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Fang den Hut

Wiirfelspiel fiir 2 -4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:

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

1 Wiirfel.

Im Jahre 1927 wurde dieses Sprel zum
erstenmal im Otto Marer Verlag herausge-
bracht. Dank der ungewihnlich originellen
und reizvollen Mischung von Strategie und
Wiirfelgliick gehort es heute zu den belieh
testen und spannendsten Wiirfelspielen.

Ziel des Spiels

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

Grundregel

Zu Beginn erhilt jeder Spieler 4 Hiit-
chen einer Farbe und setzt diese auf das
farbgleiche Versteck. Von hier aus star-
ten die Hiitchen und dorthin werden
Gefangene gebracht. Nach dem Verlas-
sen darf das Versteck nur wieder mit
Gefangenen betreten werden. Im Ver-
steck kann man nicht gefangen werden.
Es wird reihum gewiirfelt. Entsprechend
der Augenzahl muf8 mit einem Hiitchen
gezogen werden. Die Richtung ist nicht
vorgeschrieben. Jeder Spieler kann mit
seinen Hiitchen nach rechts, links, vor-
oder riickwiirts zichen.

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

dem Spielfeld hat.

Gefangen ist ein Hiitchen, wenn ein
anderes direkt auf dasselbe Feld kommt.
Man stiilpt das eigene Hiitchen iiber das
fremde. Ein Spieler, der mit einem oder
mehreren gefangenen Hiitchen unter-
wegs ist, kann noch weitere Hiitchen
einfangen, wenn er durch einen entspre-
chenden Wurf auf ein bereits besetztes
Feld gelangt.

Um gefangene Hiitchen in das Versteck
zu bringen, braucht man nicht die
genaue Zahl zu wiirfeln. Steht ein Spie-
ler beispielsweise zwei Felder vor dem
Versteck und wiirfelt eine Fiinf, geht er
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in das Versteck, das als Feld mitgezihlt
wird und setzt dort die Gefangenen ab.
Mit den iibriggebliebenen zwei Punkten
setzt er ein Hiitchen wieder hinaus.

Gelingt es einem Spieler, mit mehreren
Gefangenen sein Versteck zu erreichen,
und sind darunter ein oder mehrere Hiit-
chen seiner eigenen Farbe, werden sie
frei und kénnen wieder ins Spiel
gebracht werden. Die iibrigen Gefange-
nen werden ,sichergestellt®,

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

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

Bei einer 6 darf der Spieler nochmals
wiirfeln.

Ende des Spiels

Es gibt zwei Méglichkeiten, den Gewin-

ner zu ermitteln. Die Spieler miissen sich

vor Beginn der Partie auf eine der beiden

Méglichkeiten einigen:

@ Angriffspartie: Gewinner ist, wer die
meisten gegnerischen Hiitchen
gefangen hat. Die Partie ist beendet,
wenn sich nur noch Hiitchen einer
Farbe auf dem Spielplan befinden.

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

Das Parteienspiel

Gespielt wird nach der Grundregel, nur
mit folgender Ausnahme: Bei vier Perso-
nen kdnnen je zwei eine gemeinsame
Partei bilden. Dabei wiirfelt jeder Spicler
fiir sich. Seine Wiirfe gelten nur fiir seine
eigenen Hiitchen. Die Spieler, die sich
zusammengeschlossen haben, schlagen
aber nur die Hiitchen der anderen Partei.
Jeder Spieler kann nicht nur seine cige-
nen, sondern auch die Hiitchen seines
Partners befreien und diese ihm zuriick-
geben. Gewinner ist dann nicht ein ein-
zelner Spieler, sondern die Partei,

Das totale Parteienspiel

Gespielt wird wie beim Parteienspiel, nur
mit dem Unterschied, dafl jeder Wurf fiir
irgendein beliebiges Hiitchen der eige-
nen Partei genommen werden darf.
Wenn zum Beispiel Gelb und Blau eine
Partei bilden, kann der Spieler von Blau
auch mit einem gelben Hiitchen ziehen,
wenn das fiir seine Partei giinstig ist.

Das Turmrennen

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

Das Spiel um den goldenen Hut

Zu Beginn werden die Hiitchen wie bei
der Grundregel auf die Verstecke gesetzt.
Der goldene Hut wird auf das quadra-
tische Mittelfeld des Spielplanes gesetzt.

Jeder Spieler muf} nun versuchen, zuerst
den goldenen Hut zu fangen, ihn in sein
Versteck zu bringen und dort zu

befreien. Wer den goldenen Hut besitzt,

kann nach Herzenslust riiubern, weil der

goldene Hut gegeniiber den anderen

Hiitchen wesentliche Vorrechte besitzt:

@ scin Besitzer kann mit ihm nicht nur
die fremden Hiitchen nach der Grund-
regel jagen, es ist ihm sogar erlaubt,
auch auf den Ruhebiinkchen zu
rdubern.

@® Der goldene Hut kann bei einem Wurf
gleichzeitig vor- und zuriickgehen
und dabei méglicherweise innerhalb
eines Zuges mehrere Hiitchen fangen.
Wenn der Spieler zum Beispiel eine
Fiinf wiirfelt, so kann er zwei Felder
vorgehen, dort ein Hiitchen fangen,
dann wieder drei Felder zuriicklaufen,
um dort nochmals ein anderes Hiit-
chen zu fangen.

Pachisi’

Wiirfelspiel fiir 2—4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:
Pachisi”-Plan

je 4 Spielfiguren in 4 Farben
1 Wiirfel

Pachisi oder .Chaupur® ist eines der dltesten
Spiele der Welt. Nach indischen Urkunden
ist Pachisi wokl schon Tausende von Jahren
alt und viele Spieleforscher meinen, dafd
Pachisi die Urform der meisten Brett- und
Wiirfelspiele ist. Zu den bekanntesten Nach-
[folgern gehirt beisprelsweise das Spiel
~Mensch drgere Dich nicht".

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

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

JFang den Hut™ ist auch als Einzel-
ausgabe erhiiltlich:
Artikel-Nr. 60154058 fiir 2 -6 Spieler.




Viele alte Sprelpline, die aus Indien oder aus
anderen orientalischen Landern stammen,
sind noch erhalten und uns iiberliefert
worden. Im 16. Jahrhundert soll Pachisi von
dem indischen GrofSmogul Akbar in ganz
grandioser Weise gespielt worden sein. Der
Herrscher safS mit seinen Mitspielern auf
einer Erkohung inmitten eines riesigen Sprel-

Seldes aus Marmorfeldern. Als ,Sprelfiguren®
bewegten sich 16 Sklavinnen, die in vier
verschiedenen Farben gekleidet waren, ent-
sprechend der gewiirfelten Zahlen iiber die
Felder des Spielplanes.

Ziel des Spiels

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

Spielregel

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

Man wiirfelt mit einem Wiirfel reihum.
Der Spieler, der die hichste Augenzahl
gewiirfelt hat, beginnt. Man riickt um so
viele Felder vor, wie man Augen gewor-
fen hat. Wer eine 6 wiirfelt, darf in jedem
Fall nochmals wiirfeln. Bei einer 6 darf
der Spieler - er muf aber nicht - eine
seiner Figuren, die noch in dem Versteck
stehen, auf das Startfeld stellen. Steht
dort aber schon eine seiner Figuren, so
mufl er erst mit dieser weiterziehen.
Trifft eine Figur auf ein bereits durch
eine gegnerische Figur besetztes Feld, so
wird die gegnerische Figur geschlagen
und muf} in ihr Versteck zuriick. Die
grauen Felder sind Ruhebiinke. Dort darf
keine Figur geschlagen werden und dort
diirfen beliebig viele Figuren stehen.
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Zwei gleichfarbige Figuren, die auf
einem Feld stehen, bilden eine Blockade,
iiber die kein Spieler riicken darf, auch
der nicht, der die Blockade errichtet hat.
Der Spieler kann die Blockade so lange
aufrechterhalten, bis er mit seinen ande-
ren Figuren nicht mehr weiterzichen
kann. Die Blockade wird aufgegeben,
sobald der Spieler mit einer der blockie-
renden Figuren weiterriickt. Auf den
Ruhebinken kann keine Blockade gebil-
det werden.

Ende des Spiels

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

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

Das Parteienspiel

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

Die Partner kéinnen auch zusammen mit
zwei ihrer Steine, obwohl sie verschie-
dene Farben haben, eine Blockade
bilden. Ein Spieler kann, wenn er an der
Reihe ist, auf seinen Wurf verzichten
oder, wenn er schon gewidirfelt hat,
darauf vezichten, den Wurf auszufiihren,
Dadurch kann er eventuell dem Risiko
des Geschlagenwerdens entgehen oder
seinem Partner helfen, beispielsweise
dann, wenn er mit seiner letzten Figur
auf einer sicheren Ruhebank steht, sein

Partner aber noch weit zuriickliegt.

Beide Partner verlieren oder gewinnen
zusammen. Wenn einer der beiden Part-
ner alle Figuren im Zielfeld hat und
damit ausscheidet, steht sein Partner
allein gegen zwei Gegner. Es ist gestat-
tet, dal® zum Schluf}, wenn einer der
beiden Partner mit seiner letzten Figur
vor dem Ziel steht, dieser mit seiner
Figur eine zweite Runde um das Spiel-
feld zieht, um nicht ausscheiden zu
missen.

Hiitchen-
Pachisi’

Wiirfelspiel fiir 2 -4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:
Pachisi®-Plan

je 4 Hiitchen in 4 Farben
1 Wiirfel

Ziel des Spiels

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

Spielregel

Der Spieler, der zu Beginn die hochste
Zahl wiirfelt, beginnt. Man riickt mit
einem seiner Hiitchen jeweils um so viele
Felder vor, wie man Augen gewiirfelt
hat. Wer eine 6 wirft, darf nochmals
wiirfeln. Solange ein Spieler noch keine
Hiitchen im Spiel hat, darf er 3 mal
wiirfeln. Bei einer 6 kann — muf aber

nicht - immer wieder ein Hiitchen aus
dem Versteck auf das Startfeld gebracht
werden. Trifft man auf ein mit einem
fremden Hiitchen besetztes Feld, so
stiilpt man sein eigenes Hiitchen auf das
dort stehende und hat es damit gefan-
gen. Gefangene Hiitchen werden so
lange mitgefiihrt, bis man auf die letzte
Ruhebank vor dem eigenen Ziel kommt.
Dort werden sie freigegeben, d. h. sie
werden wieder auf ihre Verstecke
zuriickgesetzt.

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

Hierdurch befreit man aber nur seine
eigenen Hiitchen, die wieder auf das
Versteck zuriickgesetzt werden diirfen.
Alle gegnerischen Hiitchen werden
weiterhin als Gefangene mitgefithrt. Auf
den 8 Ruhebinken darf nicht gefangen
werden.

Ende des Spiels

Wer alle Zielfelder zuerst besetzt hat,

ist Sieger. In die Zielfelder kann nur mit
direktem Wurf eingeriickt werden.

Das Parteienspiel

Bei 4 Spielern bilden die sich gegeniiber-
sitzenden Spieler je eine Partei. Es wird
wie nach den obenstehenden Regeln
gespielt, jedoch mit folgenden Ergiin-
zungen:

Man darf nicht nur seine eigenen Hiit-
chen, sondern auch die des Partners
befreien. Es ist sogar gestattet, ein Hiit-
chen seines Partners fiir eine bestimmte
Strecke unter dem eigenen Hiitchen mit-
zunehmen, ohne daf nach der Trennung
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das Hiitchen des Partners wieder in sein
Versteck zuriick mufl. Auflerdem darf
man bei jedem Wurf wiihlen, ob man mit
einem eigenen Hiitchen oder mit einem
Hiitchen des Partners ziehen will.

Hat ein Partner alle seine Hiitchen in
den Zielfeldern untergebracht, darf er

Malefiz

Wiirfelspiel fiir 2 -4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:
Malefiz®-Plan

je 5 Spielfiguren in 4 Farben
11 Sperrfiguren

1 Wiirfel

Malefiz erschien 1960 erstmals als Ravens-
burger Originalspiel. Es ist'eines der ganz
wenigen Wiirfelspiele mit einer wirklich

grundlegend neuen Idee, bei dem es mehr auf

die Fantasie und die Geschicklichkeit der
Spieler ankommt als auf das Wiirfelgliick.

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht, als erster eine sei-
ner Figuren auf das Zielfeld zu bringen.
Das wird nicht nur durch die Angriffe
der Mitspieler erschwert, sondern auch
durch die Sperrfiguren.

Spielregel

Jeder Spieler erhilt 5 Figuren einer
Farbe, die er vor Spielbeginn auf das
Ausgangsfeld der entsprechenden Farbe
stellt. Die 11 Sperrfiguren werden auf die
11 besonders hervorgehobenen Felder
gestellt.

8

dennoch weiterwiirfeln und die Hiitchen
seines Partners weiterfithren, bis auch
diese ihre Zielfelder erreicht haben.

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

Man wiirfelt mit einem Wiirfel reihum.
Wer die hochste Augenzahl wirft,
beginnt mit dieser Zahl zu ziehen.

Die Figuren starten jeweils vom ersten
weillen Punkt aus, der direkt vor dem
Ausgangsfeld liegt.

Man zieht so viele Felder, wie man
Augen gewiirfelt hat. Bei einer 6 darf
nicht noch einmal gewiirfelt werden. Es

gibt keine vorgeschriebene Zugrichtung,

Die Figuren kinnen jeden der vielen

Wege zum Ziel einschlagen. Sie kénnen
vorwiirts, riickwiirts und seitwirts
ziehen, jedoch innerhalb eines Zuges nur
in eine Richtung. Fremde und eigene
Figuren diirfen ibersprungen werden,
nicht dagegen die Sperren.

Die Sperren kénnen nicht iibersprungen
werden, sondern miissen zuerst entfernt
werden. Dazn mufl man so wiirfeln, dafd
man mit einer Spielfigur genau auf das
von der Sperre besetzte Feld kommt.
Man nimmt die Sperre auf und setzt die
Spielfigur auf dieses Feld. Der Spieler
muf die Sperrfigur nun sofort wieder auf
ein beliebiges, freies Feld setzen. Die
einzige Ausnahme ist die erste Spiel-
felderreihe, direkt vor den Ausgangs-
feldern; hier darf keine Sperre stehen.

Auf jedem Feld darf nur eine Figur ste-
hen. Kommt eine Figur auf ein Feld, auf

Bac

Wiirfelspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Backgammon-Plan

je 15 Steine in 2 Farben
2 Wiirfel

1 Dopplerwiirfel

Dieses Spiel gehort zu den altesten und
meistgespielten zugleich. Reste ahnlicher
Spiele aus Lapisiazuli fand man in den
kiniglichen Grabern von Ur und in agypti-
schen Gribern. Bei den Romern war es als
SLawolf-Linten-Spiel” oder ,Tabula*
bekannt. Unter dem Namen ,Nard® fand es
dann in der gesamten arabischen Welt Ver-

dem eine gegnerische Figur steht, so
wird diese geschlagen und auf ihr Aus-
gangsfeld zuriickgestellt.

Durch geschicktes Setzen der Sperren
kann man sowohl gegnerische Figuren
aufhalten, als auch seine Figuren nach
hinten gegen das Schlagen abschirmen.

Ende des Spiels

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

Malefiz® ist auch in folgenden Einzel-
ausgaben erhiiltlich: Art.-Nr. 60154023,
60154031 und 60252769.

on

WA

LTI
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breitung. Im Mittelalter eroberte sich das
Sprel die feinste Gesellschaft in ganz
Europa; so war es zum Beispiel ebenso das
Lieblingsspiel Martin Luthers wie Ludwig
des XVI. Sein erster deutscher Name lautete
Hurfzabel”. Spiter nannte man es Verkeh-
ren” und schliefSlich Puff’, d. h. ,Pasch*
(wenn beide Wiirfel dieselbe Augenzahl
haben). In den Englisch sprechenden
Ldndern ist das Sprel in der Form des

Backgammon® ganz besonders beliebt. Auch

die Astronauten der ersten Raumstation

2. Viertel Weil3

[duBeres Feld Schwarz]

12A 11A 10A 9A B8A 7A

Spieler B

SKYLAB hatten ein Backgammon an Bord.
Drie neue Backgammon-Begeisterung in den
70er Jahren ging von den USA aus. In
Spielerkreisen werden deshalb heute hiufig
englische oder direkt vom Englischen abgeler-
tete Ausdriicke verwendet. Wir geben die
wichtigsten in eckigen Klammern an.

1. Viertel WeiB3

[inneres Feld Schwarz]

6A 5A 4A 3A 2A 1A

® @)
®

OO00COO

[auBere Felder]

I

Schranke [Bar]

. >
[ V

Q

Q1 b gohll

000 0e

O

Zugrichtung Weil3
Zugrichtung Schwarz

@ L

2 1L 10 9
[duBeres Feld Weif)

3. Viertel WeiBB

8 | ifi

10

Spieler A

e 8.4, .3 .2 .3

[inneres Feld WeiB]

letztes Viertel WeiB

Spielmaterial:

Jeder Spieler erhiilt 15 Steine einer
Farbe.

Fiir die spezielle Art, in der bei Back-
gammon auch um Einsiitze gespielt
wird, verwendet man einen mit Zahlen
versehenen Wiirfel, den sogenannten
Dopplerwiirfel.

Das Spielbrett zeigt 24 Spitzen,
sogenannte Zungen, die abwechselnd
verschieden gefirbt sind [Points,
Punkte]. Um einen besseren Uberblick
zu erméglichen, sind sie von 1-12 und
von 1A -12A numeriert. Die Firbung der
Zungen hat mit dem Spielverlauf nichts
zu tun; sie soll das Auszihlen der Spiel-
ziige erleichtern. Das Brett ist durch die
sogenannte Schranke [der Bar] in zwei
Hiilften geteilt; auch dies dient der
Ubersichtlichkeit. Die Schranke teilt die
Spielbahn in Abschnitte von je 6 Zun-
gen. Wir nennen diese Abschnitte in
Zugrichtung des betreffenden Spielers
L Viertel®, .2. Viertel”, ,3. Viertel* und
Jetztes Viertel* [inner table, inneres Feld
und outer table, diuleres Feld - siehe
Abbildung 1].

Ziel des Spiels:

Ausgehend von der Grundaufstellung
versucht jeder Spieler seine 15 Steine
durch geschicktes Ausniitzen der Wiir-
felzahlen so schnell wie méglich 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 gegenliu-
fig und versuchen, sich gegenseitig
durch Blockieren von Zungen und durch
Schlagen zu behindern.

Aufstellung und Zugrichtung:
Die Grundaufstellung ist in Abbildung 1
gezeigt.

Spieler A spielt Weill. Seine allgemeine
Zugrichtung ist von 1A iiber 12A, 12 bis
1. Fiir Spieler A sind die Zungen 1A-6A
sein 1. Viertel und die Zungen 6-1 sein
letztes Viertel. Die beiden Steine auf 1A
miissen den gesamten Weg iiber alle 24
Zungen - bis ins letzte Viertel und dann
aus dem Brett heraus - zuriicklegen. Die
5 Steine auf 12A 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 allge-
meine Zugrichtung ist von 1 iiber 12,
12A bis 1A. Die Zungen 1-6 sind sein

1. Viertel und die Zungen 6A - 1A sein
letztes Viertel.

Die Spieler ziehen also ihre Steine aus
der jeweiligen Anfangsstellung in gegen-
liufiger Richtung; Weif! zieht im Gegen-
uhrzeigersinn und Schwarz im Uhr-
zeigersinn. Man sollte sich mit dieser
Aufstellung auch bei vertauschten Sitz-
plitzen vertraut machen. Folgende
Faustregel gilt immer: Die dem Spieler
gegeniiber liegenden zwei letzten Steine
sind immer Steine sezner Farbe. Die
Zugrichtung fiir den Spieler ergibt sich
daraus, daf dies die zwei am weitesten
von seinem letzten Viertel entfernten
Steine sind.

Alle weiteren Beispiele dieser Spielregel
beziehen sich auf Situationen, die von
der Aufstellung nach Abbildung 1 aus-
gehen. Dem Anfiinger empfehlen wir,
die Beispiele auf dem Brett nachzu-
setzen und die Ziige nachzuspielen.

Spielbeginn:

Zuniichst wird ausgewiirfelt, wer das
Spiel erdffnet. Dabei wiirfeln beide Spie-
ler mit 1 Wiirfel. Wer die hhere Zahl
wirft, beginnt. Werfen beide Spieler die-
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selbe Augenzahl - man nennt dies einen
Pasch [doublet, Dublette] — so miissen
beide nochmals wiirfeln.

Ziehen:

Grundsitzlich fiihren die Spieler
abwechselnd jeweils zwei Ziige aus, die
sich nach den Wiirfelzahlen richten miis-
sen. Fiir die zwei Ziige des erdffnenden
Spielers gelten die von beiden einzeln
erwiirfelten Zahlen. Fiir alle weiteren
Ziige wiirfelt jeder Spieler mit zwei
Wiirfeln zugleich. Bei allen Ziigen wer-
den die von gegnerischen oder eigenen
Steinen besetzten Zungen mitgeziihlt.
Spielfeld ist die ganze Zunge. Es ist
jedoch iiblich, die Steine an den Brett-
rand zu riicken.

Die beiden Ziige kéinnen mit zwei
verschiedenen Steinen durchgefiihrt
werden oder als fortgesetzter Zug mit
einem Stein. Auch bei einem fortgesetz-
ten Zug werden die Wiirfelzahlen nze als
Summe verwendet; vielmehr handelt es
sich um zwei einzelne Ziige. Ist der erste
Zug nicht moglich, kann der gesamte
fortgesetzte Zug nicht ausgefiihrt
werden.

Der Spieler kann frei entscheiden, in
welcher Reihenfolge er die Wiirfelzahlen
verwendet. Kann er jeweils nur einen der
beiden Wiirfe verwenden, so muf es der
hohere Wurf sein. Ist dies nicht maglich,
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, unbe-
setzt bzw. von Steinen der eigenen
Farbe besetzt ist. Ein Zug ist auflerdem
moglich, wenn dadurch ein einzelner
gegnerischer Stein geschlagen werden
kann (siehe Schlagen).
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Beispiele: Weif} eréffnet, und ihm steht
dafiir der Wurf 6/4 zur Verfiigung.
Neben vielen anderen sind dann bei-
spielsweise folgende Ziige méglich
{Grundaufstellung siehe Abb. 1):

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

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

Oder: 1 Stein von 12A 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 kin-

nen z B. bei einem 3er-Pasch folgende

Ziige ausgefiihrt werden:

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

@ 4 Steine je 3 Zungen weiter; kommen
mehrere Steine vom selben Ausgangs-
punkt, so werden sie praktisch zusam-
men 3 Zungen weitergezogen.

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

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

® 1 Stein in zweimal fortgesetztem Zug
9 Zungen weiter und ein Stein 3 Zun-
gen weiter.

Wenn bei einem Pasch nicht alle 4 Ziige
gezogen werden kénnen, so miissen
jedenfalls alle moglichen Ziige gezogen
werden; die verbleibenden Zugmaoglich-
keiten verfallen. Nach einem Pasch wird
nicht nochmals gewiirfelt.

Biinder: sind die Steine vor dem Geschlagen-

Ist eine Zunge mit zwei oder mehr Stei-  werden sicher; die Zunge ist fiir den
nen besetzt, so bilden diese Steine ein Gegenspieler blockiert. Hierzu folgendes

sogenanntes Band [a block, to make a Beispiel:
point, einen Point machen]. Als Band

12A 11A 10A 9A B8A 7A 6A 5A 4A 3A 2A 1A
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Weifl will seinen Stein von 1A zichen; er  Er kann die Steine, die so festgehalten
wirft 5/4. Weil diirfte zwar 5+4=9 werden, erst weiterzichen, wenn die
Zungen weiter auf 10A ankommen, darf  Briicke im Verlauf des Spiels wieder auf-
aber weder auf 5A noch auf 6A ziehen. geldst wird.

Kénnte er mit anderen Steinen ebenfalls
keinen Zug ausfiihren, so miiffte er aus-
setzen und Schwarz kiime an die Reihe.
Wenn Weif in der gleichen Situation
6/3 wirft (ebenfalls = 9), so darfer
zuniichst auf 4A und dann auf 10A

Schlagen:

Wird ein Stein so gezogen, daft er ein-
zeln auf einer Zunge steht, so ist er fir
den Gegner schlagbar [to leave a blot,
eine Blot machen]. Endet ein Zug auf
zichen. In umgekehrter Reihenfolge ist einer Zunge, die von einem enzelnen
der Zug nicht méglich, da 7A blockiert gegmerischen Stein besetzt ist, so wird
ist. dieser Stein geschlagen [to hit a blot,
Gelingt es einem Spieler mehrere Biinder  einen Hit machen]. In einem fortgesetz-
auf nebeneinander liegenden Zungen zu  ten Zug konnen mehrere Steine geschla-
machen, so nennt man dies eine Briicke.  gen werden (bis zu 4 Steine bei Pasch).
Im Gegensatz zum iiblichen Zweck Beispiel: In der Situation von Abbildung
einer Briicke ist eine solche Stellung ein 2 kann Weils mit dem Wurf 5/3 den ein-
grofles Hindernis fiir das Fortkommen zelnen schwarzen Stein auf 9A schlagen;
des Gegenspielers. Eine Briicke iiber 6 er zieht von 1A auf 4A und von dort auf
Zungen [a prime] kann vom Gegenspie-  9A. Geschlagene Steine werden vom

ler {iberhaupt nicht iiberwunden werden.  Brett genommen und auf die Schranke
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gelegt, Diese Steine miissen anschlie-
Rend den gesamten Durchlauf neu
beginnen.

Einsetzen:

Befinden sich geschlagene Steine eines
Spielers auf der Schranke, so mufd er
zuniichst seine Wiirfe dafiir verwenden,
diese Steine wieder ins Brett einzu-
setzen. Solange ein Spieler noch Steine

auf der Schranke hat, darf er mit seinen
ubrigen Steinen im Brett ketnen Zug
ausftihren. Das Einsetzen geschicht im

1. Viertel des betreffenden Spielers und
muf sich nach den Wiirfelzahlen
richten.

Beispiel: Weif hat zwei Steine auf der
Schranke; er wirft 6/3. Ein Stein muf3
nun auf 6A und der zweite auf 3A einge-
setzt werden. Ist 3A blockiert, so kann
nur ezz Stein (auf 6A) eingesetzt werden;
der 3er-Wurf verfillt und kann nicht fiir
Ziige im Brett verwendet werden. Ist die
Zunge 6A durch ein Band blockiert, so
kann Weif} keinen der beiden Steine ein-
setzen, da der hhere Wurf gezogen
werden muf}, wenn nicht beide Wiirfe
gezogen werden kénnen.

Gelingt es Schwarz, alle Zungen seines
letzten Viertels durch eine Briicke zu
blockieren, wihrend Weiff einen Stein
auf der Schranke hat, so gibt es keinen
Waurf, mit dem Weif seinen Stein wieder
ins Brett bringen kénnte. Man nennt dies
ein ,Geschlossenes Brett” [closed
board]. Weiff braucht {iberhaupt nicht zu
wiirfeln und setzt so lange aus, bis die
Briicke von Schwarz wieder aufgelost
wird.

Selbstverstindlich kann beim Einsetzen
auch geschlagen werden, wenn man mit
dem eingesetzten Stein auf einen einzel-
nen gegnerischen Stein trifft.
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Ausspielen:

Erst wenn ein Spieler alle 15 Steine in
sein letztes Viertel gebracht hat, darf er
mit dem Ausspielen [bearing off, Abtra-
gen] der Steine beginnen. Hat er mit
dem ersten seiner zwei Ziige alle Steine
ins letzte Viertel gebracht, so darf er mit
dem zweiten Zug bereits mit dem Aus-
spielen beginnen.

Das Ausspielen muf 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 (Weifl) bzw. 6A (Schwarz) und
ein Stein von 5 bzw. 5A. Auch beim
Ausspielen ziihlt der Pasch doppelt. Aus-
gespielte Steine werden neben dem
Brett abgelegt. Das Ausspielen ist kein
Zwang; man zieht es manchmal vor,
Steine nachzuriicken, z.B. mit einer 5
von 6 auf L.

Es wird sich hiiufig ergeben, dafl auf den
Zungen, die dem Wurf entsprechen, kein
Stein steht. Stehen auch auf den hoheren
Zungen keine Steine mehr, so werden
Steine von der nichstniederen Zunge
ausgespielt. Stehen aber auf einer noch
héheren Zunge Steine, so mufd der Wurf
dafiir beniitzt werden, diese Steine
wnachzuriicken“. Hierzu folgendes Bei-
spiel:

Weill beginnt mit dem Ausspielen.
Wiirfelt Weilk 6/4, so spielt er einen
Stein von Zunge 6 und einen von Zunge
4 aus. Wiirfelt 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 muf3
er den auf 6 verbleibenden Stein um 5
Zungen auf 1 nachriicken. Wiirfelt Weif§
5/3, so muf er 2 Steine nachriicken, da
diese beiden Zungen unbesetzt sind.
Wir nehmen nun an, daf in der hier

12A 11A 10A 9A B8A 7A

6A 5A 4A 3A 2A 1A
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gezeigten Situation die Steine auf Zunge
6 bereits ausgespielt wurden. Wiirfelt
Weif nun 5/4, so spielt er einen Stein
von Zunge 4 aus, da auf seinen héheren
Zungen keine Steine mehr stehen.
Auferdem spielt Weill entsprechend
dem 2. Wurf einen weiteren Stein von 4
aus. Bei einem 6er-Pasch oder 5er-Pasch
wiirde Weifl in diesem Fall 4 Steine von
Zunge 4 ausspielen.

Wenn ein weiffer Stein geschlagen wird,
wiithrend Weif8 bereits am Ausspielen ist,
so mufl Weifd diesen Stein erst wieder
einsetzen und bis zum letzten Viertel
vorriicken, bevor er das Ausspielen fort-
setzen kann.

Ende des Spiels:

Hat Weifs alle Steine ausgespielt,
Schwarz aber nur einige, so erringt Weifd
einen einfachen Sieg. Beim Spielen um
Einsitze wird damit der einfache Einsatz
gewonnen. Der Gewinn zihlt doppelt
(Gammon), wenn der Gegner noch kei-
nen seiner Steine ausgespielt hat und
dreifach (Backgammon), wenn sich noch
Steine des Gegners in seinem ersten
Viertel befinden, oder gar auf der
Schranke.

Verdoppeln:
Beim Spielen um Einsiitze werden Spie-
ler, die den Reiz eines erhéhten aber

-
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wohlkalkulierten Risikos schiitzen, zum
Dopplerwiirfel greifen. Zu Beginn liegt
der Wiirfel mit der Zahl 64 obenauf
neben dem Spielbrett. Nach der Eriff-
nung ist jeder der beiden Spieler
berechtigt, die erste Verdoppelung anzu-
kiindigen. Man wird dies tun, wenn man
glaubt, gegeniiber dem Partner im Vor-
teil zu sein. Eine Verdoppelung mufi
jeweils vor dem Wiirfeln angekiindigt
werden.

Wenn Weil die erste Verdoppelung
ankiindigt, legt er den Dopplerwiirfel mit
der Zahl 2 obenauf neben die Bretthiilfte
von Schwarz. Schwarz mufd nun ent-
weder die Verdoppelung annehmen oder
das Spiel unverziiglich als verloren auf-
geben. Im letzteren Fall gewinnt Weif
den einfachen Einsatz.

Da sich bei Backgammon das Blatt rasch
wenden kann, wird Schwarz die Verdop-
pelung annehmen, wenn er glaubt, daff
Weifl nur geringfiigig im Vorteil ist.
Schwarz legt dann den Dopplerwiirfel
direkt vor sich. Das Spiel wird jetzt um
den zweifachen Einsatz fortgesetzt.
Weild sollte im Auge behalten, daf das
Recht zur niichsten Verdoppelung nun
bei Schwarz liegt! Will Schwarz im Ver-
lauf des Spiels die zweite Verdoppelung
ankiindigen, so legt er Weifd den Dopp-
lerwiirfel mit der Zahl 4 obenauf vor.
Weift muf das Spiel entweder sofort auf-
geben, wobei er aufgrund seiner eigenen
Verdoppelung den doppelten Einsatz
verliert, oder annehmen. In diesem Fall
wird das Spiel um den vierfachen Einsatz
fortgesetzt. Das Recht zur dritten Ver-
doppelung liegt nun wieder bei Weifi.

Es ist besonders wichtig, immer wieder
abzuschitzen, wie weit man gegeniiber
dem Gegenspieler im Vor- oder Nachteil
ist. Sollte der Gegenspieler eine Verdop-
pelung anbieten, so mufd man genau
dariiber im Bilde sein, ob man annehmen
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oder aufgeben sollte. Da die Einsitze
enorm steigen, ist es selten ratsam, mehr
als zweimal zu verdoppeln.

Strategie:

Im Prinzip handelt es sich bei Back-
gammon um ein wohlorganisiertes
Riickzugsgefecht. Die am weitesten ent-
fernten Steine auf 1A bzw. 1 sind am
meisten gefihrdet. Es ist wichtig, diese
Steine in Sicherheit zu bringen und
gleichzeitig Stellungen aufzubauen, die
den Gegenspieler behindern.

Man sollte kein einseitiges Risiko ein-
gehen, wenn man Steine vereinzelt und
damit dem Schlagen aussetzt. Ein
solcher Zug ist nur sinnvoll, wenn er fiir
die folgenden Ziige wichtige Vorteile
verspricht, und das Schlagen dieses
Steines sollte dem Gegenspieler auf
lange Sicht Nachteile bringen. Obwohl
Backgammon mit Wiirfeln gespielt wird,
ist es durchaus kein reines Gliicksspiel.
Der Erfolg hiingt mindestens ebensosehr
von der geschickten Ausfiihrung der
Ziige ab.

Die Eriffnungsziige werden bei vollig
gleichverteilten Chancen durchgefiihrt.
Es hiingt deshalb vom Geschick des
Spielers ab, ob er den vorliegenden Wurf
richtig niitzt. Wir geben im folgenden
eine Liste der empfehlenswerten Erff-
nungsziige. (Fiir Pasch-Ziige knnen
Empfehlungen nur bedingt gegeben
werden, da immer die Eréffnungsziige
vorausgegangen sind):

6/6=2x1A-7A und 2x12A-7
5/5=2x12A-8-3
4/4=2x1A-5A und 2x12A-9
3/3=2x1A-4A und 2x8-5
2/2=2x1A-3A-5A
1/1=2x8-7und 2x6-5
6/5=1A-7A-12A
6/4=1A-5A und 1A-7A

6/3=1A-4A und 1A-7A
6/2=1A-3Aund 1A-7A
6/1=12A-7und 8-7
5/4=1A-5Aund 12A-8
5/3=8-3und 6-3
5/2=12A-8 und 12A-11
5/1=1A-2A-7A
4/3=12A-10 und 12A-9
4/2=8-4und 6-4
4/1=1A-2A und 12A-9
3/2=12A-10 und 12A-11
3/1=8-5und 6-5
2/1=1A-3A-4A

oder 12A-11 und 6 -5

Obwohl vom Gegner blockierte Zungen
immer neue Situationen schaffen, ist es
niitzlich, sich mit der mathematischen
Wahrscheinlichkeit der erzielbaren
Wiirfe vertraut zu machen. Die Moglich-
keiten zum gezielten Ausbau von Stel-

Tric-Trac

In den Grundziigen wird bei diesem
Spiel wie bei Backgammon verfahren; es
gelten die gleichen Regeln fiir das
Blockieren von Zungen durch Biinder
und das Schlagen einzelner gegnerischer
Steine. Der wesentliche Unterschied
besteht darin, dafl um Punkte gespielt
wird. Wer als erster 12 oder mehr Punkte
erreicht hat, gewinnt die Partie; dies kann
schon eintreten, wenn noch Lingst nicht
alle Steine des betreffenden Spielers aus-
gespielt worden sind. Zur Markierung
der Punkte beniitzt jeder Spieler zusitz-
lich eine Figur (man nimmt am besten
Halmakegel), die er auf seiner Seite des
Spielbretts unter die der Punktzahl
entsprechende Zunge setzt.

*

lungen und die Gefahr, geschlagen zu
werden, hiingen weniger vom Gesamt-
wert der Wiirfe ab, als von der durch-
schnittlichen Hiufigkeit der moglichen
Einzelziige. Die folgende Aufstellung
zeigt diese Moglichkeiten:

Entfernung von einer bestimmten

Zunge:
T2 & 5 6 7 8 9 1011 12
mogliche passende Wiirfe:

11 12 143 15°1597" 6. "6 "5/ 3:'2 3

Hiufigkeit in %:
313339424247 171714 8 6 8

Aufstellung und Zugrichtung:

Weild setzt alle 15 Steine in drei Tiirmen
auf Zunge 1. Seine Zugrichtung ist von

1 iiber 12, 12A bis 1A. Schwarz setzt alle
15 Steine in drei Tiirmen auf 1A. Seine
Zugrichtung ist von 1A iiber 12A, 12 bis
1. Die Zungen 1 und 1A sind Start- bzw.
Zielfelder; Steine auf diesen Zungen
befinden sich nicht ,im Spiel*.

Spielbeginn und Ziehen:

Mit 2 Wiirfeln wird ausgewiirfelt, wer
das Spiel erdffnet. Wer den hheren
Wurf erzielt, beginnt und fiihrt seine
ersten Ziige nach diesem Wurf aus.
Zuniichst miissen alle 15 Steine von der
Zunge 1 bzw. 1A ins Spiel gebracht wer-
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den, bevor mit den Steinen weitere Ziige
ausgefiihrt werden diirfen. Es steht den
Spielern frei, zwei Steine oder einen
Stein in fortgesetztem Zug ins Spiel zu
bringen. Wiirfelt Weif 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 miissen auf den
erreichten Zungen stehen bleiben, bis
die Startzunge geriiumt ist. Grundsiitz-
lich muf}, wenn moglich, fiir beide
Wiirfelzahlen ein Zug ausgefiihrt
werden. Die Reihenfolge, in der die
Zahlen verwendet werden, ist beliebig.
Kann nur ein Zug ausgefiihrt werden, so
verfillt der zweite Wurf. Bei Pasch
werden die Wiirfelzahlen nur einfach
gesetzt; nach einem Pasch darf der
Spieler nochmals wiirfeln.

Die ,Hucke®:

Zunge 12 fiir Weill und Zunge 12A fiir
Schwarz sind die sogenannten ,Hucken®,
die besonderen Zugbeschrinkungen
unterliegen. 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 kénnen
beliebig viele Steine, auch einzeln, auf
der Hucke angehiiuft werden, Die Steine
konnen 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 beset-
zen konnte, so darf man in die eigene
Hucke gehen. Man darf also mit den
betreffenden Steinen einen Schritt weni-
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ger machen, als der Wurf erlaubt hiitte.
Dies ist jedoch nur dann gestattet, wenn
es nicht méglich ist, durch diesen Wurf
auch mit anderen Steinen in die eigene
Hucke zu gelangen.

Schlagen:

Einzelne gegnerische Steine werden
geschlagen (siche Backgammon).
Geschlagene Steine werden auf die
Startzunge des Gegenspielers zuriickge-
setzt. Der Gegenspieler muf! dann als
erstes diese geschlagenen Steine wieder
ins Spiel bringen, bevor er irgendeinen
anderen Zug ausfithren darf.

Ausspielen:

Steine kinnen jederzeit ausgespielt
werden, wenn ein Wurf vorliegt, der den
betreffenden Stein bis auf die letzte
Zunge seiner Spielbahn oder dariiber
hinaus bringt (Rir Weil Zunge 1A, 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. Gelingt es, die Hucke zu
besetzen und aulerdem die fiinf davor-
liegenden Zungen auf der eigenen Seite
mit Biindern zu blockieren, so hat man
die sogenannte ,grofie Briicke® errich-
tet, die fiir den Gegenspieler ein uniiber-
windliches Hindernis ist. Die grofie
Briicke erbringt 2 Punkte. Solange die
grofie 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 {iberschritten hat, hat er die Partie
gewonnen, Ist der Gegenspieler mit
seiner Markierungsfigur noch nicht iiber

6 gekommen, so zithlt der Sieg doppelt,
ist er nicht iiber 2, dreifach, und hat er
noch gar keinen Punkt, vierfach.

Fortgesetzte Spielrunde:

Tric-Trac wird hidufig in mehreren fort-
gesetzten Partien gespielt, in der Regel
dann iiber 12 Partien zu je 12 Punkten.
Der Gewinner kann verlangen, dafl die
niichste Partie wieder véllig neu mit der
Grundaufstellung begonnen wird oder
daf die niichste Partie aus der erreichten
Situation heraus fortgesetzt wird. Wird

Puft

Puff entspricht in allen wesentlichen
Ziigen dem Backgammon; es gibt jedoch
keine Grundaufstellung. Auch hier ver-
sucht jeder Spieler seine 15 Steine so
schnell wie maglich in sein letztes Vier-
tel zu bringen und dann aus dem Brett
herauszuwiirfeln. Gewinner ist, wem dies
zuerst gelingt.

Das Blockieren von Zungen, das Schla-
gen und das Wiedereinsetzen geschieht
genau wie bei Backgammon.

Zugrichtung und Setzen:

Bei Beginn sind alle Steine auflerhalb des
Brettes und miissen erst ins 1. Viertel des
betreffenden Spielers eingesetzt werden.
Die Zungen 1-6 sind das 1. Viertel fiir
Weifl; er zieht von dort iiber 12, 12A bis
1A. Die Zungen 1A bis 6A sind das

1. Viertel fiir Schwarz; er zieht in ent-
gegengesetzter Richtung. Jeder Spieler
wiirfelt mit 2 Wiirfeln. Wer die héchste
Augenzahl wirft, beginnt. Beim Einset-
zen werden kesne fortgesetzten Ziige

die Partie fortgesetzt, so darf der Gewin-
ner die zuvor {iber 12 hinaus erzielten
Punkte sofort fiir die neue Partie in
Anrechnung bringen. Wird mit neuer
Aufstellung begonnen, so verfallen iiber-
schiissige Punkte.

Bei einer fortgesetzten Partie werden
zuniichst alle Steine ausgespielt und
dann zusammen wieder in drei Tiirmen
auf die Startzunge gesetzt; dies gilt nicht
als Zug. Anschliefend setzt der betref-
fende Spieler sein Spiel wie bei einem
vélligen Neubeginn fort.

ausgefiithrt. Wirft Weifl z.B. 4/2, so setzt
er einen Stein auf Zunge 4 und einen
aul Zunge 2. Erst wenn @//e Steine ins

1. Viertel gebracht worden sind, diirfen
sie von dort aus weitergezogen werden.

Pasch:

Bei einem Pasch-Wurf zihlen 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. Auflerdem
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 Wiirfelzahl muf immer zuerst
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gezogen werden; ist dies nicht moglich,
so darf auch mit der hsheren Zahl nicht
gezogen werden. Kann ein Spieler nur
mit der niederen Zahl ziehen, so verfillt
die hohere 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 aus-
genutzt zu werden.

Dame

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan
20 weifle und 20 schwarze Steine

Der Ursprung des Damespiels lafst sich im
Dunkel der Vergangenhert nicht eindeutig

fixieren.

Es wird behauptet, daff das Damespiel eine
Umwandlung des Schachspiels sei. Beide
werden auf den 64 Feldern des Schachbretts
gesprelt, dessen Dame-Figur dem Spiel auch

seinen Namen gab. Schach ist jedoch wesent-

lich dlter; das heute iibliche Damespiel ent-
stand erst tm 13. Jahrhundert in Europa.

Obwohl das Dame-Spiel bei uns fnpuld'r ist,
wird es oft zu Unrecht als harmloser Zeit-
vertresh abgetan. Das liegt zur Hauptsache
daran, dafs das Sprel in Deutschland nach
vereinfachten Regeln gespielt wird. Im fol-
genden werden die Grundregeln beschrieben,
nach denen auf internationalen Turnieren
gespielt wird. Sie entsprechen weitgehend
den Regeln, nach denen in GrofSbritannien
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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 héheren Zungen gegebenenfalls
nachgeriickt werden.

Backgammon ist auch als Einzelausgabe
erhiiltlich: Art.-Nr. 6025272 6.

wDraughts” und in den USA ,Checkers"
gespielt wird. Neben dieser Spielform erkli-
ren wir noch einige andere Dame-Regeln, so
zum Beispiel die Regeln fiir die in den fran-
zdsischsprachigen Landern populire
Variante ,Polnische Dame", die auf dem
Plan mit 10x 10 Feldern gesprelt wird,

Ziel des Spiels
Jeder Spieler versucht, alle gegnerischen

Steine zu schlagen oder sie so zu blockie-
ren, dafd sie nicht mehr ziehen kénnen.

Spielregel

Gespielt wird auf den durch die weifle
Linie begrenzten inneren 64 Feldern des
Spielplans mit jeweils 12 Steinen. Der
Spielplan wird so gelegt, daf} jeder
Spieler auf seiner Grundlinie links ein
dunkles Feld hat. Gespielt wird nur auf
den dunklen Feldern. Nachdem aus-
gelost wurde, welcher Spieler die weifien
Steine und welcher die schwarzen Steine
bekommt, besetzt jeder Spieler mit sei-
nen 12 Steinen die dunklen Felder der
vor ihm liegenden drei Reihen. Die zwei
Felderreihen in der Mitte des Spielplans
bleiben frei.

Die Spieler ziehen abwechselnd einen
Stein. Der Spieler mit den weiffen
Steinen beginnt. Die Steine werden in
schriiger (diagonaler) Richtung jeweils
ein Feld vorwiirts gezogen. Die Steine
konnen also niemals auf ein helles Feld
kommen. Die Steine diirfen nicht riick-
wiirts gezogen werden.

Geschlagen wird ebenfalls diagonal.
Befindet sich ein Stein auf einem Feld,
das an ein von einem gegnerischen Stein
besetztes Feld angrenzt, und ist das dia-
gonal hinter diesem Gegner liegende
Feld frei, so springt der Stein iiber den
gegnerischen Stein auf das freie Feld.
Der gegnerische Stein ist damit geschla-
gen und wird vom Brett genommen.
Geschlagen werden darf ebenfalls nur
VOrwiirts.

Gelangt der springende Stein auf ein
Feld, von dem aus er einen weiteren
gegnerischen Stein durch Uberspringen
schlagen kann, so ist er gezwungen,
diesen zu schlagen. Er muf so lange
schlagen, bis er keine Schlagméglichkeit

mehr hat. Die dabei iibersprungenen
gegnerischen Steine werden vom Brett
genommen. Eigene Steine diirfen nicht
iibersprungen werden.

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

Der Gegner hat das Recht, wenn eine
Schlagmoglichkeit tibersehen oder nur
ein einfacher Zug ausgefiihrt wurde,
darauf zu bestehen, dafld der urspriing-
liche Zug riickgingig gemacht wird und
die Schlagméglichkeit ausgenutzt wird.

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

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

Die Dame muf ebenfalls jede Schlag-
moglichkeit ausnutzen. Dabei kann sie
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nicht nur vorwiirts und im Zickzack iiber
das Feld, sondern im selben Zug auch
riickwiirts gezogen werden. Ein bereits
iibersprungener Stein darf nicht ein
zweites Mal iibersprungen werden. Die
Dame kann wie jeder andere Stein von
einem gegnerischen Stein geschlagen
werden.

Ende des Spiels

Sieger ist der Spieler, der zuerst alle
gegnerischen Steine geschlagen hat oder
die noch auf dem Spielbrett befindlichen
Steine des Gegners so blockiert hat, dafl
dieser nicht mehr mit ihnen zichen kann.

Polnische

Dame

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

Die in Frankreich und den Benelux-Liin-
dern am hiufigsten gespielte Variante des
Dame-Spiels wird auf dem 10x 10 Felder
umfassenden Spielplan mit je 20 Steinen
wie nach der oben stehenden Regel
gespielt. Ublicherweise wird in Frank-
reich auf den hellen Feldern gespielt.
Das heifit, daf das Brett um eine Viertel-
drehung gedreht werden muf, so daf
jeder Spieler ein helles Eckfeld in seiner
Grundlinie links hat.

Ein Hauptunterschied liegt darin, dal
beim Schlagen auch mit einem gewéhn-
lichen Stein jede Richtungsiinderung
erlaubt ist. Es muf also auch riickwiirts
geschlagen werden.

Ein weiterer Unterschied ist die Regel,
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dafl die Dame beliebig viele Felder dia-
gonal vor- und riickwiirts zichen darf.
Auch beim Schlagen kann die Dame
beliebig viele leere Felder zwischen sich
und dem gegnerischen Stein iibersprin-
gen, sei es vor oder nach dem Schlagen.

Altdeutsches
Dame-Spiel

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

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

Es gelten folgende Regeln:

1. Die Steine werden nur auf den Fel-
dern der Farbe, auf der sie zu Beginn
stehen, gezogen.

2. Gezogen wird diagonal vorwiirts um
ein Feld.

3. Es besteht Schlagzwang. Es miissen
soviele gegnerische Steine wie
moglich geschlagen werden. Es kann
in 5 Richtungen geschlagen werden:
Schriig vorwiirts, gerade vorwiirts und
seitwiirts nach links und rechts, jedoch
nicht riickwiirts.

4. Ein Stein, der die letzte gegnerische
Reihe erreicht, wird dort zur Dame
gemacht.

5. Die Dame kann nicht nur vorwiirts,
sondern auch riickwiirts und seitwiirts

iiber beliebig viele Felder ziehen und
schlagen, also in alle acht Richtungen.

Tiirkische
Dame

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

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

Es gelten folgende Regeln:

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

2. Geschlagen wird nur vorwiirts oder
seitwiirts, aber nicht schriig. Es
besteht Schlagzwang und es miissen
soviel wie méglich gegnerische Steine
in einem Zug geschlagen werden.

3. Ein Stein, der die gegnerische Grund-
linie erreicht, wird zur Dame gemacht.
Die Dame kann vorwiirts, seitwiirts
und riickwiirts iiber beliebig viele freie
Felder zichen und dabei gegnerische
Steine schlagen.

4. Der Spieler, der entweder alle gegne-
rischen Figuren schliigt oder blockiert
oder so reduziert, dal der Gegner nur
noch einen Stein auf dem Brett hat, ist
der Gewinner.

¥
Eck-Dame

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

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

Riickwiirts darf man nicht ziehen.
Gegnerische Steine diirfen iibersprungen
werden, ohne sie aber zu schlagen. Uber
eigene Steine darfl nicht gesprungen
werden. Wer zuerst die 9 dunklen Eck-
felder des Gegners besetzt hat, hat das
Spiel gewonnen.

Wolf
und Schafe

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 8x8 Feldern
1 schwarzer Stein, 4 weille Steine

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

Gespielt wird auf den dunklen Feldern
des Dame-Plans. Die Schafe stehen auf
den 4 dunklen Feldern in der ersten
Reihe, der Wolf kann auf ein beliebiges
dunkles Feld gestellt werden. Die Schafe
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machen den ersten Zug. Sie diirfen
schrig vorwiirts um ein Feld bewegt
werden. Der Wolf dagegen darf auch
riickwiirts in gleicher Weise ziehen.
Ziel des Spiels ist es, daf die Schafe den
Wolf so einschliefen, dal er sich nicht
mehr bewegen kann. Gelingt es dem
Wolf, die Kette der Schafe zu durchbre-
chen, hat er das Spiel gewonnen, denn
die Schafe kénnen ihm ja riickwiirts
nicht folgen.

Schlag-

Dame

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

Bei dieser Variante, fiir die im iibrigen die
Grundregeln gelten, gewinnt der Spieler,
der zuerst alle seine Steine verloren hat.
Es ist gewissermafien ein umgekehrtes
Dame-Spiel und wird auch ,Dame-ab*®
genannt.

Blockade

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

Die Steine werden entsprechend der
Grundregel aufgestellt. Es gelten
folgende Regeln:

1. Es darf nur gezogen und nicht
geschlagen werden. Die Steine werden
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schriig um ein Feld sowohl vorwiirts
als auch riickwiirts gezogen.

. Es kommt darauf an, einzelne oder

mehrere gegnerische Steine einzu-
schliefien, so dafd sie bewegungs-
unfiihig sind. Sie werden vom Brett
genommen, wenn sie von gegneri-
schen Steinen derart umschlossen
sind, daf sic mit den eigenen Steinen
keinerlei Zusammenhang, welcher
eine Bewegung erméglichte, mehr
haben.

. Die eingeschlossenen Steine werden

vom Spielplan genommen. Wer dem
Gegner zuerst alle Steine weggenom-
men hat, hat gewonnen.

Miihle

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Miihle-Plan
9 weille und 9 schwarze Steine

Miihle zahlt zu den altesten Sprelen der
Welt. Archavlogische Funde belegen dies:
Den diltesten Michle-Plan fand man einge-
ritzt in etner Dachplatte eines agyptischen
Tempels, der vor mehr als 3000 Jahren
erbaut wurde. Bei Ausgrabungen tn Troja
wurde ebenfalls esin Miihle-Plan gefunden.
Auch in Ceylon und in Norewegen entdeckte
man sehr alte Hinzwetse auf das Miihle-Spiel.
In Norwegen fand man cinen holzgeschnitz-
ten Miihle-Plan, der als Grabbeigabe einem
Wikinger-Kinig auf sein Totenschiff mit-
gegeben worden war.

Der besondere Vorzug dieses Spiels licgt
darin, dafs es auch von ungeiibten Spielern
rasch erlernt werden kann.

Ziel des Spiels

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

Spielregel

Die Spielsteine befinden sich zu Beginn
des Spieles aufierhalb des Spielbretts.
Es wird ausgelost, welcher Spieler die

weiflen und wer die schwarzen Steine
erhiilt.

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

Wenn alle Steine gesetzt sind, wird gezo-
gen und zwar abwechselnd mit einem
Stein von einem Punkt zu einem benach-
barten freien Punkt. Dabei wird ebenfalls
versucht, Miihlen zu bilden. Sobald ein
Spieler eine Miihle geschlossen hat, darf
er einen gegnerischen Stein vom Brett
nehmen, wobei dieser Stein aber nicht
Teil einer Miihle sein darf. Ein vom
Spielbrett entfernter Stein darf nicht



mehr ins Spiel gebracht werden.
Bestehende Miihlen werden gedffnet,
indem ein Stein bis zum niichsten Punkt
gezogen wird und geschlossen, indem er
wieder zu seinem Ausgangspunkt
zuriickgesetzt wird. Beim '?)ffnen der
Miihle ist darauf zu achten, daf kein
gegnerischer Stein den verlassenen
Punkt besetzen kann.

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

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

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

Ende des Spiels
Gewinner des Spiels ist derjenige, dem
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es zuerst gelingt, die Anzahl der Steine
des Gegners auf 2 zu reduzieren oder die
gegnerischen Steine so einzuschliefen,
daf kein Zug mehr méglich ist.

Die Lasker’
sche Miihle

Bei gleich starken Spielern kann es hiiu-
fig zu unentschiedenen Partien kommen.
Um diesem abzuhelfen, entwickelte
Emanuel Lasker, der Schachweltmeister
von 1894 bis 1921 war, eine ungewishn-
lich spannende Variante des Miihle-
Spiels:

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

Der Spieler, der mehr Steine in der
Reserve behilt, hat bessere Gewinn-
chancen, da ein Reservestein ja der
beweglichste Stein ist, d. h. er kann
zuletzt gesetzt werden und das ist beim
Miihle-Spiel der beste Zug.

Die Springe
Miihle

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

Der Hauptunterschied besteht darin, dafd
nach dem Setzen nicht gezogen, sondern
gesprungen wird. Die Steine bewegen
sich dabei wie der Springer beim
Schachspiel. Man darf beliebig iiber
eigene oder gegnerische Steine hinweg-
springen. Allerdings darf man nur auf ein
leeres Feld springen und nicht auf einen
Platz, den der Gegner innehat. Man darf
nur einmal iiber Eck springen.

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

Reversi

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 8 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan
64 zweifarbige Spielsteine

Revers:® wurde gegen 1880 in London zum
ersten Mal veriffentlicht. 1907 erschien es in
Deutschland zum ersten Mal als ,Ravens-
burger Spiel”. Seitdem wird es mit grofser

Beispiel: Sprungméglichkeiten des

- Steines auf B.

Die beiden Spiele Dame/Miihle sind
auch als Einzelausgabe erhiiltlich:
Art.-Nr. 60252785.

Begeisterung gespiclt und gewinnt immer
neue Freunde.

Ziel des Spiels

Das Spielprinzip dieses klassischen
Brettspiels ist ebenso ungewdhnlich wie
reizvoll: Gegnerische Steine einschlie-
Ren, umdrehen und so in die eigene
Farbe verwandeln. Wer am Schluf die
meisten Steine in seiner Farbe aufweisen
kann, hat gewonnen.
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Spielregel

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

Jeder Stein muf so gesetzt werden, dafl
er einen oder mehrere in einer geraden,
zusammenhiingenden Reihe liegende
Steine des Gegenspielers einschlief3t.
Dies kann in jeder Richtung geschehen:
senkrecht, waagrecht oder schriig (dia-
gonal). Die von zwei eigenen Steinen
eingeschlossenen Steine des Gegen-
spielers darf man nun umdrehen und
dadurch zu Steinen seiner eigenen Farbe
machen. Die gewonnenen Steine werden
nicht vom Plan genommen, sondern sie
bleiben umgedreht liegen. Im Laufe
eines Spiels kann ein Stein seine Farbe
mehrmals wechseln.
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Wird ein Stein gesetzt, der gleichzeitig in
mehrere Richtungen Steine des Gegen-
spielers einschliefit, so diirfen nur die
Steine eines Einschlusses umgedreht und
zu Steinen eigener Farbe gemacht
werden. Wenn ein Spieler keinen Stein
so setzen kann, daf} dieser Steine des
Gegenspielers einschliefit, muf} er pas-
sen, und der Gegenspieler kommt an die
Reihe.

Ende des Spiels

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

Reversi” ist auch in folgenden Einzel-
ausgaben erhiiltlich: Art.-Nr. 60252718
und Art.-Nr. 60253005.

Gomoku

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

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

Gomoku und das im AnschlufS daran
beschrichene Gobang sind Varianten des
Japanischen Go-Sprels, das als das meist-
gespielte Brettspiel der Welt gilt und von
dem Kenner sagen, es sei auch das interes-

santeste aller Sprele.

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht, als erster eine
Fiinferreihe, d.h., fiinf Steine der
gleichen Farbe in einer Reihe neben-
einanderliegend zustandezubringen.

Spielregel

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

Jeder Spieler versucht, als erster eine
Fiinferreihe (das sind Rinf Steine der
gleichen Farbe in einer Reihe neben-
einanderliegend) zustande zu bringen.
Die Reihe kann senkrecht, waagrecht
oder diagonal gelegt werden. Jeder
Spieler muf} versuchen, selbst als erster
fiinf Steine nebeneinander zu legen,
dabei aber beim Gegner das Zustande-
kommen einer Fiinferreihe zu verhin-
dern. Sobald ein Gegner drei Steine in
einer Reihe hat, mul man ihm das
Weiterlegen in der gleichen Reihe
unmdglich machen, da sonst das Spiel

verloren ist. Wer zuerst eine Fiinferreihe
gelegt hat, hat gewonnen.

Gobang

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan mit 10x 10 Feldern
64 zweifarbige Reversi-Spielsteine

Das Spielziel ist das gleiche wie bei
Gomoku, das Spielgeschehen wird

aber durch eine Schlagmdglichkeit noch
interessanter.

Der Hauptunterschied besteht darin, daf8
man den Aufbau einer Reihe des
Gegners storen kann, da man zwei
benachbarte Steine schlagen darf. Wenn
man auf der einen Seite von zwei gegne-
rischen Steinen einen eigenen Stein
stehen hat und nun auf die andere Seite
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der beiden Steine einen weiteren eige-
nen Stein setzt, kann man die einge-
schlossenen Steine vom Brett nehmen.
Auch das Einschliefen kann waagrecht,
senkrecht oder diagonal erfolgen.

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

Go, Gomoku und Gobang sind auch in
folgenden Einzelausgaben erhiiltlich:
Artikel-Nr. 60252661, 60253072 und
60451028.

Knobelspiele

Spiele mit 1 Wiirfel

Man kann Wiirfelspiele als die echtesten
Gliicksspiele im urspriinglichen Sinne
bezetchnen. Denn hier sind tatsichlich alle
Spicler gleichberechtigt, weil sie flm'r/l
machtlos sind. Ketner hat Varteile cinem
anderen gegentiber. Niemand kann aufgrund
gm/(mr Erfahrung und durch die Beherr-
schung bestimmter Tricks das Sprel manipu-
lieren. Die Wiirfel verschaffen keinem von
vornherein Vorteile.

Das Wiirfeln oder Knobeln ist darum beson-
ders fiir das Miternanderspielen von
Erwachsenen und kleineren Kindern geerg-
net. Denn hier ist das Kind nicht auf die
Grofsziigigkeit 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 kom-
men, wann und wo sie erfunden wurden —
das ist unbekannt. Wohl werden in griechi-
schen und romischen Texten Mlzfiger Wiirfel
erwahnt, doch ist man nicht sicher; ob der
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Mittelmeerraum tatsichlich der Ursprung
der Sechsflichen-Wiirfel ist. Allerdings
spricht manches dafiir.

Sechzehn-Tot

Fiir jeden Mitspieler braucht man zwei
Streichhdlzer und noch eines dazu - fiir
vier Spieler also neun Streichhdlzer, die
in die Mitte gelegt werden.

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

Wer die héchste Augenzahl wirft,
beginnt die erste Runde. Die beiden
ersten Wiirfe sind ohne Risiko, da sie ja
zusammen héchstens 12 ergeben kén-
nen. Entschlieft sich der Spieler aber
nach dem zweiten Wurf noch weiterzu-
wiirfeln, muf er nicht nur einen dritten,
sondern auch noch einen vierten Wurf
machen! Kommt der Spieler iiber fiinf-

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

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

Schaukel

Jeder macht 7 Wiirfe hintereinander. Die
Augen des 1. und 2. Wurfes werden
zusammengezihlt, die des 3. Wurfes
abgezogen, Wurf 4 dazugezihlt, Wurf 5
abgezogen, Wurf 6 dazugezihlt und
Wurf 7 abgezogen. Wer am Schluf die
meisten Augen {ibrigbehilt, ist der
Sieger.

Nackter Spatz

Zuerst die Rundenzahl vereinbaren.
Jeder hat nur einen Wurf, und der gilt
dem linken Nachbarn. Thm werden die
Augenzahlen gutgeschrieben. Serviert
man den Nachbarn eine Eins — den
«nackten Spatzen® — dann erhiilt der
Werfer einen Minuspunkt. Am Schlufl
gewinnt die hochste Summe.

Die bose Drei

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

Stumme Jule

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

Der Wiirfel geht reihum. Wer eine Eins
wirft, schreibt sie auf seinem Zettel
obenan. Sobald derselbe Spieler seine
erste Zwei wirft, darf er sie darunter-
schreiben. Das geht fiir jeden so weiter
bis zur Sechs. Hat man die Sechs er-
reicht, darf man bei der niichsten Eins
dann seine Eins ausstreichen, bei der
nichsten Zwei die Zwei — usw. Gewon-
nen hat der, der als erster alle sechs
Zahlen wieder ausgestrichen hat. Wer
spricht, muf alle bereits erreichten
Stationen wiederholen.

Kuhschwanz
Man spielt dieses Spiel mit Streich-
hélzern oder mit Papier und Bleistift.

Jeder Spieler legt oder zeichnet vor sich
einen ,Kuhschwanz": In die erste Reihe
kommen 6 Hélzchen bzw. 6 Striche, in
die zweite darunter 5, in die dritte 4, usw.

Nun wird gewiirfelt. Jeder kann die der
Augenzahl des Wurfs entsprechende
Reihe wegnehmen bzw. ausstreichen.
Ist die betreffende Reihe aber schon
abgeriiumt, kann man natiirlich nichts
wegnehmen. Sieger ist der Spieler,



dessen ,Kuhschwanz" zuerst vollstindig
abgerdumt ist,

Man kann auch vor dem Spiel verein-
baren, daf eine Reihe entsprechend der
gewiirfelten Augenzahl teilweise abge-
riumt werden darf.

Sechser-Spiel

Der Spielleiter bendtigt Papier und Blei-
stift. Er zeichnet eine Tabelle mit je einer
Zeile fiir die Zahlen 1-6 und einer Spalte
fiir jeden Spieler.

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

Nach sechs Durchgiingen wird in jeder
Namensspalte die Summe gebildet. Der

Spieler mit der héchsten Summe
gewinnt,
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Zeppelin
Man braucht Papier und Bleistift und
Chips oder Streichhélzer.

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

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

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

101 aber keine Eins

Jeder Spieler kann so lange wiirfeln, wie
er es fiir ratsam hiilt. Die Wiirfe werden
laufend zusammengezihlt, und das Ziel
ist, als erster 101 oder mehr zu erreichen.

Hort ein Spieler freiwillig auf, merkt er
sich die erreichte Gesamtsumme. Mit
dieser Zahl Eingt er wieder an, wenn er

K

das niichste Mal an der Reihe ist.

Die gefihrliche Klippe bei diesem Spiel
ist die Eins: Wer eine Eins wiirfelt, mufl
sofort aufhoren. Er verliert alles, was er
bisher erwiirfelt hat und fingt bei Null
an, wenn er das nichst Mal an der Reihe
1st.

Hohe Hausnummer
Jeder Spieler erhiilt Papier und Bleistift.

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

Spiele mit 2 Wiirfeln

Himmel und Hille

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

Die lustige Sieben

Fiir dieses Spiel benétigt man einen
grofleren Bogen Papier und fiir jeden
Spieler reichlich Chips.

Zunichst wird der in der Abbildung

gezeigte Spielplan aufgezeichnet. Die
Felder sollen méglichst die Einsitze
mehrerer Spieler deutlich getrennt auf-
nehmen kénnen. Jeder Mitspieler erhiilt
gleich viel Chips. Ein Spieler iibernimmt
die Wiirfel und die Bank. Er wiirfelt und
spielt gegen alle anderen.

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

Wirft der Bankhalter eine Zahl der
linken Reihe, kassiert er alle dort liegen-
den Einsiitze (nicht die auf der Sieben).
Dafiir mufl er jeden Einsatz auf der
rechten Reihe verdoppeln und sofort
auszahlen.
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Wirft der Bankhalter eine Zahl der
rechten Reihe, vereinnahmt er die Ein-
siitze, die dort liegen, und muf die Ein-
sitze auf der linken Reihe verdoppeln
und auszahlen.

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

Nach jeder Auszahlung wird neu einge-
setzt. Wer keine Chips mehr hat, schei-
det aus.

Elf hoch

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

Wer genau 11 wirft, darf den Pott leeren.
Wer 12 wirft, muf8 den Inhalt des Potts
verdoppeln. Wer unter 11 bleibt, muf so
viel in den Pott einzahlen, wie ihm auf 11
fehlt, bei 7 zum Beispiel 4 Chips.

Todessprung

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

Der zweite Spieler beginnt mit dem
Wiirfeln. Zu seinem Wurf wird der Wurf
des dritten und jedes folgenden Spielers
in der Runde dazugezihlt. Wer auf die
Schlucht trifft - in unserem Beispiel die
Zahlen 45 bis 52 — dem ist der ,Todes-
sprung” nicht gelungen. Er scheidet aus
wie alle iibrigen, denen gleiches Ungliick
widerfihrt. Hat aber ein Spieler die
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Schlucht sicher {ibersprungen, so sagt er
eine neue Zahl an. Sieger ist der Uber-
lebende.

Deck’ zu!

Aul einem Blatt Papier werden die
Zahlen 1-9 nebeneinander geschrieben.
Ziel ist es, méglichst alle Zahlen mit
Spielchips zu bedecken. Jeder Spieler
wiirfelt solange hintereinander, bis er aus-
scheidet.

Es wird zuniichst mit zwei Wiirfeln
gewiirfelt.

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

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

von vorn.

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