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Spielzubehir 1 Doppelspielplan 24 Damesteine
Jeder der beiden Spieler erhilt 9 Steine einer
Farbe. Weil3 beginnt, Beide Spieler setzen
abwechselnd je einen Stein auf einen beliebigen
Punkt des Spielfeldes und versuchen eine
»Miihle« zu bilden, d. h. 3 Steine ihrer Farbe in
eine Reihe zu bringen. Gleichzeitig versucht
jeder durch Dazwischensetzen eine Milhle des
Gegners zu verhindern. Wer eine Miihle gebildet
hat, darf einen beliebigen Stein seines Gegners
vom Spielbrett entfernen. Er darf aber keinen
Stein aus einer geschlossenen Miihle nehmen.

Sobald alle Steine gesetzt sind, wird abwechselnd
gezogen und zwar mit einem beliebigen Stein
jeweils ein Feld. Auch hierbei versucht jeder,
Miihlen zu bilden und dem Gegner einen Stein
abzunehmen. Besonders giinstig sind sogenannte
Klapp-, Zwick- und Doppelmiihlen, welche den
Vorteil haben, daf bei der Offnung einer Miihle,
eine andere geschlossen wird. Sobald ein Spieler
nur noch 3 Steine im Spiel hat, darf er springen.
Er kann sich dabei auf jeden freien Punkt setzen.
Wer dem Gegner alle Steine bis auf 2 weg-
genommen hat, ist Sieger. ' '

Dame

Spielzubehir 1 Doppelspielplan 24 Damesteine
Spielablauf '

Jeder Spieler versucht dem Gegner alle Steine
zu nehmen oder die noch vorhandenen Steine
des Gegners so einzuschlieBen, daf dieser nicht
mehr ziehen kann.

Der Spielplan wird so gelegt, daB jeder Spieler
rechts ein weiBes Eckfeld hat. Jeder Spieler
besetzt mit seinen 12 Steinen die dunklen Felder
der ersten 3 Reihen. Dabei bleiben 2 Felder-
reihen in der Mitte des Spielplanes frei. Gezogen
wird nur vorwirts um je 1 Feld und nur von
einem dunklen Feld auf das andere, d. h. nur
diagonal. Der Spieler mit den weiflen Steinen

beginnt. Die Spieler ziehen abwechselnd mit je
einem Stein. Sobald man vor einem gegnerischen
Stein steht, welcher hinter sich ein freies Feld
hat, kann man diesen durch Uberspringen
schlagen. Dieser Stein wird vom Brett ge-
nommen. Es kénnen auch mehrere Steine in
einem Zug geschlagen werden, wenn dazwischen
leere Felder liegen. Das Schlagen ist Pflicht und
der Gegner kann einen Stein, der nicht ge-
schlagen hat, entfernen. Sobald ein Stein auf der
gegnerischen Grundlinie angelangt ist, wird ein
zweiter, gleichfarbiger Stein daraufgesetzt. Diese
»Dame« kann nun in diagonaler Richtung
vorwiarts und auch riickwirts ziehen und dabei
beliebig viele leere Felder {iberspringen.
Dadurch ist es ihr moglich, auch gegnerische
Steine zu schlagen, welche nicht unmittelbar vor
ihr stehen. Geschlagen werden kann die Dame
jedoch wie normale Steine.

Halma

Spielzubehor

1 Doppelspieiplan

19 rote Halmakegel
19 blaue Halmakegel
15 griine Halmakegel
13 gelbe Halmakegel

Halma kann von 2 Personen mit 2 mal 19 Figuren
oder von 4 Personen mit 4 mal 13 oder von ,
3 Personen mit 3 mal 15 Figuren gespielt werden.

Auf dem Spielplan befinden sich 4 Ecken mit

13 Feldern, welche durch eine schwarze Linie
abgegrenzt werden. Diese 13 Felder werden zu-
sammen der »kleine Hof« genannt. Beteiligen
sich 4 Personen am Spiel, so besetzt jeder Spieler
die 13 Felder eines solchen kleinen Hofes mit

13 Figuren derselben Farbe. Spielen nur

2 Personen, so besetzt jeder Spieler einen der
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beiden schrig gegeniiberliegenden grofen Hofe

bis zum griinen Strich mit 19 Figuren.
Spielziel

Jeder Spieler versucht seine Steine mdoglichst
schnell in den gegeniiberliegenden Hof zu

bringen und dort simtliche Felder zu besetzen.
Wem dies zuerst gelingt, ist Sieger.

Spielablauf

Es wird ausgelost, wer beginnt, danach wird
reihum gezogen. Jeder Spieler darf jeweils nur
einen Stein je Zug bewegen. Er kann entweder
{iberspringen oder ziehen, aber nie beides in
einem Zug. Beim Ziehen wird der Spielstein stets
auf ein angrenzendes Feld beliebiger Richtung,
also auch riickwirts bewegt. Ist ein angrenzendes
Feld von einer eigenen oder fremden Figur
besetzt und das dahinterliegende Feld frei, so
kann dieses iibersprungen werden. Auf diese
Weise konnen auch mehrere Figuren in einem
Zug iibersprungen werden. Ubersprungene
Steine werden nicht entfernt. Eine Sprungserie
kann nach Belieben beendet werden, d. h. es
besteht keine Verpflichtung zu springen.

Taktik

Bei Halma ist es weitaus wichtiger, die eigenen
Figuren moglichst giinstig zu bewegen und sich
dabei die Positionen des Gegners zunutze zu
machen. Den Gegner bewegungsunfihig zu
machen ist weniger wichtig. Um die Steine so
schnell wie moglich {iber das Brett zu bewegen,
versucht man, Leitern zu bilden, auf denen man
moglichst viele der riickwirtsliegenden Steine in
langen Spriingen vorwiirts bewegen kann,
Gleichzeitig versucht man den Gegner daran zu
hindern, die eigenen Leitern zu beniitzen.

Halma fiir 3 Personen
(sternférmiger Spielplan) .
Jeder Spieler erhilt 15 Figuren, die er in einer
seiner beiden Ecken aufstellt. Der Spielverlauf
bleibt unveréindert.

Pachisi

Spielzubehor: 1 Doppelspielplan

16 Halmakegel in 4 Farben 1 Wiirfel

Jeder Spieler erhilt 4 Spielfiguren einer Farbe.
3 davon werden in die groBen Kreise (Verstecke)
gleicher Farbe gestellt, 1 Figur auf das dazuge-
horige Startfeld mit dem Pfeil. Mit einem
Wiirfel wird nun reihum gewiirfelt. Wer die
hochste Augenzahl wiirfelt, beginnt.

Jede Figur riickt entsprechend der gewilirfelten
Zahl vor. Wer eine 6 wiirfelt, darf nochmals
wiirfeln und mit seiner Figur weiter vorriicken.
Er kann aber auch bei einer 6 eine Figur aus
seinem Versteck ins Spiel bringen, die dann auf
das Startfeld gestellt und nach nochmaligem
Wiirfeln entsprechend vorgeriickt wird.

Kommt man mit einer Figur auf ein Spielfeld
auf dem bereits eine gegnerische Figur steht, so
wird diese geschlagen und muf} zuriick ins Ver-
steck. Auf den quadratischen Ruhefeldern darf
nicht geschlagen werden. :

Kommt man auf ein Spielfeld auf dem bereits
eine eigene Figur steht, so darf man die zweite
Figur dazustellen und bildet damit eine
Blockade, die dann von gegnerischen oder
eigenen Figuren nicht iibersprungen werden
darf. Auf den quadratischen Ruhefeldern darf
keine Blockade gebildet werden.

In die 4 Zielfelder kann man nur mit einem
direkten Wurf einriicken. Wer als erster seine 4
Figuren ins Ziel gebracht hat, ist Sieger.

Das Belagerungsspiel

Spielzubehdr | Doppelspielplan
24 gelbe Halmakegel 2 blaue Halmakegel

Die 9 roten Spielfelder stellen die Festung dar.
Diese wird von zwei beliebig darin aufgesteliten,
blauen Spielsteinen verteidigt. Die 24 griinen
Spielfelder werden mit gelben Spielsteinen, den
Belagerern besetzt. Ein Spieler Gibernimmt die




Belagerung, der andere die Verteidigung. Nach
jeder Runde wird gewechselt. Der Belagerer
fingt an.

Der Belagerer versucht, die Festung zu stiirmen
und alle 9 Felder zu besetzen, also die Vertei-
diger in die Enge zu treiben, sie heraus-
zulocken oder zu umgehen. Die Belagerer zichen
dabei nur vorwirts, niemals diagonal oder riick-
wirts. Die Aufgabe der Verteidiger ist es, die
Besetzung der Festung zu verhindern. Wenn
nicht mehr genug Belagerer vorhanden sind,
um die neun Punkte der Festung zu besetzen,
haben die Verteidiger gewonnen.

Die Verteidiger konnen in beliebiger Richtung
auf den Linien von Punkt zu Punkt ziehen,
auch auBerhalb der Festung. Sie kbnnen
Belagerer iiberspringen, wenn das dahinter-
liegende Feld frei ist. Die iibersprungenen Be-
lagerer gelten dann als geschlagen und werden
vom Spielfeld entfernt. Es besteht fiir die Ver-
teldlger Sprungzwang. Ubersieht ein Verteidiger
seine Chance, einen oder mehrere Belagerer zu
schlagen, so kann er weggenommen werden,

Die Verteidiger konnen auch mehrere Belagerer
geradeaus oder im Zickzack tiberspringen, wenn
dazwischen und hinter dem letzten Belagerer ein
. freies Spielfeld ist. Belagerer knnen auch inner-
halb der Festung geschlagen werden.

Giinsespiel

Spielzubehor

1 Doppelspielplan, 6 Halmakegel in 6 Farben,
2 Wiirfel.

Auf einem lustig illustrierten Spielplan watscheln
" die Ginse der Spieler zum Ziel. Dabei passiert so
allerhand und es geht mal vorwirts und mal
riickwirts.

Jeder Spieler erhalt ein Ganschen. Begonnen:
wird auf dem Feld 1. Es wird nun mit dem
Wiirfel reihum gewiirfelt. Wer zuerst eine 6 hat,

darf anfangen. Kommt ein Génschen auf ein
Bildfeld, wird in der Spielregel nachgesehen,

was zu tun ist. Es konnen auch mehrere
Ginschen auf einem Feld stehen. Wer als erster
im Ziel ankommt ist Sieger.

Bild 3: Der Fuchs lauert auf’s Génschen. Schnell
vorbei auf Feld 6.

Bild 7: Ginschen will eilig zum Bach. Noch 1 x
wiirfeln.

Bild 10: Der Frosch hélt Géanschen mlt einem

Schwitzchen auf. 1 x aussetzen.

Bild 14: Ringsum stehen viele Tulpen es ist ein
schoner Sommertag. Noch 1x wiirfeln.

Bild 16: Ein Ginschen ist aus dem Ei geschliipft.
Riicke vor auf Feld 20.

Bild 19: Ginschen trifft Meister Igel und halt
naturlich ein Schwitzchen. 2 x aussetzen.

Bild 22: Der Fuchs lauert schon wieder aufs
Gainschen und dieses muf} schnell verschwinden.
Zurick auf Feld 8.

Bild 24: Giinschen spielt mit zwei Raben und
148t inzwischen alle vorbeiziehen.

Bild 26: Das Ganschen wird durch die Vogel-
scheuche so erschreckt, daf} es erst einmal
ausruhen muB. 1x aussetzen.

Bild 29: Ginschen trifft ein anderes und zu .
zweit wandert es sich leichter. Néchster Wurf
zdhlt doppelt. :

Bild 31: Ginschen hat sich leider stark erkiltet.
2 x aussetzen, oder zuriick auf Feld 23.

Bild 33: Unterwegs trifft Ginschen zwei Hithner
und nachdem es Guten Tag gesagt hat gehts
schnell weiter. Vorriicken auf Feld 38:

Bild 35: Ginschen findet ein Génsebliimchen
und freut sich dariiber so, daf} es alle anderen
vorbeiziehen 14Bt.

Bild 39: Heute ist ein Gluckstdg, Giénschen hat
eine Halskette gefunden. Vorriicken auf Feld 47.
Bild 42: Ginschen trifft ihre Freundin und
schwatzt tiber dieses und jenes. 1 x aussetzen.
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Bild 44: Kriecht die Schnecke aber langsam
denkt Ginschen und marschiert flott weiter.
Vorriicken auf Feld 49.

Bild 50: Ginschen hat Gliicksklee gefunden.
Noch 1 x wiirfeln.

Bild 53: Ginschen hat sich verlaufen und muf
umkehren. Zuriick auf Feld 40.

Bild 57: Der bose Fuchs hat Ganschen nun doch,
erwischt. Gliicklicherweise kann es dem Fuchs,
als dieser einen Moment nicht aufpafit, noch
einmal davonlaufen. Noch einmal bei 1 an-
fangen.

Bild 60: Ginschen hat’s geschafft!

Kinderparty

Dieses neuartige Leiterspiel hat als Hintergrund
einen schonen Spielplatz, auf dem sich viele
Kinder tummeln. Die Spieler miissen diesen
Spielplatz iiberqueren, was nicht immer leicht ist
und etwas Wiirfelgliick erfordert. Jeder Spieler
erhilt bei Spielbeginn einen Halmakege!. Be-
gonnen wird der Reihe nach auf Feld 1. Der
Spieler, welcher die hochste Augenzahl hat, darf
beginnen.

Im Verlauf des Spieles kommt man dann auch
auf die farbigen Spielfelder. Immer zwei gleich-
farbige bilden die sogenannte Leiter. Die Leiter
erweist sich einmal als Vorteil, ein andermal als
Nachteil. Trifft man auf die niedrige Zahl der
Leiter (z. B. 28) so darf man auf die hohere Zahl
vorriicken (z. B. 40). Ein andermal kommt man
auf die hohere Zahl (z. B. 40) und muf zuriick
zur niedrigen Zahl (z.B. 28). Triftt man im Spiel-
verlauf auf ein Feld auf dem bereits ein anderer
Spieler steht, so wird dieser hinausgeworfen und
muB nochmal von vorn anfangen.

Man kann aber auch zuvor vereinbaren, dal3
nicht geworfen wird. Sieger ist, wer am schnell-
sten das Feld 80 erreicht.

Wiirfelspiele
Lustige Sieben

Ein Wiirfel-Roulett fiir beliebig viele Teilnehmer. .

Einer {ibernimmt die Bank. Nur er alleine
wiirfelt mit zwei Wiirfeln. Vor Spielbeginn muf}
das nachstehende Zahlenschema auf einen
Bogen Papier geschrieben werden.
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Die Mitspieler setzen Chips in beliebiger Héhe
auf eine beliebige Zahl. Wirft der Bankier eine
Zahl der linken Kolumne, kassiert er sdmtliche
darauf stehenden Einsétze, sowie die Einsétze
auf der Zahl 7.

Die Einsitze der rechten Kolumne muf er in
doppelter Hohe zuriickzahlen. Analog wird
verfahren, wenn der Bankier eine Zahl der
rechten Kolumne gewlirfelt hat. Wirft der Bankier
jedoch eine 7, haben die linke und die rechte
Kolumne verloren, wihrend Einsdtze auf die 7
in dreifacher Héhe ausgezahlt werden.

Alles oder Nichts

wird mit einem Wiirfel gespielt. Es kénnen be-
liebig viele Spieler teilnehmen.

Es wird reihum gewiirfelt.

Die Funf gilt 50 Punkte. Die Augen zwei, drei,
vier und sechs zihlen als Einerstellen. Jeder kann
in jeder Runde solange wiirfeln wie er will und
die geworfenen Augen addieren. Das Maximum
sind 300 Punkte. Wiirfelt man eine Eins, sind




alle in dieser Runde gewiirfelten Augen ungiiltig.
Es kommt darauf an, das Gliick nicht zu stark zu
strapazieren und immer rechtzeitig aufhoren zu
konnen.

Auf und ab

wird mit einem Wiirfel gespielt. Es k6nnen be-
liebig viele Spieler teilnehmen. Jeder hat sieben
Wiirfe. Wurf 1 und 2 werden addiert, Wurf 3
wird davon subtrahiert, 4 addiert, 5 subtrahiert,
6 addiert und 7 wieder subtrahiert. Wer die
hochste Endzahl hat, ist Sieger. Wer ins Minus
kommt, scheidet aus.

Hohe Hausnummer

wird mit einem Wiirfel gespielt. Es konnen be-
liebig viele Spieler teilnehmen. Es kommt dar-
auf an, in drei Wiirfen eine moglichst hohe
Summe zu erzielen. Die hochstmogliche ist 666.
Bei jedem Wurf muf3 man bestimmen, an welche
Stelle die geworfenen Augen kommen sollen:

an die Hunderter, die Zehner oder die Einer-
Stelle. Ein Optimist wird eine Fiinf beim ersten
Waurf an die Zehnerstelle dirigieren, hoffend, in
den beiden nachsten Wiirfen eine Sechs fiir die
Hunderter zu bekommen. Ein Pessimist wird
eine Vier bestimmt als Hunderter einsetzen, um
so mindestens eine Gesamtsumme iiber Vier-
hundert zu erreichen. Die hochste Hausnummer
gewinnt.

Niedrige Hausnummer

Das gleiche Spiel, jedoch gewinnt die niedrigste
Gesamtsumme. Man mu§ also danach trachten,
eine Eins oder mindestens eine Zwei an die
Hunderterstelie zu dirigieren.

Blinde Hausnummer

Das gleiche Spiel, jedoch muB3 man vor dem
Wurf oder bei gestiilptem Becher entscheiden,
an welcher Stelle die geworfene Augenzahl

plaziert werden soll.
Sieger wird der Spieler, der die hdchste Haus-
nummer erreicht hat.

Blaue, graue Augen

Es wird mit drei Wiirfeln einmal reihum gespielt
und jeder Spieler hat drei Wiirfe. Nur die geraden
Zahlen werden addiert. Wer die meisten Augen
hat, ist Sieger. Bei den »grauen Augen« werden
alle ungeraden Zahlen addiert.

Teilen

wird mit zwei Wiirfeln gespielt, die Teilnehmer-
zahl ist unbegrenzt. Jeder hat zwei Wiirfe. Der
erste Wurf wird mit 2 Wiirfeln, der zweite mit
nur einem Wiirfel ausgefithrt.

LaBt sich die Augensumme des ersten durch die
Augenzahl des zweiten Wurfes teilen, so erhilt
der Spieler einen Punkt. Wer als erster 10 Punkte
erreicht, ist Sieger.




