5a-
hetas und der der Ratranis wolllen steh bei-
de am fuchiboren linken Ufer des Mond-
sees. nlederiossen. Do sie weder dos Los



