Zweimal im Spiéi

kann jeder Spieler das

Gewicht auf einer

beliebigen Scheibe
plazieren

Wer will, kann tippen:
- —falscher Tip:
Karte weg
—richtiger Tip:

Karte zuriick

+ 1 kleinen Chip

' For 3 Meine Chips
erhélt man 1 grofen

& Gewicht-Karten

Zweimal im Spiel kann jeder Spieler das Gewicht plazieren.
Dazu legt er - wenn er Maxe ist - vor dem Schieben eine seiner
beiden GewichtKarten offen ab (sie ist damit aus dem Spiel)
und plaziert anschlieBend das Gewicht auf einer beliebigen
Scheibe auf der Spielfliche. Das Gewicht darf nicht mehrere
Scheiben berihren.

Hat der Spieler seinen Schiebevorgang beendet, nimmt er das
Gewicht wieder von der Scheibe herunter und stellt es neben
das Spielbrett zuriick. Fallt die betroffene Scheibe anschlieBend
herunter, muB3 Maxe diese bezahlen.

Fallt wahrend des Schiebens die Scheibe mitsamt dem Gewicht
herunter, muf® Maxe hierfiir den doppelten Betrag zahlen.

Tippen

Jeder Spieler kann, wenn er méchte, bevor Maxe die Scheibe
plaziert, einen Tip abgeben, ob mindestens eine Scheibe
herunterfallen wird oder nicht. Dazu legt er die entsprechende
Tip-Karte — mit der Rickseite nach oben - deutlich sichtbar
vor sich ab.

Nach dem Schieben werden alle ausgespielten Tip-Karten
aufgedeckt. Wer falsch getippt hat, muB seine Karte abgeben
(sie ist damit aus dem Spiel).

Wer richtig getippt hat, erhélt seine Karte zuriick und zudem
einen kleinen schwarzen Chip aus dem Vorrat. Wer drei solcher
Chips hat, gibt sie zuriick in den Vorrat und erhélt dafir

einen grofien blauen Chip, den er im weiteren Verlauf wieder
einsetzen kann.

Wer ausscheidet, gibt alle eventuell noch Gbrigen Tip-,
GewichtKarten und kleinen Chips ab. AnschlieBend setzt,
wie beschrieben, der linke Nachbar das Spiel fort.

Eine geht noch...

... oder doch nicht
mehr? Immer mehr der

verschieden grofen
Scheiben miissen auf
das Spielbreit geschohen
werden. Und immer
niher rutschen sie an

die bedrohliche Kante
heran ... und - werden ’
sie fallen?

Kein Spieler will

schieben. Denn nur wer

<~ schiebt, kann auch

Scheiben herunterwerfen.

Und das kostet! Chips,
die sowieso schon
knapp sind. Sich vorm
Schieben driicken kostet
aber auch Chips.
Vielleicht sollte man

also doch einmal...

Eine stindige Zwick-
miihle, in der sich die
Spieler hefinden - und
tie wertvollen Chips
werden - so oder S0 -
immer weniger! Wer
schlieBlich nicht mehr
geniigend Chips hat,
scheidet aus. Sieger
ist, wer als letzter
Spieler iibrighleibt.

& Gewinner ist auch hier derjenige, der als letzter ibrigbleibt.

1 Spielbrett, 1 Schieber,
1 Podest, 1 Gummiring, 7 groPe
Scheiben, 10 mittlere Scheiben,
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2 mittlere und
2 groBe Scheiben als
Vorrat; alle anderen

auf die Spielfiache

Pro Spieler:
10 blauve Chips

,Chef der Scheiben”
wahlt aus Vorrat eine
beliebige Scheibe aus

Spielvorbereitung

& Das Spielbrett wird in das Loch des Podestes eingesteckt
und mit ihm verbunden, indem der Gummiring von der
Unterseite des Podestes her iiber den Hals des Spielbrettes
geschoben wird. Diese beiden Teile kénnen von nun an
zusammenbleiben.

& Der Schieber wird entsprechend der Abb.

auf der etwas gréferen Hélfte des Spielbrettes
(.Schiebefléche”) plaziert. Er kann

nun vor (bis zur Anschlagkante)

und zuriick (bis zu den
beiden kleinen Haltedornen)
geschoben werden.

& Alle Scheiben werden mit der offenen Seite nach unten
in beliebiger Anordnung auf der etwas kleineren Hadlfte des
Spielbrettes (,Spielfldche”) plaziert - bis auf zwei grofle
und zwei mitflere, die neben dem Spielbrett bereitgelegt
werden.

Durch Vorschieben des Schiebers bis zum Anschlag wird
sichergestellt, daf} keine der Scheiben mehr in die
Schiebefléche hineinragt. Anschlieend wird der Schieber
wieder zuriickgezogen.

10 grofle Chips werden an jeden Spieler verteilt.

=]

& Die kleinen Chips, die verschiedenen Karten und
das Gewicht bleiben in der Schachtel; sie werden erst fiir
die Variante bendtigt.

Spielverlauf

& Wer beginnt?
Der jiingste Spieler. Er ist ,Chef der Scheiben” fiir die erste
Runde. Er wahlt eine der vier Scheiben aus, die zu Beginn
nicht auf der Spielfléche plaziert wurden, und legt sie fir alle
erkennbar vor sich auf den Tisch. Diese Scheibe muf3 nun mit
dem Schieber auf die Spielfléche, in die Menge der anderen
Scheiben, geschoben werden.

 Eigenen Chipsvorrat

el

 geheimhalten

- '.S.ﬁiéliitud?iOhgn__ :
~ kommentieren — auch
~ Dbluffen ist maglich -

 Pro Spleler :

- 10 groBe Chips
 —je 2 TipKarten

- 2 GewichtKarten

& Noch einige Hinweise

@ Es empfiehlt sich, seine Mitspieler wéhrend des gesamten
Spielverlaufs ber die tatséichliche Anzahl der eigenen Chips
im unklaren zu lassen. Besonders, wenn man ,auf Null” ist,
sollte man sich dies keinesfalls anmerken lassen.

© Reizvoll ist es auch, die jeweilige Spielsituation zu
kommentieren, durchaus auch, um seine Mitspieler zu
verwirren: ,Na, da ist ja noch viel Platz auf der Spielfldche -
die grofie Scheibe pafit doch locker hinein...” Und in
Wirklichkeit ist es verteufelt voll und der Spieler hat beim
Knobeln mindestens 3 Chips in der Hand.

© Wer schieben muB, kann sich das gesamte Spielbrett in
die ihm genehme Lage drehen. Sollten hierbei allerdings
Scheiben herunterfallen, muB3 er diese zahlen — also gaaanz
vorsichtig drehen!

VARIANTE

& Zusitzliches Spielmaterial
12 Tip-Karten: ,Keine Scheibe fallt"
12 TipKarten: ,Mindestens 1 Scheibe fallt*
12 GewichtKarten
15 kleine Chips
1 Gewicht

Spielvorhereitung

Neben den 10 groBen Chips erhalt jeder Spieler zuséizlich
noch 6 Karten: je 2 TipKarten und 2 Gewicht-Karten.

Das Gewicht und die kleinen Chips werden neben dem Spiel-
brett bereitgelegt.

Alle anderen Vorbereitungen bleiben gleich.

Spielverlauf

Der Spielverlauf bleibt derselbe, bis auf folgende Ergéinzungen:

Maxe erklart zunéichst (verbindlich!), ob er eine Gewicht-
Karte einsetzen méchte oder nicht. Dann kann jeder (auch
Maxe) eine Tip-Karte spielen. Und erst nach dem Tippen
plaziert Maxe die Scheibe und eventuell zusdtzlich - je nach
Ankiindigung — das Gewicht.



Spieler: mit den
wenigsten Chips in der
- Hand muB schieben

Alle eingesetzten Chips
sind verloren L

Bei Gleichstand .
ist Sitzreihenfolge
zu 'béachten!

Schieber immer bis zum
Anschlag vorschieben

& Wer muB} schieben?

S

Dies wird durch eine Knobelrunde ermittelt. Jeder Spieler nimmt -
geheim! — eine beliebige Anzahl seiner Chips (auch O ist mglichl)
in eine Hand und legt diese geschlossen auf den Tisch. Haben
dies alle Spieler gemacht, werden die Hande gedffnet. Wer die
wenigsten Chips in der Hand hat, muf3 schieben.

Alle Spieler miissen ihre eingesetzten Chips abgeben; sie werden
auf einem Haufen neben dem Spielbrett gesammelt.

Was passiert bei Gleichstand?

Haben mehrere Spieler die wenigsten Chips in der Hand, muf} von
diesen Spielern derjenige schieben, der als erster links vom ,Chef
der Scheiben” sitzt; der ,Chef der Scheiben” selbst sitzt also
,hinten” {was ein nicht zu unterschdtzender Vorteil istl).

Beispiel:
A: 0 Chips B: 1 Chip C: 0 Chips D: 2 Chips E: O Chips

B und D miissen in keinem Fall schieben, da sie nicht die
wenigsten Chips in die Hand genommen haben.

— Widre A ,Chef der Scheiben” , miif3te C schieben.
- Weére B Y

, miif3te auch C schieben.

- Wire C u , miiite E schieben.
- Ware D " , miiBte auch E schieben.
~ Weére E " , miiBBte A schieben.

Wie wird geschoben?

Der Spieler, der schieben mufl — nennen wir ihn einmal ,Maxe” -
zieht den Schieber komplett zuriick und plaziert die vom ,Chef
der Scheiben” ausgesuchte Scheibe nun an beliebiger Stelle
zwischen Schieber und Anschlagkante (siehe schraffierte Fléche).

Dann muf3 er den Schieber langsam vorwérts und
somit die Scheibe auf die Spielfliche schieben.
Hat Maxe mit dem Schieben begonnen,
darf er die Scheibe nicht mehr

umlegen,

Der Schieber muf3 immer bis

zur Anschlagkante vorgescho-

ben werden [auch wenn vorne
schon Scheiben herunterfallen).

Heruntergefallene
Scheiben kosten:
& - 1 Chip
&= - 2 Chips
= - 3'__Chip_s

Heruntergefallene
Scheiben kommen in
den Vorrat zuriick

Maxe wird never
,Chef der Scheiben”

Wer nicht mehr ,bezah-
len” kann, scheidet aus

Mit null Chips kann
noch mitgespielt
werden

Wer als letzter
iibrigbleibt, gewinnt

& Fallen Scheiben?
Fir alle wéhrend des Schiebevorgangs heruntergefallenen
Scheiben muB Maxe zahlen:

- fir jede kleine Scheibe — 1 Chip
— fiir jede mittlere Scheibe — 2 Chips
— fiir jede grofe Scheibe — 3 Chips

Die zu zahlenden Chips werden zu den anderen auf den
Ablagehaufen gelegt.

Die heruntergefallenen Scheiben kommen zuriick in den Vorrat
und kénnen im weiteren Spielverlauf wieder eingesetzt werden.

& Wie geht es weiter?
Maxe wird ,Chef der Scheiben” der ndchsten Runde.
Er wéhlt aus dem Vorrat eine neue Scheibe aus und legt sie
vor sich ab.
Wieder findet eine Knobelrunde statt; der Spieler mit den
wenigsten Chips in der Hand wird never Maxe und muf3
schieben usw.
Dieser Spielablauf wiederholt sich nun von Runde zu Runde,
wobei die Chips der Spieler sténdig weniger werden.

& Keine Chips mehr?
Sollte ein Maxe nicht mehr geniigend Chips besitzen, um alle
Scheiben bezahlen zu kénnen, die bei seinem Schieben
heruntergefallen sind, scheidet er aus dem Spiel aus.
Sollte er allerdings genau auf Null kommen (beispielsweise
muB3 er 4 Chips zahlen und hat noch genau 4 Chips), darf er

sehr wohl noch mitspielen.

Scheidet ein Spieler aus, wird damit sein linker Nachbar zum
,Chef der Scheiben” und wahlt eine neve Scheibe aus.
Ansonsten bleibt der Spielverlauf auch bei immer weniger
werdenden Spielern derselbe.

& Wer gewinnt?
Es wird so lange gespielt, bis nur noch ein Spieler iibrigbleibt.
Dieser Spieler ist Sieger.
(Es ist durchaus méglich, daf3 ein Spieler, der iiber keinen
einzigen Chip mehr verfigt, gewinntl)



