iiber 19 auf 26, von 23 tiber 24 auf 1 d
25, von 26 iiber 25 auf 24, von 10 Ha' ma un

iiber 11 auf 12, von 24 iiber 17 auf 1

11, von 12 iber 11 auf 10, von 3 Be agerungs

iiber 6 auf 11, von 10 iiber 11 auf “ 1

12, von 8 iiber 9 auf 10, von 1 iiber Sple

4 auf 9, von 9 tber 10 auf 11, von _ :

2 iiber 5 auf 10, von Mitte iiber 10 EE BB ERER
auf 5, von 12 tiber 11 auf 10, von 5 , E A EENEBE
tiber 10 auf Mitte. -...........-...

Ravensburger Spiele Nr. 6025253
Spielmaterial: 1 Doppelspielplan,
73 Spielfiguren in 4 verschiedenen
Farben (15, 15, 19, 24)

© 1973 by Otto Maier Verlag Ravensburg
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Halma

Brettspiel fiir 2 oder 4 Personen

mwml Spielmaterial:
| 1 Spielplan,
.I l.l......-- j€ 19 und
e el 13 Kegel in
HEEESEEN
:l:l:l:l:.:.:.:. 2 Farben

Halma auf dem Karoplan ist erst-
mals gegen 1880 in England unter
dem Titel ,Hoppity“ bekannt ge-
worden. Eine andere Version trug
den Titel ,,Grasshopper*.

Der hier vorliegende Karoplan er-
moglicht das Spiel fiir 2 oder 4
Personen. Auf einer anderen Spiel-
planversion, die einen mehrfarbi-
gen Stern zeigt, wird nach den glei-
chen Regeln gespielt.

Fir 2 oder 4 Spieler dient die in
quadratische Felder eingeteilte Sei-
te des Brettes. Spielen 2 Spieler, so
besetzt jeder mit 19 Steinen einen
dem Gegner diagonal gegeniiber-
liegenden groflen Hof (19 abge-
grenzte Felder). Bei 4 Spielern be-
setzt jeder einen kleinen Hof mit
13 Steinen (13 innerhalb des gro-
8en Hofs abgegrenzte Felder). Je-
der Spieler hat die Aufgabe, seine
Steine in den gegeniiberliegenden
Hof des Gegners zu bringen.

2

schrig, und zwar nur in gerader
Linie, also nicht iber Eck. Ein
Schlagzug umfaflt 3 in gerader
Linie liegende Punkte: den Aus-
gangspunkt des schlagenden, den
Standpunkt des zu schlagenden
und den neuen Standpunkt des
schlagenden Kegels. Der erste Zug
kann also nur von Punkt 5, 15, 18
oder 28 nach dem Mittelpunkt er-
folgen. Einfache Ziige von Punkt
zu Punkt sind nicht gestattet.
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Losung:

Von 15 iiber 16 auf Mitte, von 27
iiber 22 auf 16, von 20 {iber 21 auf
22, von 7 iber 14 auf 20, von 16
tiber 22 auf 27, von 30 iiber 27 auf
22, von 23 iiber 22 auf 21, von 20
tiber 21 auf 22, von 25 iiber 24 auf
23, von 22 iiber 23 auf 24, von 31
iiber 28 auf 23, von 23 iiber 24 auf
25, von 32 iiber 29 auf 24, von 25
iber 24 auf 23, von 12 iiber 18 auf
25, von 26 iiber 25 auf 24, von 13
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indem sie sich gegenseitig unter-
stiitzen. Pyramiden diirfen jedoch
nur aus Kegeln eigener Farbe ge-
bildet werden.

Solitaire

,Einer allein®, , Einsiedler-Spiel®
Brettspiel fiir 1 Person
Spielmaterial: 32 Halmakegel,

1 Spielplan

Mit diesem spannenden Spiel wiir-
zen sich geistreiche Kopfe seit Jahr-
tausenden ihre einsamen Stunden.
Man fand es in alten igyptischen
Gribern ebenso wie bei der Erobe-
rung Amerikas. Es ist auch unter
den Namen ,Indianerspiel“, ,INon-
nenspiel, ,Grillenfang*, , Priester-
spiel“ bekannt. Die verschiedenen
Aufgaben und Losungen regen
zum Nachdenken an.

Alle Punkte des Spielplanes wer-
den mit je einem Kegel besetzt. Der
gelbe Mittelpunkt bleibt frei. Auf-
gabe des Spielers ist es, durch Uber-
springen und damit Schlagen, einen
Kegel nach dem andern vom Spiel-
brett zu entfernen, so dafl zum
Schlufl nur noch ein Kegel iibrig
bleibt, der nach dem letzten Schlag
auf dem gelben Mittelfeld steht.
Das Schlagen geschieht nur in der
Richtung der waagrechten und
senkrechten Linien, also nicht

14
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Fiir den Verlauf des Spieles gelten
folgende Regeln:

Es wird abwechselnd mit je einem
Stein um ein Feld gezogen und
zwar gerade oder iiber Eck in be-
liebiger Richtung, also auch riick-
wirts. Ist ein Seite an Seite oder
iiber Eck anliegendes Feld von
einer eigenen oder fremden Figur
besetzt, so kann es iibersprungen
werden, wenn das in gerader Rich-
tung dahinter liegende Feld frei ist.
Von hier aus kann der Sprung so
oft in beliebiger Richtung, jedoch
natiirlich moglichst auf das Ziel
zu, wiederholt werden, als die da-
zu erforderlichen Voraussetzungen
gegeben sind.

Fine Rethe von Steinen, die mehre-
re Spriinge 1n einem Zug ermog-
licht, nennt man ,Leiter”. Die
Aufstellung solcher Leitern, auch
unter Verwendung gegnerischer
Steine, muf} jeder Spieler anstre-
ben, um seine Steine so schnell als

3



moglich ins Ziel zu bringen. Natiir-
lich kann eine Leiter auch vom
Gegner beniitzt werden. Wer alle
Steine zuerst ins Ziel bringt, hat
gewonnen.

Halma solo

Brettspiel fiir 1 Person
Spielmaterial: 19 Halmakegel,
Halmaplan

Wer sich allein am Halmaspiel ver-
gniigen mochte, kann dies auf fol-
gende Weise tun:

Es wird ein Hof mit 19 Steinen be-
setzt. Dann versucht man, diese
mit moglichst wenig Ziigen oder
Spriingen in den gegeniiberliegen-
den Hof zu bringen. Bei jeder Par-
tie wird die dazu notwendige An-
zahl der Spriinge und Ziige gezihlt.
Der Spieler muf} bestrebt sein, im-
mer neue, glinstigere Moglichkei-
ten herauszufinden und dadurch
mit immer weniger Ziigen das Ziel
zu erreichen.

Trett-Halma

Durch diese Variation kann das
Spiel noch spannender und interes-
santer gestaltet werden: Man mar-
kiert zu Beginn seine letzte in der
Ecke stehende Figur (z.B. durch
ein Wolltidchen). Diese Figur mufy
zum Schlufl auf dem gegeniiber-
liegenden Eckfeld stehen.

4
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zu hindern. Wer am meisten Pyra-
miden erbauen konnte, ist Sieger.
Beim Spiel mit 2 Personen erhilt
jeder Spieler 14 Kegel. So oft ein
Spieler eine Pyramide erbaut hat,
darf er seinem Gegner einen belie-
bigen Kegel wegnehmen. Sind alle
Kegel gesetzt, darf (sofern noch
Felder frei sind) gezogen werden.
Die zu einer Pyramide gehdrenden
Steine diirfen nicht mehr bewegt
werden. Das Ziehen darf nur auf
ein benachbartes Feld erfolgen. Die
zu einer Pyramide gehdrenden
Steine diirfen zu einer neuen Pyra-
mide mit benutzt werden. Das
Spiel ist beendet, sobald ein Spieler
nicht mehr ziehen kann. Beim Spiel

zu Dreien erhilt jeder Spieler 9
Kegel.

Beim Spiel zu 4 Personen erhilt
jeder Spieler 7 Kegel. Dabei kén-
nen auch je 2 sich gegeniibersit-
zende Personen zusammenspielen,

13



den Verteidiger so einzukreisen,
daf sie nicht mehr ziehen konnen.
Die Angreifer diirfen nur vorwirts
und nur auf den blauen Linien
gehen. Die Verteidiger konnen
vor- und riickwirts und auf allen
Linien ziehen. Steht ein Verteidi-
ger dicht vor einem Angreifer, hin-
ter dem ein Punkt frei ist, so kann
er ihn iiberspringen und wegneh-
men (schlagen). Er kann vorwirts
und riickwirts ziehen und auch
mehrere Angreifer in einem Zug
schlagen, wenn die nétigen freien
Punkte dazwischen liegen. Die An-
greifer diirfen nicht schlagen, der
Verteidiger hingegen ist dazu ver-
pflichtet. Er gewinnt, wenn er so
viele Belagerer geschlagen hat, daf}
deren Mannschaft nicht mehr aus-
reicht, die 9 Festungspunkte zu
besetzen.

Pyramidenspiel

Brettspiel fiir 2-4 Personen
Spielmaterial: Je 7 Halmakegel in
4 Farben, 1 Spielplan

Die Spieler setzen der Reihe nach
je einen Kegel auf ein beliebiges

Feld. Das gelbe Feld im Mittel-

punkt bleibt frei. Aufgabe ist es,
durch die Kegel eigener Farbe
Pyramiden (aus je 3 Kegeln beste-
hende gleichschenklige Dreiecke)

zu bauen, bzw. die Gegner daran

12

Schnell-Halma

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

Gobang

Brettspiel fiir 2-4 Personen
Spielmaterial: Je 12 Halmakegel,
Halmaplan

Gobang ist ein japanisches Spiel
und sollte eigentlich Goban (go =
fiinf, ban = Brett) geschrieben wer-
den. Es ist eine Variante des Go-
Spiels, das als das meistgespielte
Brettspiel der Welt gilt und von
dem die Kenner sagen, es sei auch
das interessanteste aller Spiele. Go-
bang kann man auf vielerlei Arten
spielen. Wir wihlen fiir uns folgen-
de Regel:

Zwel, drei oder vier Personen spie-
len auf den quadratischen Feldern
des Halmaplanes. Jeder Spieler er-
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Belagerungsspiel

Brettspiel fiir 2 Personen

Spielmaterial:
2 und 24

N Halmakegel,

ZNZINZNI[l 1 Spielplan

=
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Das Belagerungsspiel wird auf dem
kreuzférmigen Spielplan mit 2 Ver-
teidigerfiguren und 24 Angreifer-
figuren gespielt. Den beiden Ver-
teidigern gehort das obere Viereck
mit den 9 roten Punkten, genannt
die Festung. Sie werden in den
oberen Eckpunkten aufgestellt. Die
ibrigen 24 Punkte des Spielplanes
besetzen die Angreifer. Diese ha-
ben die Aufgabe, die 9 Punkte der
Festung zu besetzen oder die bei-
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Uberspringen schlagen und vom
Spielplan entfernen. Dagegen kon-
nen die Miuse die Katzen nicht
schlagen.

Die Miuse miissen versuchen, die
Katzen so einzuschlieflen, daff diese
bewegungsunfihig sind. Umge-
kehrt haben die Katzen gewonnen,
wenn es ihnen gelingt, soviele
Miuse zu fangen, dafl sie selbst
nicht mehr eingeschlossen werden
konnen.

10

hilt 12 Kegel. Aufgabe ist es, fiinf
in einer Richtung (waagrecht, senk-
recht oder schrig) nebeneinander-
liegende Felder zu besetzen. Es
wird abwechselnd je ein Kegel ge-
setzt. Jeder Spieler hat darauf zu
achten, einerseits recht viele Mog-
lichkeiten zur Reihenbildung zu
bekommen, andererseits seine Geg-
ner daran zu hindern. Bei geschick-
tem Spiel werden bald alle Steine
gesetzt sein, ohne daf eine Reihe
zustande gekommen ist. Dann darf
durch Schieben (wie beim Dame-
spiel) weitergespielt werden. Man
darf abwechselnd nach allen Rich-
tungen schieben, aber jedesmal nur
um ein Quadrat weiterriicken.
Wer zuerst funf Steine in eine
Reihe bringt, hat gewonnen.

Bei diesem Spiel darf man seine
Mitspieler nie aus dem Auge ver-
lieren und sich nicht auf einen ein-
zigen Plan verlassen. Sobald ein
Gegner drei Steine in einer Reihe
hat, mufl man ihm das Weiterlegen
in der gleichen Reihe unmdglich
machen; sonst ist das Spiel verlo-
ren. Rasches Spiel erhoht den Reiz.
Ubrigens kénnen beim Spiel zu 4
Personen sich auch je 2 als Bundes-
genossen zusammentun. Dann be-
kommt jeder nur 6 Kegel und je 2
Bundesgenossen haben dann die
gleiche Farbe.



Tippy

Brettspiel fiir 2-4 Personen
Spielmaterial: Je 15 Halmakegel,
Halmaplan

Tippy kommt ohne Zweifel eben-
falls vom japanischen ,Go“ her;
aber es wurde offenbar in Amerika
zu seiner heutigen Form entwickelt.

Zwel, drei oder vier Personen spie-
len auf den Kreuzungspunkten der
Felder des Halmaplanes. Jeder Spie-
ler erhile 15 Kegel. Nun wird ver-
sucht, die Gegner ,einzubauen®;
d.h. man setzt seine Kegel so um
das Feld eines gegnerischen Steines,
daf} dieser vollig von 4 Kegeln an-
derer Spieler eingekreist ist. Jeder
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spielt gegen jeden. Wer mit seinem
Kegel einen solchen Einschluf} voll-
zieht, darf den gefangenen Stein
wegnehmen und behalten. Das frei-
gewordene Feld kann nun wieder

8

besetzt werden. Dadurch indert
sich die Spielsituation stindig und
es ergeben sich immer wieder neue,
iiberraschende und reizvolle Mog-
lichkeiten. Das Spiel ist beendet,
wenn alle Kegel verbraucht oder
so gesetzt sind, dafl ein Einbauen
nicht mehr moglich ist. Wer mehr
gegnerische Steine eingebaut und
erobert hat, als eigene verloren,
1st Sieger.

Katzen und Mause

Brettspiel fiir 2 Personen
Spielmaterial: 2 Kegel einer Farbe,
19 Kegel einer anderen Farbe,
Halmaplan

Dieses Spiel gehort schon seit vielen
Jahren zu den klassischen Brett-
spielen und es erfreut sich als Va-
riante des Halmaspieles grofler
Beliebtheit. Man spielt es auf den
Quadratfeldern.

Ein Spieler nimmt 2 Kegel als Kat-
zen und stellt diese auf die Mitte
des Halmaplanes. Der andere Spie-
ler nimmt 19 Kegel als Mause und
verteilt diese nach seinem Belieben
auf dem Plan. Nun kénnen Katzen
und Miuse von einem Feld zum
anderen ziehen und zwar beliebig
nach allen Richtungen. Dabei kén-
nen die Katzen (sie miissen aber
nicht) ungedeckte Miuse durch
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