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Der Wettlauf um die meiste Kohle. Die Konkurrenz

ist groBB. Noch ist das Ziel weit weg. Schon in der ersten

Kurve die Weichen stellen. Deshalb schnell hinein und mit

Volldampf wieder heraus. Doch plsizlich knabbert ein Hase

mitten auf der Strecke an einem Léwenzahn. Bremsen.

Wertvolle Zeit geht verloren, wéhrend die anderen nach

vorn ziehen. Doch Gliick im Ungliick: Ein Konkurrent mu

Kohlen verschenken. Die missen Sie haben. Jeizt nur keine

falsche Scheu. Mit CleverneB, Ellenbogen und allen Tricks

arbeiten. Tun Sie so, als waren Sie pleite.




Schmeicheln Sie sich gonz roffiniert und mit viel
Witz so richtig ein. Alles, was lhnen einfdllt, ist erlaubt.
Denn wenn Sie irickreich die meisten Kohlen gescheffelt
haben, ist das Ziel nicht mehr weit. Schnell mit der Kohle
Hindernisse kaufen, anderen damit geschickt den Weg ver-
stellen und souverdn an innen vorbeizichen. Denn: Gewitzt
gewinnt! Aber aufpassen: Bei diesem Spiel werden Sie

thren besten Freund nicht wiedererkennen. Denn auch er

arbeitet mit allen Tricks.




Was gebhdri zu Hans Dampf?

AuBer 4 bis 8 Spielern, die sich die Wourst auf
dem Brot und die Kohle auf der Lok nicht génnen,
braucht man fir HANS DAMPE:

B 1 Spielplan,

& 8 farbige Dampflokomotiven,

B 1 Sonderwirfel (er zeigt nur die Zahlen 3, 4,

zweimal die 5 und zweimal die 6),

&

5 Holztiere (die Hindernisse),
& 8 Kohlenverstecke und
viele grofle und kleine Kohlensiticke.

Ubrigens, das grofie Kohlenstiick

ist so viel wert wie fiinf kieine Kohlen.

Uniter Dampf.

Das Spielbrett ausbreiten.

Jeder Spieler sucht sich eine Lokomotive und ein

Startfeld aus.




B8 Vier Spieler starten von einem Bahnhof aus.

Finf oder mehr Spieler starten von den Bahn-
héfen auf beiden Seiten. (Das Ziel ist dann jeweils

der Bahnhof am anderen Ende des Spielbretts.)

Gemeinsam die Holztiere beliebig auf dem
Spielbrett aufstellen. Bei vier Spielern insgesamt
funf, bei mehr Spielern vier Holziierchen.

B Jeder Spieler baut sein Kohlenversteck vor
sich aut.

B Die Kohlensticke aus der Stanztafel heraus-

driicken.

Ein Spieler Gbernimmt die Verantwortung

und gleichzeitig die Kasse mit den Kohlen.

Alle Spieler wisrfeln: Wer eine 3 geworfen hat,

startet.

B Vor dem Spielen wird vereinbart, dofi man

sich nach dem Spielen wieder vertrégt.




S0 kann es aussehen,

wenn vier Spiefer

wHans Dampf* spieien.

Lé = Lokomotive
® = Hindernis

Mit Volldampf voraus.

Und los geht's: Es wird im Uhrzeigersinn gewirfelt.
Wer an der Reihe ist, féhri mit seiner Lokomotive die von
ihm gewlrfelte Zahl vorwarts. Das ist ganz einfach. Denn
jedes Feld zahlt einen Wirfelpunki. Aber man darf beim

Ziehen nur in eine Richtung fahren und die Fahrbahn nicht

verlassen.




Achtung: Die roten linien, die als Fahrbahn-

begrenzung dienen, dirfen nicht Gberfahren werden.

So sehen die moglichen

Fabririchtungen aus.

Vor oder nach jedem Zug kann die Lokomotive auf
dem Feld gedreht und ihr so eine neuve Fahririchtung
gegeben werden. Das kostet nichis, und man braucht dafir

keinen Wirtelpunki.

Auf einrem Feld darf immer nur eine Lokomotive
stehen. Kann oder will ein Spieler seinen Wurf nicht gonz
ausnutzen, bekommi er fir jeden nicht benutzten Worfel-
punkt eine Kohle aus der Kasse gezahlt. Die Freude dariiber
ist aber nur kurz: Dieser Gewinn mufl sofort an den sym-

pathischsten Lokomotiviihrer verschenkt oder unter den

Mitspielern aufgeteilt werden.




Ein Beispiel: Man wirfelt eine 6, setzt aber nur
vier Felder nach vorn (etwa um eine Kurve enger zu
nehmen oder um einen Zug spéter nicht auf ein Hindernis

zu freffen).

In diesem Fall bekommt man zwei Kohlenstiicke
aus der Kasse, die anschlieBend sofort verschenkt werden
missen., Dabei macht man sich ibrigens so ganz nebenbei

bei seinen Mitspielern beliebt {oder auch nichi).

Bluffen, bitten, bettelsn.

Wie sagt der Volksmund? Im Spiel zeigt sich der
wahre Charakter! Und recht hat der Volksmund. Denn jetzt
zeigt sich, wer Charakter hat.

Je mehr Kohlen ein Spieler besitzt, um so schneller
kommt er dem Ziel néher. Die Miispicler werden sich also

lieb Kind machen und sich von ihrer besten Seite zeigen,

sie werden honigsi3 schmeicheln und sich anpreisen, Dro-




hungen und Fliiche ausstofen, bitten und betteln, domit sie
Kohlen geschenki bekommen. Und um die Bedurftigkeit in
Sachen Kohle so richtig gloubhaft zu machen, hélt natirlich
jeder seinen Kohlenvorrat bis zum SchiuB geheim.

Das geht ganz einfach, weil mon seine Kohlen hinter
dem Kohlenversteck nicht nur horten, sondern den Vorrat

auch gut verbergen kann.

Aus dem Weg, jetzt Bommit Hans Dampf.

Alles kénnte so einfach sein, wenn nicht gerade
dann, wenn man mit Volldampf nach vorn zieht, mitten im
Weg ein lgel sitzt oder gar ein Wildschwein den Weg
kreuzt. Diesen Hindernissen mufd man ausweichen, was viel
Zeit kostet. Aber fir einen echten Hans Dampf ist das kein

Problem.

Hat man keine Zeit, aber genug Kohlen, kann man

sich den Weg auch freikaufen.




Und das gehf so: Noch bevor der Spieler wirfelt,
zohlt er vier Kohlensticke an die Kasse. Er hat dann nichi
nur freie Fahrt, sondern bekommt dafir auch das Hindernis.
Das setzt er, noch bevor er gewirfelt hat, an eine beliebige
Stelle auf dem Spielbrett (zum Beispiel ganz listig vor eine
andere Lokomotive).

Ein Hindernis kann aber auch gekauft werden, wenn
es einem nicht im Weg steht. Woflr man nicht nur vier Koh-

lenstiicke zahlen, sondern auch an der Reihe sein mufi.

Will man eine Lokomotive Gberholen, die auf der

gleichen Spur f&hrt, so wird an deren Zugfihrer eine Kohle

aus dem eigenen Kohlenvorrat gezahit.




Rl

Will man eine entgegenkommende Lokomotive auf
ihrem Feld passieren {bei Spielen mit mehr als vier Spielern),
so argert man sich und zahlt an deren Besitzer gleich zwei

Kohien.

Mit Volldampf ins Ziel.

Es gewinnt der Hans Dampf, dessen Lokomotive als
erste im Zielbahnhof einlduft. Hot man nach Erreichen des

Zielfeldes noch Wirfelpunkte Gbrig, verfallen diese.

Und so geht's noch schneller:

Beim letzten Zug zum Zieleinlauf dirfen alle Kohlen,
die man ergattert hat, eingesetzt werden. Fir jedes kleine
Kohlenstiick wird ein Feld, fir jedes grofle Kohlenstick

werden gleich finf Felder zusétzlich zu der gewirfelten

Zahl gerechnet.




Besonders gewitzie Spieler haben sich auf diesen
Endspurt gut vorbereitet und viele Kohlen gehortet. Denn
vorausgeselzi, man besitzt genigend Kohlensticke, dirfen
beim letzien Zug zum Ziel (und nur bei diesem) die beiden
letzten Bahnkurven mit einem Spielzug genommen werden.
Entsprechend darf bei diesem Spielzug die Fahririchtung
der Lokomotive zweimal gedndert werden. Diese Regel gilt
natirlich auch fir die letzte Bahnkurve. Hier dorf die Fahri-
richtung natirlich nur einmal gedndert werden, um die
Bahnkurve zu nehmen. Aufgepofi: Die Fahririchiung darf
nicht geénderi werden, um etwa einem Hindernis oder

einem Mitspieler auszuweichen. Aber Uberholen und Passie-

S0 kommi man

beim letzten Spielzug
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schnell ins Ziel.




ren darf man auch beim letzten Zug. Raffinierte Spieler
haben das berlcksichtigt und die entsprechende Kohle

reservierf, die man dofir zusaizlich braucht.

Aber nur nichf zu frih freven: Kommen mehrere
Mitspieler in der gleichen Runde am Zielbohnho! an, so
gewinnt derjenige, der die meiste Kohle Ubrigbehalten hat.

Das Betteln hai sich alse gelohnt.

Geheimhaltungstip: Um zu gewinnen, ist es wichtig,
einen grofien Yorrot von Kohlen zu horten, ohne daf die
Mitspieler allzuviel davon wissen. Sirengste Geheimhaltung

ist also absolut notwendig!

Und nun viel Spafl beim

Kenmenlernen Ibres Charakiers/!
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B Kohlen sommeln und damit schnell ols erster im Ziel ein-

laufen.

Jeder Wiirfelpunkt z&hit ein Feld.
Nur geradiinige Zige sind erlaubt.

B Auf jedem Feld dart nur eine Lokomotive stehen.

B For ;eden nicht genutzten Wirfelpunki bekommt der
Spieler eine Kohle, die er nach Lust und Laune verteilen

muf.
Blutfen, bitten und betteln Sie um Kohle.




Und je netier und raffinierter Sie dabei sind, um so mehr

Kohle bekommen Sie geschenkd.

B Hindernis ausweichen oder fiir vier Kohlensticke kaufen
und andere damit behindern.

 Uberholen kostet eine Kohle, die der Uberholte bekommt.
B Passieren aus der Gegenrichtung kostet zwei Kohlen-
sticke.

B Durch Verschenken {s. o.).

B8 Der Spieler, der als erster im Ziel einléutt, ist Sieger.

B Alle Kohlen dirfen beim Zieleinlauf mitbenuizt werden.
Dabei kostet jedes Feld ein Kohlenstick.

Mit geniigend Kohlen kann man bereits ab der vorletzien
Kurve mit einem Zug ins Ziel ziehen. Um daftr die Bahn-
kurven zu nehmen, darf die Fohrtrichtung geéndert werden.
B Kommen in einer Runde mehrere Spieler am Zielbahnhof

an, gewinnt der, der die meiste Kohle Gbrigbehat.




Das Mdrchern von Hans Dampf
ist kein Mdrches.

Yen Hans Dampf in allen Gassen gab es

wirklich. Er biefs mit biirgerlichem Namen Hans

George und lebte im 19. Jabrhundert in Gotha

(Thiringen), wo sogar eine urige Kneipe nach

ihm benannit wurde.

Hans George, einer der angesebensten

Birger der Stadi, arbeitete bei der Thiringer

Eisenbabn. Man fand ibn tiberall, wo es etwas

zu tun gab. Es wird vermutet, dafd diese Betrieb-




samkeit und Unternebmungslust auch der Grund
Jir die Redewendung ,Hans Dampf in allen
Gassen” ist. Manche Gothaer bebaupten sogar,
dafs Hans George an zwei Orten gleichzeitig
geseben wurde.

Als Hans Dampf bezeichnet man beute alle
diejenigen, die sich mit Energie und Clevernef
durchseizen, die ganz raffiniert und mit viel Witz

siegen und so die meiste Koble machen.




Sie haben etwas nicht versianden? Dann fragen

Sie uns. Einfach mit der beiliegenden Service-Karte. Wir

antworten thnen dann schrifilich oder rufen Sie an.

Und wenn Sie cuBerdem wissen wollen, wie man an

der Bérse eine Million Dollar gewinnen kann, wo Sie das

Geheimnis der Salomonen entdecken oder wie man bei der

Regaita der Weltbesten zum Sieger wird, dann kreuzen Sie

einfach auf der Service-Karte an, Uber welches andere

Blatz-Spiel wir Sie informieren sollen.




Die Service-Karte febit?

Eine normale Postkarte geht
auch. Einfach lhre Fragen
aufschreiben und an
Blatz S$piele, Posifach
470437, 1000 Berlin 47
schicken. Wir bleiben thnen
keine Antwort schuldig.









