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DELFINO

Das Spiel mit dem Dreh
fiir zwei bis vier verspielte Menschen

von Hajo Biicken

Werfen Sie den Delfinen lhre Bdlle zu,
clann schlagen sie im Wasser ibre Purzel-
beireme! Immer wenn Sie vier Delfine im Quadrat
so formiert baben, dafs sie eincider den gleichen
Karperteil zuwenden, erbalten Sie einen Punkl.
Wer zuerst fiinf Punkte erreicht,

gewinnt das Spiel.

Spielmaterial

25 Delfinkearten

Jeder Delfin bat dieselbe Position:

die Nease zeigt in die erste licke,

die Schwanzflosse in die zweile,

die Ritckenflosse in die dritte;

die vierle Ecke ist frei.

4 Biille als Spielfiguren

o Punktezcibler it ein bis frinf Béillen
une einer freien Fliche

1 grofser Wiirfel mit den Zablen 2 bis <

Spielvorbereitung

Beim Spiel zu dritt oder vierl werden
alle 25 Karten zu einer quadiatischen
Spielflciche von 5 x 5 Feldern ausgelegt.
Beim Spiel zu zweil brauchen Sie nitr

16 Karten, die eine Spielfliche von

4 X 4 Feldern ergebenn.

Die Nasen aller Delfine mdissen in die
gleiche Richtung zeigen. Zwischen den
Karten sollten Sie soviel Platz lassen, dajs
Sie die Karten beguem dreben konnen.
Jede /1 Spieler/in wdblt einen Ball als
Spielfteur und stellt ibn auf eine Eck-Karie der
Spielfliiche. Zwerl oder mebr Bille cuf derselben Karte
sind nicht erlaubt, das gilt avch wcbrend des Spiels.
Beim Spiel zu zweit werden die beiden Bélle auf
diagonal gegeniiberticgende Eck-Karten gestelll.
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Schliefslich legt jede/r Spieler/in noch
den Punkiezdbler mit der freien Fléiche
nach oben vor sich auf den Tisch.
Dann wird ausgelost, wer z’wqmm’ Die
i igen Spieler/innen Jolgen im
Ubrzeigersinn.

Spielablauf

Wenn Sie an der Reibe sind, wiirfeln Sie

mit dem grofsen Wiirfel, wm zu erfabren,
wieviel Bewegungspunkte Sie zur

Verfrigung baben. Diese kannen Ste nwin iech
Belieben dafiir verwenden, thren Ball zi ziehen
und/oder Delfinkarten zu dreben. Beide
Maoglichkeiten kannen Sie beliebig miteinander
kombinieren. Die Wiirfelzabl mufs voll ausgeniitzi
werden.

Das Ziehen mit dem Ball:

Der Ball breucht fiir jede Karte, iiber die er bewegt
wird, einen Bewegungspunkt. Zieben diirfen Sie
nur den eigenen Ball, wnd zwar senkrecht,
waagerecht oder diagonel (schidg) in gerader
Linie. Fremde Bdlle diirfen tibersprungen weidenn,
die itherspritngene Karte zdablt mil.

Anbalten diirfen Sie nur auf einer leeren Karte.
Wenn Sie diese Kearte gedrebil baben wnd
anschliefsend mit dem Ball weiterzieben maochten,
weil noch Bewegungspunlkte (ibrig sind, kinnen
Sie eine neute Richtiung einschlagen.

Das Drehen der Karten:

Eine Delfinkarte, auf der Ihr Ball liegt, diirfen Sie
dreben. Das kann zi Beginn, wdbrend und am
Ende lhres Zuges geschebenn.

Die Delfine dreben sich nuyr der Nase nach, also
im Ubrzeigersinn. Eine Vierteldrebung kostel
einen Bewegungspunkt. Sie konnen die Karte
beliebig weit dreben, wenn Sie die entsprechencden
Punkte zur Verfiigung baben.
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Beispiele:

(A)

Gewiirfell wuide eine 4. Der Ball zieht
in gerader Richtung drei Karten weil,
tiberspringt dabei einen fremden Ball
tnd landet auf einer leeren Karte, die
tnm ein Viertel gedrebt wird.

(B) . | |

Gewtirfelt wurde eine 4. Der Ball ziebt = @

auf die néichste Karte, die um ein Vier-

tel gedrebt wird. Danach ziebt der Ball DD DD
in einer anderen Richtig eine Karte

welter;, die dann ebenfalls wm ein |:]
Viertel gedirel wird.

Gewinnpunkte

Jedesmal, wenn Sie ein Quacdiat as
vier Delfinkarten so formieren konnen,
dafs der gleiche Karperteil zur Mille des
Quacdiales zeigl, erbalten Sie einen
Gewinnpunkt wund dreben fhren Punkie-
zdibler auf den ndchsthdberen Wert.
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Anschliefsend legen Sie eine beliehige
Delfinkarte v, die jedoch voin keinem
Ball beselzt sein deif: Sie wird — obne
sie zu dreben (1) — an eine beliebige
andere Delfinkarte angelegt. Die Karten
miissen immer Seile an Seite liegen.
Aufserdem miissen nach dem Umlegen
weiterbin alle 25 (bei zwei Spielern 16)
Delfinkarten miteinander verbunden
sein, Die Karten diirfen nicht auifein-
ancergelegt werden.

Dutreh das Umilegen ket men erneil
einen Gewinnpunbt erzielen, bat de-
cinreh eber nicht das Recht, eine weitere
Karte umzitlegen,

Spiel-Ende

Sobeld ein/e Spieler/in
Jiinf Gewinnpunkte erreichi,

ist das Spiel gewonnen.

Wenn Sie mebrere Partien
hintereinancder spielen,

notieren Sie die Punkte aller
Mitspieler/innen am Ende jeder Partie.
Wer das beste Gesamiergebnis erziell,
ist Tirniersieger/in.

Hinweise und Spieltips

i

— Ziebt ein Ball auf ein bereits gewertetes Delfin-

qutreal, gibl es dafiir keinen Gewinnplt.

— In seltenen Fllen (wenn die Mitspieler nichl aifpassen )

lctinn meit dureh das Dreben einer einzigen Karte ziwei
Delfingueadiete bilden. Dann wird jedes Quedrat mit einem

Punlet belobnt. Man deif aber trotzdem i eine einzige

Delfinkarte wmlegen.

— Wer einen Punkl erziell bat, kanin im nédcbsten Zug durch
das Wrirfeln einer 4 die Delfinkarte, auf der sein Ball liegt,

viermal dreben wnd so erneut einen Punlkt gewinnen. Dies

sollten die Mitspieler/innen durchkreuzen, indem sie efne

der drei freien Quadiat-Karten dreben,

Spielfliiche. Diese derf der Ball nicht tiberspringen.

— Durch das Unmilesen von Karien entsteben Liicken auf der
{LI .




Uber den Autor:

Der Delfin ist sein Markenzeichein.

Heijo Biicken, Spielpéidagoge, Schrifisteller und Autor
zablreicher Spiele vnd Spielbiicher; gritndete 1981 in Bremen
seine  Arbeitsstelle fiir Neves Spielen” im Zeichen des Delfins.
Sein besonderes hiteresse gilt den kooperativen Spielen, bei
denen es keine Verlierer gibt. Doch selbst wenin die Spieler
miteinander wetteifern, [indet er immer wieder den richtigen
Diel, die Partie so barmonisch zu gestalten, dafs deas
Shielbrett nicht zum Schauplatz eines aggressiven Kampfes
wird.

Hajo Biickens Lirfolge als Spieleautor:

1983 eroberte sein Birenspiel einen Platz auf der
Auswabiliste beim ,Spiel des Jabres”,

1987 erbielt er dlen Autorenpieis , Gaoltinger Spatz*,

1988 wurde sein Spiel Ausbrecher AG niil der Essener Feder

Jiir die beste Spielregel ausgezeichnet.
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