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Eile mit Weile

Wiirfelspiel fir 2-4 Spieler
ab ca. 6 Jahren

Spielmaterial:

Spielplan

4 x4 Spielfiguren der gleichen Farbe
1 Wiirfel

Jeder Spieler wahlt vier Figuren und be-
setzt damit sein Heimfeld.

Es wird mit einem Wirfel gewirfelt. Wer
eine Funf wirfelt, beginnt. Er darf einen
Stein auf das finfte Feld der Spielbahn
setzen, und zwar links von den Feldern
seiner Farbe.

Bei der nachsten Runde darf diese Figur
weiterziehen oder es wird eine neue Figur
eingesetzt.

Wer Sechs wirfelt, darf noch einmal wiir-
feln.

Kommt ein Stein auf ein Feld, das von ei-
nem feindlichen Stein besetzt ist, so wird
dieser geschlagen und auf sein Heimfeld
zuriickgestellt. Auf den dunklen Feldern,
den Bankchen, darf kein Stein geschlagen
werden.

Stehen zwei Steine des gleichen Spielers
auf einem Feld, heisst das «Blockade»,
kein anderer Spieler kann die Blockade
Uberspringen. Der Besitzer einer Blok-
kade kann sie so lange geschlossen hal-
ten, bis er mit keinem anderen Stein mehr
einen Zug hat.

Hat ein Spieler seine Steine um die ganze
Spielbahn herumgebracht und ist auf den
Zielfeldern seiner Farbe angekommen,
muss er, um ins Mittelfeld zu kommen,
die genaue Wirfelzahl erreichen. Er rickt
also entsprechend vor und wieder zuruck.
Wer zuerst seine Steine in das Ziel ge-
bracht hat, ist Sieger.

Das Partnerspiel

4 Spieler - jeder Spieler erhélt vier Figu-
ren. Die Spieler, die sich gegenibersit-
zen, sind Partner. Jeder Spieler wiirfelt
fir sich und wendet seine Wiirfe auch nur
auf seine eigenen Figuren an. Die Spieler,
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die sich zusammengeschlossen haben,
schlagen jedoch nur die Figuren der geg-
nerischen Partei.

Die Partner kdbnnen 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 gewirfelt hat, darauf verzichten,
den Wurf auszufuhren. Dadurch kann er
eventuell dem Risiko des Geschlagenwer-
dens entgehen oder seinem Partner hel-
fen, beispielsweise dann, wenn er mit sei-
ner letzten Figur auf einer sicheren Ruhe-
bank steht, sein Partner aber noch weit
zuruckliegt.

Beide Partner verlieren oder gewinnen zu-
sammen. Wenn einer der beiden Partner
alle Figuren im Zielfeld hat und damit aus-
scheidet, steht sein Partner allein gegen
zwei Gegner. Es ist gestattet, dass zum
Schluss, wenn einer der beiden Partner
mit seiner letzten Figur vor dem Ziel steht,
dieser mit seiner Figur eine zweite Runde
um das Spielfeld zieht, um nicht aus-
scheiden zu missen.

Hutchen - Eile mit Weile

Wiirfelspiel fur 2-4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:

Plan Eile mit Weile

je4 Hitchenin 4 Farben
1 Wirfel

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 widrfelt, beginnt. Man riickt mit ei-
nem seiner Hitchen jeweils um so viele
Felder vor, wie man Augen gewdrfelt hat.
Wer eine 6 wirft, darf nochmals wdrfeln.
Solange ein Spieler noch keine Hitchen
im Spiel hat, darf er dreimal wiirfeln. Bei
einer 6 kann - muss aber nicht - immer
wieder ein Hitchen aus dem Versteck auf
das Startfeld gebracht werden. Trifft man
auf ein mit einem fremden Hitchen be-



setztes Feld, so stilpt man sein eigenes
Hitchen auf das dort stehende und hates
damit gefangen. Gefangene Hitchen
werden so lange mitgefihrt, bis man auf
die letzte Ruhebank vor dem eigenen Ziel
kommt. Dort werden sie freigegeben, d.h.
sie werden wieder auf ihre Verstecke zu-
rickgesetzt.

Wird ein eigenes Hiitchen von einem geg-
nerischen gefangengenommen, so eilt
man dem Gegner mit einem anderen H{t-
chen der eigenen Farbe nach und ver-
sucht, das eigene Hitchen wiederum auf
das gegnerische und seine Gefangenen
zu stllpen.

Hierdurch befreit man aber nur seine ei-
genen Hitchen, die wieder auf das Ver-
steck zuriickgesetzt werden dirfen. Alle
gegnerischen Hiitchen werden weiterhin
als Gefangene mitgefiihrt.

Auf den 8 Ruhebanken darf nicht gefan-
gen werden.

Ende des Spiels

Wer alle Zielfelder zuerst besetzt hat, ist
Sieger. In die Zielfelder kann nur mit di-
rektem Wurf eingerickt werden.

Zwei gegen zwei

Bei 4 Spielern bilden die sich gegeniiber-
sitzenden Spieler je eine Partei. Es wird
wie nach den obenstehenden Regeln ge-
spielt, jedoch mit folgenden Ergénzun-
gen:

Man darf nicht nur seine eigenen Hut-
chen, sondern auch die des Partners be-
freien. Es ist sogar gestattet, ein Hiitchen
seines Partners fiir eine bestimmte Strek-
ke unter dem eigenen Hiitchen mitzuneh-
men, ohne dass nach der Trennung das
Hitchen des Partners wieder in sein Ver-
steck zurick muss. Ausserdem darf man
bei jedem Wurf wahlen, ob man mit ei-
nem eigenen Hitchen oder mit einem
Hutchen des Partners ziehen will.

Fang den Hut®

Wirfelspiel fir 2-4 Spieler
ab 6 Jahren

Spielmaterial:

Fang den Hut®-Spielplan
je 4 Hitchen in 4 Farben
1 Wirfel

Ziel des Spiels

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

Grundregel

Zu Beginn erhalt jeder Spieler 4 Hitchen
einer Farbe und setzt diese auf das farb-
gleiche Versteck. Von hier aus starten die
Hitchen und hierhin werden Gefangene
gebracht. Nach dem Verlassen darf das
Versteck nur wieder mit Gefangenen be-
treten werden. Im Versteck kann man
nicht gefangen werden.

Es wird reihum gewiirfelt. Entsprechend
der Augenzahl muss mit einem Hiitchen
gezogen werden. Die Richtung ist nicht
vorgeschrieben. Jeder Spieler kann mit

seinen Hiitchen nach rechts, links, vor-
oder riickwarts ziehen.

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

Gefangen ist ein Hitchen, wenn ein ande-
res direkt auf dasselbe Feld kommt. Man
stulpt das eigene Hutchen Gber das frem-
de. Ein Spieler, der mit einem oder meh-
reren gefangenen Hitchen unterwegs ist,
kann noch weitere Hiitchen einfangen,
wenn er durch entsprechenden Wurf auf
ein bereits besetztes Feld gelangt.

Um gefangene Hitchen in das Versteck
zu bringen, braucht man nicht die genaue
Zahl zu wirfeln. Steht ein Spieler bei-
spielsweise zwei Felder vor dem Versteck
und wurfelt eine Fiinf, geht er in das Ver-
steck, das als Feld mitgezadhlt wird und
setzt dort die Gefangenen ab. Mit den
Ubriggebliebenen zwei Punkten setzt er
ein Hitchen wieder hinaus.

Gelingt es einem Spieler, mit mehreren
Gefangenen sein Versteck zu erreichen,
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und sind darunter ein oder mehrere HGt-
chen seiner eigenen Farbe, werden sie
frei und konnen wieder ins Spiel gebracht
werden. Die ubrigen Gefangenen werden
«sichergestellt».

Die grauen Felder des Spielplans sind die
Ruhebanke. Dort diirfen bis zu drei Hut-
chen beziehungsweise drei Stapel von
Hutchen stehen. Sie konnen dort nicht
gefangen werden.

Auf einem gelben Feld dirfen mehrere
Hutchen der gleichen Farbe stehen.
Kommt jedoch ein Hitchen anderer Farbe
auf dieses Feld, so kann es alle dort ste-
henden Hutchen gefangennehmen.

Bei einer 6 darf der Spieler nochmals wiir-
feln.

Ende des Spiels

Es gibt zwei Moglichkeiten, den Gewinner

zu ermitteln. Die Spieler missen sich vor

Beginn der Partie auf eine der beiden

Maoglichkeiten einigen:

® Angriffspartie: Gewinner ist, wer die
meisten gegnerischen Hiitchen gefan-
gen hat. Die Partie ist beendet, wenn
sich nur noch Hiitchen einer Farbe auf
dem Spiélplan befinden.

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

Das Parteienspiel
Gespielt wird nach der Grundregel, nur
mit folgender Ausnahme: Bei vier Perso-

nen konnen je zwei eine gemeinsame Par-
tei bilden. Dabei wiirfelt jeder Spieler fir
sich. Seine Wiurfe gelten nur fur seine ei-
genen Hutchen. Die Spieler, die sich zu-
sammengeschlossen haben, schlagen
aber nur die Hutchen der anderen Partei.
Jeder Spieler kann nicht nur seine eige-
nen, sondern auch die Hitchen seines
Partners befreien und diese ihm zurtck-
geben. Gewinner ist dann nicht ein einzel-
ner Spieler, sondern die Partei.

Das totale Parteienspiel

Gespielt wird wie beim Parteienspiel, nur
mit dem Unterschied, dass jeder Wurf far
irgendein beliebiges Hitchen der eigenen
Partei genommen werden darf.

Wenn zum Beispiel Gelb und Blau eine
Partei bilden, kann der Spieler von Blau
auch mit einem gelben Hitchen ziehen,
wenn das fur seine Partei gunstig ist.

Das Turmrennen

Gespielt wird wie bei der Grundregel. Alle
Hitchen aber, die aus dem Versteck auf
den Spielplan gebracht werden, dirfen
nicht mehr in das Versteck zurlck. Da-
durch ist es auch nicht moglich, gefange-
ne Hitchen sicherzustellen. So bleibt zum
Schluss nur ein grosser Turm lbrig, des-
sen Besitzer am Ende das Spiel gewinnt.

Originalspiele. Veroffentlicht mit freundli-
cher Genehmigung des Otto Maier Ver-
lags, Ravensburg.

Gansespiel

Waiirfelspiel fur beliebig viele Spieler
ab 4 Jahren

Spielmaterial:
Spielplan

Spielfigur pro Spieler
1 Wirfel

Wer von euch méchte nicht einmal die
Ganslein hiten? Und wer von euch hat
schon einmal darliber nachgedacht, was
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so einem kleinen Ganschen alles gesche-
hen kann? Hier im Spiel solltihr es sehen.

Jeder Mitspieler erhalt eine Spielfigur,
und wer vor Beginn des Spieles die
héchste Nummer gewdrfelt hat, be-
ginnt.

Und nun aufgepasst, denn auf folgen-
den Feldern passiert etwas:

5: Um die gewdrfelte Augenzahl zu-
rickziehen.



6: Die Bricke fuhrt schneller ans Ziel
und ausserdem bleiben die Fisse
trocken: weiter bis 12.

9: Um die gewdrfelte Augenzahl zu-
riackziehen.

14: Um die gewdrfelte Augenzahl vor-
racken.

18: Um die gewdrfelte Augenzahl vor-
ricken. Wenn die Gans dabei auf
Feld 23 kommt: dort einmal aus-
setzen.

19: Die Ubernachtung in der Herberge
kostet Geld: zweimal aussetzen.

23: Um die gewdrfelte Augenzahl zu-
riackziehen.

27: Um die gewdrfelte Augenzahl vor-
racken.

31: Ein kdhler Schluck Wasser bringt
Erfrischung: noch einmal wirfeln.

32: Um die gewdlrfelte Augenzahl vor-
ricken.

36: Um die gewdirfelte Augenzahl vor-
ricken.

41 Um die gewiirfelte Augenzahl zu-
ruckziehen.

42: Wer sich in diesem Labyrinth ver-
irrt, mufd auf Feld 30 zurlckziehen.

45: Um die gewirfelte Augenzahl zu-
riackziehen.

50: Um die gewdirfelte Augenzahl vor-
ricken. Wenn die Gans dabei auf
Feld 54 kommt, dort einmal aus-
setzen.

52: Die Gefangnisstrafe lautet: zwei-
mal aussetzen.

54: Um die gewdirfelte Augenzahl zu-
rickziehen.

58: Die Gans ist vom Dach des Génse-
stalls gefallen: nochmals von vorne
beginnen.

59: Schnell um die gewdrfelte Augen-
zahl vorricken.

63: Das Zielfeld muss mit direktem
Wurf erreicht werden. Der erste
Spieler, der dies schafft, gewinnt
und ist Gansekodnig. Wer darlber
hinaus wirft, muss um die gewdir-
felte Augenzahl vom Kénigsfeld zu-
rickziehen.

Das Gliickshaus

Wiirfelspiel fur moglichst viele Teilneh-
mer ab ca. 6 Jahren

Spielmaterial:

Spielplan

2 Wiirfel

Spielmarken

(«Fldhe», Spielmiinzen, Halmakegel 0.4.)

Die Spieler wurfeln der Reihe nach run-
dum mit zwei Wiirfeln. Wer 3, 4,5, 6, 8, 9,
10 oder 11 Punkte wirfelt, muss eine
Spielmarke auf das entsprechend nume-
rierte Feld legen. Liegt schon etwas auf

diesem Feld, muss der Spieler nicht ein-
zahlen, sondern darf den Inhalt des Fel-
des an sich nehmen.

Ausnahmen:

- Wer eine Sieben wurfelt, muss einzah-
len, darf aber nichts wegnehmen.

- Wer eine Zwei wurfelt, braucht nichts
zu zahlen, sondern darf alle Felder lee-
ren, mit Ausnahme des Siebener-Fel-
des.

- Wer eine Zwolf wirfelt, ist «kKonig» und
gewinnt die Einsatze auf allen Felder.

Die Spieler vereinbaren, wie lange sie
spielen wollen.
7



Leiterlispiel

Wi irfelspiel fir beliebig viele Spieler
ab 4 Jahren

Spielmaterial:
Spielplan, 1 Spielfigur pro Spieler,
1 Wiirfel

Das Leiterlispiel ist eines der beliebtesten
Wiirfelspiele fir unsere Kleinen. Die
Spielregel ist so einfach, dass das Spiel
auch ohne Mithilfe von Erwachsenen ge-
spielt werden kann.

Jeder Spieler erhalt eine Spielfigur. Es
wird gewdrfelt und die Figur soviel Punkte
vorgesetzt, wie Augen geworfen sind.
Kommt die Spielfigur auf ein Bild mit ei-
ner roten Zahl, so ruckt sie in der Richtung
des Bildes vor oder zurick, bis sie am En-
de des betreffenden Bildes auf eine blaue
Zahl kommt.

z.B. Nr. 3rickt vor auf Nr. 36
Nr. 51 geht zurick auf Nr. 33
Nr. 104 geht zuriick auf Nr. 98

Wer zuerst auf der Schlussnummer an-
kommt, ist Gewinner.

Dame

Brettspiel fir 2 Personen
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Spielplan, 2x 12 Steine

Die Spieler sitzen einander gegenuber.
Jeder besetzt mit seinen Steinen die
schwarzen Felder der drei ihm am nachst-
liegenden Reihen. Auf dem 64-Felder-
Spielplan wird mit je 12 Steinen gespielt.

Ziel des Damespiels ist es, mit moglichst
vielen Steinen die hinterste gegnerische
Reihe zu erreichen und somit in «Damen»
zu verwandeln.

Jeder Spieler zieht abwechselnd schrag
vorwirts, immer aufs nachste freie Feld.
Wichtig: gelbe Spielfelder bleiben immer
frei. Eigene Steine werden nicht iber-
sprungen. Gegnerische Steine hingegen
GberhiGpft und schlagt man zugleich, vor-
ausgesetzt, das schrdg dahinterliegende
schwarze Feld ist frei zum «Landen».
Liegt nach einem ersten Sprung ein wei-
terer gegnerische Stein so frei, dass er
Ubersprungen und geschlagen, d.h. vom
Spielbrett entfernt werden kann, dann
darf man diesen zweiten Sprung sogleich
anschliessen, ohne einen Zug des Geg-
ners abzuwarten. Doppel- und Tripel-
Spriinge mit demselben Stein sind also
erlaubt. Versdumt ein Spieler eine
Spring- oder Schlagméglichkeit, so darf
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der Gegner ihm den entsprechenden
Stein wegnehmen, als hatte er ihn ge-
schlagen.

Erreicht ein Stein sein Ziel, d.h. die aus-
serste Reihe im gegnerischen Feld, wird
erin eine «kDame» verwandelt, indem man
einen geschlagenen Stein gleicher Farbe
draufsetzt. «Damen» sind also Doppel-
steine. Sie haben mehr Bewegungsfrei-
heit: «Damen» ziehen und springen nicht
nur vor-, sondern auch riickwarts und le-
gen in einem Zug beliebig viele unbesetz-
te Felder zuriick. Die «Dame» schlagt
Gegnersteine, indem sie in Zugrichtung
den freistehenden Gegner uberspringt
und ihn vom Spielfeld entfernt. Immerhin
ist es auch «Damen» verboten, iiber meh-
rere direkt hintereinander stehende Stei-
ne zu springen. Auch Steine eigener
Farbe Uberspringt sie nie.

Gewinner ist, wer dem Gegener alle Stei-
ne weggenommen oder ihn so einge-
schlossen hat, dass er mit keinem Stein
mehr ziehen kann.

Variationen des Dame-Spiels:

Franzosische Dame

Man zieht nur vorwarts, darf aber nur
rickwarts schlagen. Die Damen schlagen
auch hier vor- und riickwarts.

Englische Dame

Hier darf die Dame nicht nur vor- und
ruckwiarts auf den schragen Linien, son-
dern auch geradeaus, rechts und links auf
den geraden Linien schlagen.



Italienische Dame

Eine Dame kann von einem normalen
Stein nicht geschlagen werden, sondern
nur von einer Dame. Schiagen ist Pflicht.
Wenn mehrere Méglichkeiten vorhanden
sind, muss immer der Weg gewahlt wer-
den, mit dem man am meisten gegeneri-
sche Figuren schlagen kann.

Schlag-Dame {Dame-ab)
Es gewinnt der Spieler, der zuerst alle sei-
ne Steine verloren hat.

Eck-Dame
Jeder Spieler hat 9 Steine. Diese werden
in die Ecken des Damebretts gestellt, wel-
che ein schwarzes Feld als Eckfeld haben.
Sie fillen also, da nur die schwarzen Fel-
der besetzt werden, drei Reihen aus: eine
zu 1 Feld, eine zu 3 Feldern, eine zu 5 Fel-
dern. Die Spieler ricken das Brett so,
dass es mit den besetzten Ecken auf sie zu
steht. Es gilt, mit seinen Steinen die ge-
generische Ecke zu erreichen. Dabej darf
man:

a) nur stets ein Feld weiterziehen,

b) nur vorwiérts und seitwarts - nicht
riuckwarts - ziehen,

c) iber die Steine des Gegners springen,
soweit das Feld dahinter frei ist, muss
aber die gegnerischen Steine stehen
lassen. Ein Springzwang besteht nicht,

d) nur vorwirts oder seitwirts — nicht
riackwarts - springen,

e) nicht iiber eigene Steine springen.

Blockade

Je 12 Steine werden aufgestellt wie beim
Damespiel. Die Steine ziehen nur auf den
schwarzen Feldern, und zwar immer nur
ein Feld, aber nach Belieben sowohl vor-
waérts als auch riickwarts. Es kommt nicht
darauf an, dem Gegner durch Schlagen
Steine wegzunehmen, sondern die Weg-
nahme erfolgt durch Einschliessen (Ge-
fangennahme). Steine gelten als einge-
schlossen, sobald sie von gegnerischen
Steinen derart umgeben sind, dass sie mit
ihren eigenen Steinen keinerlei Zusam-
menhang mehr haben, welcher eine Be-
wegung ermdglicht. Die eingeschlosse-
nen Steine nimmt man dem Gegner weg.
Wer zuerst keine Steine mehr hat, verliert
das Spiel.

Zéliner und Schmuggler

Je 12 Steine werden wie beim Damespiel
gesetzt. Dann werden sie abwechselnd in
schréger (diagonaler) Richtung um je ein
Feld verschoben. Dabei kann man nach
Belieben vorwarts oder riickwirts ziehen.
Ist ein Feld hinter einem (oder mehreren)
gegnerischen Steinen frei, so kénnen die-
se (auch im Zick-Zack-Sprung) iber-
sprungen werden. Die (bersprungenen
Steine werden aber nicht geschlagen,
sondern sie bleiben auf dem Plan stehen.
Aufgabe ist es, seine Steine mdglichst
rasch auf die gegnerische Seite zu be-
kommen, oder den Gegner so einzu-
schliessen, dass dieser bewegungsunfa-
hig ist.

Gobang

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan
64 zweifarbige Reversi-Chips

Das Spielziel ist das gleiche wie bei
Gomoku, das Spielgeschehen wird aber
durch eine Schlagméglichkeit noch inter-
essanter.

Der Hauptunterschied besteht darin, dass
man den Aufbau einer Reihe des Gegners
stéren kann, da man zwei benachbarte
Steine schlagen darf. Wenn man auf der
einen Seite von zwei gegnerischen Stei-
nen einen eigenen Stein stehen hat und
nun auf die andere Seite der beiden
Steine einen weiteren eigenen Stein
setzt, kann man die eingeschlossenen
Steine vom Brett nehmen. Auch das Ein-
schliessen kann waagrecht, senkrecht
oder diagonal erfolgen.

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



Gomoku

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan
64 zweifarbige Reversi-Chips

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht, als erster eine
Funferreihe, d. h. finf Steine der gleichen
Farbe in einer Reihe nebeneinanderlie-
gend, zustande zu bringen.

Spielregel

Jeder Spieler erhalt 32 Reversi-Chips. Ein
Spieler setzt mit der griinen Seite der
Steine, der andere mit der roten Seite.

Es wird abwechselnd ein Stein auf die Fel-
der des Spielplanes gesetzt.

Jeder Spieler muss versuchen, selbst als
erster finf Steine nebeneinander zu le-
gen, dabei aber beim Gegner das Zustan-
dekommen einer Finferreihe zu verhin-
dern. Die Reihe kann senkrecht, waag-
recht oder diagonal gelegt werden.

Sobald ein Gegner drei Steine in einer
Reihe hat, muss man ihm das Weiterle-
gen in der gleichen Reihe unmoglich ma-
chen, da sonst das Spiel verloren ist. Wer
zuerst eine Finferreihe gelegt hat, hat ge-
wonnen.

Halma

Brettspiel flir 2und 3 Personen
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Spielplan mit sechseckigem Stern
3 x 15 Spielfiguren

Halma zu zweit

Die Spieler ordnen ihre Figuren in zwei
einander gegenilberliegende Sternspit-
zen. Ziel ist, mit allen Figuren moglichst
schnell die Sternspitzen des Gegners zu
besetzen. Dabei wird je nach Bedarf ge-
sprungen oder gezogen, aber nicht bei-
des im gleichen Zug. Man zieht entweder
auf ein benachbartes freies Feld (Felder-
farben spielen keine Rolle!), oder man
GberhUpft eine oder beliebig viele Figu-
ren, gleichgliltig, ob eigene oder fremde.
Zwischen jedem Sprung muss jedoch im-
mer ein freies Feld, ein «Zwischenlande-
platzy, liegen.

Zuge und Spriinge erfolgen vor- , riick-,
seitwarts oder diagonal. Ubersprungene
Figuren werden nicht geschlagen, son-
dern bleiben auf dem Feld. Eine «Leiter»
ist eine Reithe von Steinen, die mehrere
Springe in einem Zug ermoglicht. Jeder
Spieler versucht, Leitern aufzubauen, um
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seine Steine rasch ans Ziel zu bringen.
Man darf dazu auch die Steine und die
Leitern des Gegners benutzen.

Gewinner ist, wer zuerst samtliche Figu-
ren auf die Felder des gegnerischen Start-
platzes plaziert hat.

Halma zu dritt

Die Spieler besetzen je die drei Sternspit-
zen ihrer Farbe, d.h. jeder Spieler hat
beidseits und vis-a-vis ein unbesetztes
Feld. Dann versucht jeder, seine Steine
maoglichst rasch ins gegenuberliegende
Feld seiner Farbe zu bringen. Dabei gelten
die gleichen Spielregeln wie bei Halma zu
zweit.

Halma Solo
Spielmaterial:
Sternplan und 15 Halmakegel einer Farbe

Man kann Halma auch allein spielen: Eine
Sternspitze wird mit 15 Figuren besetzt.
Dann versucht man, mit moglichst wenig
Ziigen oder Spriingen in das gegentber-
liegende Ziel zu gelangen. Bei jeder Partie
wird die dazu notwendige Anzahl der
Spriinge und Zuge gezahlt. Der Spieler
sollte versuchen, immer neue, giinstigere
Moglichkeiten herauszufinden und da-
durch mit immer weniger Ziigen das Ziel
zu erreichen.



Muhle

Brettspiel fiir 2 Personen
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Spielplan, 2 x 9 Damesteine

Jeder Spieler erhalt neun gleichfarbige
Steine. Es wird der Reihe nach gesetzt, in-
dem die Spieler nacheinander abwechs-
lungsweise je einen Stein auf einen Punkt,
wo zwei Linien sich kreuzen oder zusam-
mentreffen, setzen. Der Zweck des Spie-
les ist, drei Steine einer Farbe auf eine ge-
rade Linie zu bringen, und dies ist eine
»Mihle». Wer eine Mihle hat, darf dem
Gegner einen Stein vom Plan wegneh-
men, jedoch keinen solchen aus einer ge-
schlossenen Miihle. Wenn alle Steine ge-
setzt sind, beginnt das «Ziehen», d.h., es
wird abwechslungsweise von Punkt zu
Punkt gezogen. Beim «Ziehen», wie auch
beim «Setzen», versucht natiirlich jeder,
maglichst viele Mihlen zu bekommen,
denn jedesmal beim Zumachen einer
Mihle darf dem Gegner ein Stein geraubt
werden.

Ist die MUhle eines Spielers offen und der
Gegner macht vorher seine Mihle zu,
darf er von der offenen Miihle einen Stein
wegnehmen. Sind zwei Mihlen eines
Spielers so miteinander verbunden, dass
durch Hin- und Herrlicken eines Steines
bald die eine Mihle offen, die andere zu
ist, muss jeweils gesagt werden: «Miihle
auf» bzw. «Mihle zu». Man nennt dies
«Zwickmihle».

Hat ein Spieler nur noch drei Steine, so
kann er «springen», d.h. er darf jeweils
mit einem Stein jeden beliebigen leeren
Punkt besetzen, aber nur, wenn die Reihe
des Spielens an ihm ist. Dabei muss man
versuchen, selbst eine Miihle zu bekom-
men und die des Gegners zu zerstoren.
Hat der Spieler nur noch zwei Steine, ist
er geschlagen.

Eine Partie kann man aber auch dadurch
gewinnen, indem man den Gegner ein-
schliesst, d.h. ihn so in die Enge treibt,
dass er zuletzt nicht mehr ziehen kann.

Die Springer-Miihle

Diese Mihle-Variante wird nach den glei-
chen Grundregeln gespielt wie das nor-
male Mihle-Spiel.

Der Hauptunterschied besteht darin, dass
nach dem Setzen nicht gezogen, sondern
gesprungen wird. Die Steine bewegen
sich dabei wie der Springer beim Schach-
spiel: Zwei Felder vorwarts und eins zur
Seite oder ein Feld vorwarts und zwei zur
Seite. Man darf beliebig iber eigene oder
gegnerische Steine hinwegsspringen. Al-
lerdings darf man nur auf ein leeres Feld
springen und nicht auf einen Platz, den
der Gegner innehat. Man darf nur einmal
Uber Eck springen.

Auch beim Springen versucht man, eine
Mihle zu bilden, um dem Gegner einen
Stein zu nehmen. Wer nur noch drei Stei-
ne hat, darf wie beim normalen Muhle-
Spiel auf jedes beliebige freie Feld sprin-
gen.

Reversi®

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 8 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan
64 zweifarbige Reversi-Chips

Ziel des Spiels

Das Spielprinzip dieses klassischen Brett-
spiels ist ebenso ungewdhnlich wie reiz-
voll: Gegnerische Steine einschliessen,
umdrehen und so in die eigene Farbe ver-

wandeln. Wer am Schluss die meisten
Steine in seiner Farbe aufweisen kann,
hat gewonnen.

Spielregel

Gespielt wird auf dem Dame-Plan mit 8 x
8 Feldern. Jeder Spieler erhalt 32 Spiel-
steine. Ein Spieler setzt mit der griinen
Seite der Steine, der andere mit der roten
Seite. Zu Beginn liegen in der Mitte des
Spielplans zwei rote und zwei griine
Spielsteine. Die Spieler setzen nun
abwechselnd jeweils einen Stein. Rot
beginnt. 1



Jeder Stein muss so gesetzt werden,
dass er einen oder mehrere in einer gera-
den, zusammenhangenden Reihe liegen-
de Steine des Gegenspielers einschliesst.
Dies kann in jeder Richtung geschehen:
senkrecht, waagrecht oder schrag (diago-
nal). Die von zwei eigenen Steinen einge-
schlossenen Steine des Gegenspielers
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.

Wird ein Stein gesetzt, der gleichzeitig in
mehreren Richtungen Steine des Gegen-
spielers einschliesst, so dirfen nur die
Steine eines Einschlusses umgedreht und

zu Steinen eigener Farbe gemacht wer-
den. Wenn ein Spieler keinen Stein so
setzen kann, dass dieser Steine des Ge-
genspielers einschliesst, muss er passen,
und der Gegenspieler kommt an die Rei-
he.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn alle 64 Steine
gesetzt sind oder wenn mangels Gelegen-
heit zum Einschliessen kein Stein mehr
gesetzt werden kann. Wer nun die mei-
sten Steine seiner Farbe auf dem Plan lie-
gen hat, ist Sieger.

Veroffentlicht mit freundlicher Genehmi-
gung des Otto Maier Verlags, Ravens-
burg.

Solitaire

«Einsiedlerspiel» ab ca. 10 Jahren

Spielmaterial:
Spielplan mit sechseckigem Stern
15 gleichfarbige Spielfiguren

Die 15 Spielfiguren werden in finf Reihen
untereinander in der Mitte des Halmapla-
nes aufgestellt: Eine Figur oben, zwei in
der zweiten Reihe usw., bis finf in der
funften Reihe. Die oberste Figur wird
Uberflissig; der Platz, auf dem sie stand,
stellt ein freies Feld dar. Durch Ubersprin-
gen einer Figur auf dem kirzesten Weg
werden die Figuren nach und nach elimi-
niert. Ubersprungene Figuren werden aus
dem Spiel genommen. Ziel des Spieles
ist, seine Spriinge so anzulegen, dass am
Schluss nur eine einzige Figur Ubrigbleibt.

Um die Lésung zu veranschaulichen, ver-
sehen wir die Figuren auf unserer Zeich-
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nung mit Buchstaben von A bis O. Wenn
FA bedeutet, dass die Figur von Platz F
nach A springt und dabei die Figur auf
Platz C lberspringt {und aus dem Spiel
wirft), 1asst sich die Lésung so darstellen:
FA-DF-NE-AD-LN-JC-OM-GB-
MD -BG -CH-KD -DM.




Wolf und Schafe

Brettspiel fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
Dame-Plan
1 schwarzer und 4 weisse Steine

Spielregel

Ein Spieler hat nur einen Stein: Er ist der
Wolf. Der Gegner spielt mit den 4 weissen
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 machen den
ersten Zug. Sie diirfen schrdg vorwarts
um ein Feld bewegt werden. Der Wolf da-
gegen darf auch rickwarts in gleicher
Weise ziehen. Ziel des Spiels ist es, dass
die Schafe den Wolf so einschliessen,
dass er sich nicht mehr bewegen kann.
Gelingt es dem Wolf, die Kette der Schafe
zu durchbrechen, hat er das Spiel gewon-
nen, denn die Schafe kénnen ihm ja rick-
warts nicht folgen.

Flohspiel

Geschicklichkeitsspiel fiir 1-4 Kinder
abbJahren und Erwachsene

Spielmaterial:
4 x 1 grosser Floh
4 x4 kleine Flohe

Wir spielen auf einer weichen Unterlage
(Tischtuch, Teppich). Jeder Spieler erhalt
einen grossen Floh und mehrere kleine
Flohe, alle in der gleichen Farbe. Ein Be-
cher wird in die Mitte der Spielrunde ge-
stellt. Wie lassen sich nun die FIohe in den
Becher schiessen? Mit dem grossen Floh
dricken wir auf den Rand des kleinen
und, hopp, schon hiipft er in die Héhe und

landet im Becher oder, bei falscher Ein-
schatzung der Distanz, daneben!

Spielregel |

Alle Spieler lassen gleichzeitig einen Floh
springen. Sind alle FIohe abgeschossen,
werden die im Becher gelandeten gezéhit
und aufgeschrieben. Wer nach zehn Run-
den am meisten Punkte hat, gewinnt die
Partie.

Spielregel Il

Jeder Spieler schiesst hintereinander sei-
ne Flohe. Fir jeden Floh, der in den Be-
cher springt, darf er sich finf Punkte no-
tieren; fir jeden Floh, der daneben trifft,
erhalt er einen Minuspunkt. Wer nach
zehn Runden am meisten Punkte hat, ge-
winnt die Partie.

Mikado

Geschicklichkeitsspiel fur beliebig viele
Teilnehmer
ab 6 Jahren

Spielmaterial
31 Mikado-Stabchen

Die einzelnen Stabchen haben verschie-
dene Punktwerte:

Mikado (blau) 20 Punkte
Mandarin (schwarz-gelb) 10 Punkte
Bonze (orange) 5 Punkte
Samurai (griin) 3 Punkte
Kuli (rot) 2 Punkte

Spielregel

Die Stabchen werden mit der Faust um-
fasst, die fest auf dem Tisch aufliegt.
Durch plotzliches Offnen der Faust fallen
die Stabchen kreisférmig auf den Tisch.

Bei einem schlechten Wurf ist mit Einver-
stdndnis der Mitspieler eine einmalige
Wiederholung gestattet.

Die Stabchen missen nun einzeln so auf-
genommen werden, dass sich dabei kein
anderes Stabchen bewegt. Sobald sich
ein anderes Stabchen nur geringflgig be-
wegt, muss der Spieler aufhoren. Nun
kommt der nachste Spieler mit Aufneh-
men an die Reihe. B



Das Aufnehmen kann auf verschiedene
Weise erfolgen, z.B. durch Abheben,
Wegschieben oder durch Druck auf die
Stibchenspitze, wobei das Stabchen sich
anhebt. Gewinnt man den blauen Mikado
oder einen schwarz-gelben Mandarin,
darf man diese auch zum Hochwerfen des
Stabchens benutzen.

Aufstehen ist erlaubt, jedoch nicht das
Verlassen des Platzes.

Nachdem alle Stabchen aufgenommen
worden sind, ist die Runde beendet. Die
Spieler zahlen ihre Gewinnpunkte zusam-
men, die vom Spielleiter notiert werden.

Ein Spiel besteht in der Regel aus 5 Run-
den. Gewinner ist, wer dann die meisten
Punkte erreicht hat.

Chicago

Wiirfelspiel fir beliebig viele Spieler
ab ca. 10 Jahren

Spielmaterial:
3 Augenwiirfel
Spielmarken («Fléhey, Bierdeckel 0.4.)

Fir dieses beliebte Wiirfelspiel gibt es ei-
ne besondere Augenbewertung: Die Eins
zahlt = 100, die Sechs zahlt = 60; die Gbri-
gen Werte gelten entsprechend ihrer
Augenzahl.

Der jingste Spieler beginnt und wirft mit
drei Wiirfeln. Ist er mit der geworfenen
Augenzahl zufrieden, lasst er den Wurf
stehen und meldet die gewilirfelte Zahl. Er
darf aber auch wahlweise mit einem, zwei
oder drei Wiirfeln noch ein zweites oder
drittes Mal wiirfeln. Dabei bleiben die

nicht mehr benutzten Wirfel stehen,

dann wird zusammengezahit.

Beispiel:

Ein Spieler wirfelt Zwei - Finf - Sechs. Er
wird die Sechs stehen lassen und mit zwei
Waiirfeln ein zweites Mal werfen. Wiirfelt
er nun Eins und Finf, so erzielt er 165
Punkte. (Der Spieler hatte auch ein drittes
Mal mit dem Fianfer-Wirfel spielen kon-
nen, in der Hoffnung, eine weitere Eins
oder Sechs zu wirfeln, aber lesen wir
doch den nachsten Abschnitt!)

Die andern Spieler dirfen nicht ofters
werfen als der Erste!

Wer in einer Spielrunde die niedrigste
Punktzahl erreicht, ist Verlierer. Er erhalt
einen Bierdeckel (oder eine andere Spiel-
marke}).

Die hochste Punktzahl, also 300 (drei Ein-
ser) heisst CHICAGO.

Die bose Drei

Wiirfelspiel fur beliebig viele Spieler
ab ca. 7Jahren

Spielmaterial:
1 Wiirfel
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Jeder darf beliebig oft wiirfeln, doch wer
eine 3 wirft, scheidet aus. Wer es auf die
hochste Augenzahl bringt, ist der Gewin-
ner.



Elfer hoch

Waiirfelspiel fur beliebige Anzahl Spieler
ab 10 Jahren

Spielmaterial:
2 Wiirfel, Spielmarken

Jeder Spieler erhalt gleich viele Spielmar-
ken und bezahlt zu Spielbeginn funf
Spielmarken in die Kasse, dann wird ge-

wirfelt. Wer 11 Augen wirft, darf den In-
halt der Kasse einstreichen. Wer aber 12
wirft, muss den Kasseninhalt verdoppeln.
Wer weniger als 11 Augen wirft, muss je-
weils die Differenz zwichen seiner Augen-
zahlund 11 bezahlen (z. B. kostet ein Sieb-
nerwurf 4 Spielmarken). Jedesmal, wenn
ein Spieler die Kasse geleert hat, zahlen
alle Spieler wieder je 5 Marken nach. Ge-
spielt wird, je nach Abmachung, entwe-
der eine bestimmte Zeit oder bis ein Spie-
ler bankrottist.

Spekulation

Wiirfelspiel fur beliebig viele Spieler
ab ca. 9Jahren

Spielmaterial:
3 Augenwiirfel, Spielmarken

Vorbereitung
Jeder Spieler schreibt auf ein Papier dre
Zahlen von 3 bis 8 untereinander.

Das Spiel

Der Reihe nach wird mit drei Wirfeln ge-
wiirfelt. Es gibt sechs Spielrunden.

Nach jedem Wurf zahlt der Spieler die ge-

worfenen Augen zusammen und setzt sie
hinter eine beliebige Zahl der vorderen
Kolonne. Er multipliziert dann beide Zah-
len miteinander und schreibt das Ergeb-
nis auf. Gewonnen hat, wer nach sechs
Runden am meisten Punkte erreichen
konnte.

3x 3= 9
4x15 = 60
5x 8 = 40
6x 9 = b4
7x12 = 84
8x 7 = 56

303

Schwarzer Peter

Kartenspiel fir beliebig viele Spieler
ab 4 Jahren

Wir mischen die Karten und verteilen sie
gleichmassig an die Mitspieler. Wer 2 zu-
sammengehorende Karten hat (gleiches

Zeichen oben links), darf sie ablegen. Der
Spieler, der die meisten Karten hat, halt
diese seinem Nachbarn zur Rechten so
hin, dass nur die Ruckseiten sichtbar sind.
Der Nachbar zieht eine Karte und prift,
ob er ein Paar ablegen kann. So geht das
Spiel reihum. Zuletzt halt ein Spieler den
Schwarzen Peter in der Hand. Mit Mamas
Augenbrauenstift schminken wir ihm ei-
nen dicken Schnurrbart.

15



