Gemeinsam gewinnen

Spiele ohne den Antrieb der Konkurrenz —

kann so etwas funktionieren?

Es kann! Ich habe es in meiner Zeit als Legasthenikertrainer
ausprobiert, Uber viele Jahre hinweg.

Als ich die ersten dieser Spiele entwarf, war die Resonanz so-
fort dauBerst ermutigend, und so entstanden von Monat zu Mo-
nat immer weitere Spiele dieser Art.

Ganz wichtig, vor allem fiir Kinder: Spiele miissen spannend
sein! Wie schafft man Spannung, ohne dass man einen Gegner
gegeniibersitzen hat, den man besiegen will?

Es gibt zwei Moglichkeiten.

Erstens: Man baut eine Situation auf, die selbst ein spannen-
des Abenteuer oder eine schwierige Bewahrungsprobe darstellt
und in der sich die Spieler erfolgreich behaupten miissen. Die
Herausforderung ist nur dann siegreich bestanden, wenn alle
am Spiel Beteiligten gewinnen. Und natiirlich kann ein Spiel
auch verloren gehen - in diesem Fall haben beide Spieler oder
hat die Gruppe verloren.

Die zweite Moglichkeit: Man legt ein Spiel gleich in den Spiel-
regeln so an, dass ein Ziel festgelegt wird, das beide Spieler
oder auch eine Gruppe von Spielern erreichen miissen. (So kann
etwa ein bestimmtes Zeitlimit festgelegt werden.) Nur das ge-
meinsame Erreichen dieses Ziels ist der Sieg. Mit einiger Fanta-
sie lasst sich fast jedes Spiel in dieser Art verandern.

Interessanter ist die erstgenannte Gruppe und die meisten
der hier vorgestellten Spiele gehoren dazu.

Es soll zuerst mit einer Reihe von Bildern ein kleiner Uberblick
gegeben werden. Zu jedem der gezeigten Bilder gibt es weitere
und genaue Bauanleitungen — wie natiirlich die detaillierten
Spielregeln, wie sie sich uiber die Jahre hin bewdahrt haben.
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Freilich muss man diese Spiele selbst bauen und das verlangt
in der Regel einen gewissen Aufwand. Eine handwerklich ge-
schickte Familie, ein Jugendheim oder eine Internatsgruppe
diirfte damit wiederum nicht tiiberfordert sein.

Aus meiner Erfahrung kann ich sagen, dass dieser Aufwand
sich lohnt. Natiirlich hatte ich als Trainer auch die handelsiibli-
chen Spiele im Angebot: Halma, Dame, Miihle, Mensch-Arger-
Dich-Nicht, Schach usw. Als ich die hier vorgestellten Spiele an-
bieten konnte — ich lieR prinzipiell meine Schiiler immer selbst
die Wahl treffen, welches Spiel sie spielen wollten — wurden
ausschlieBlich nur noch diese Spiele gewaihlt.

Wie diese Spiele entstanden

Ich habe eine Schule durchlaufen, zu deren Grundprinzipien es
gehorte, dass Lernen auch immer mit einer Art Freude verbun-
den sein sollte.

Dies war damals noch relativ neu. Man hielt einen gewissen
,Drill“ fiir unerlasslich. Was meine Schulzeit betrifft, so kann ich
tatsachlich sagen, dass ich dem neuen Unterrichtstag immer
mit einer gewissen Spannung und Freude entgegensah.

Heute weill man allgemein, dass Lernen, das spielerisch und
begleitet von Freude geschieht, effektiver ist.

Als sich mir die Aufgabe stellte, als Legasthenikertrainer tatig
zu sein (was zunichst nur als kurzzeitige Uberbriickung gedacht
war), sah ich in diesem Punkt sofort ein Problem: Hier kamen
Schiiler zu mir, die im Lesen und Schreiben ihr stiandigen Versa-
gen erlebten und auch sonst meist bereits ziemlich viel Schul-
frust erlitten hatten, setzen doch auch die meisten andere Fa-
cher das Lesen und Schreiben als selbstverstandlich heraus.

Was diese Schiiler am wenigstens mochten, war genau dies:
lesen und schreiben.
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So musste dem Unterricht etwas hinzugefiigt werden, das sie
nicht nur auf Drangen der Schule und ihrer Eltern und sonst mit
einer groBen Portion Unlust zu meinem Unterricht kommen
lieR3.

Das waren Pausen, die sie mit Spielen verbringen konnten.

Es war gut und richtig gedacht und blieb doch meist unbefrie-
digend. Denn wie bei allen Konkurrenzspielen: Der eine ging als
der ,stolze” Sieger ,,vom Platz”, der andere hatte (wieder ein-
mal) einen ,auf die Miitze bekommen” — denn oft hatte ihn be-
reits der Schultag mit den liblichen Niederlagen konfrontiert,
nun war er erneut der ,Versager”. — Ich sah, dass es so nicht
lief.

Sobald ich die neuen Spiele im Angebot hatte, war es form-
lich wie eine ,Veranderung der Luft”: Nicht nur dass alle Scha-
denfreude und alle hamischen Bemerkungen fortblieben (sie
hatten ja nun keinen Sinn mehr gehabt), das ganze drehte sich
geradezu um - die Schiiler berieten sich eifrig und gaben sich
hilfreiche Tipps oder schufen fiir den anderen eine giinstige
Vorlage. Das Beste allerdings: Ich erlebte kleine Freudenspriin-
ge auch dann, wenn dem Mitspieler ein guter Spielzug gelungen
war (und natiirlich: es war ja ein weiterer Schritt auf dem Weg
zum gemeinsamen Sieg).

Natiirlich ist es immer legitim, sich zu freuen, wenn man
selbst mit einem guten Spielzug erfolgreich war. Und diese
Freude soll man auch zeigen diirfen. Die Einzelleistung bleibt
durchaus weiterhin wichtig und soll auch gewiirdigt werden.
Doch sich freuen, wenn der Gegner und Mitspieler seinen Spiel-
zug ungliicklich vergeben oder eine Kugel ungliicklich verschos-
sen hat?

Bei einem der lblichen Konkurrenzspiele ist schon eine Leis-
tung, die Spielziige des Gegners neutral zu betrachten, ohne je-
den lauernden Blick, dass ihm ein Fehler unterlauft. Im Fall der
anderen Spielform — der des ,,Gemeinsam-Gewinnens” — dreht
sich dies von selbst vollig um: Man fr e ut sich liber jeden ge-
lungenen Spielzug des oder der Mitspieler.
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Im Folgenden werde ich einen GrofB3teil der von mir wahrend
dieser Zeit als Legasthenikertrainer gebauten Spiele vorstellen.
Einige wurden richtige ,,Renner”. Doch von jedem dieser Spiele
lasst sich sagen, dass sie sich in der Praxis bewdhrt haben - sie
funktionieren” und erfiillen die unerldsslichen Kriterien: sie
schaffen Spannung und Spiellust.

Zum Abschluss noch ein wenig Philosophie:

Natiirlich konnen auch Konkurrenzspiele SpaR machen. Wir
alle tragen eine gewisse ,,Rauflust” in uns und die kann sich in
Konkurrenzspielen einmal ausleben, ohne dass Kniippel ge-
schwungen und Messer gezogen werden. Auch kann es wichtig
sein, in dieser Art zu lernen, mit Niederlagen fertig zu werden.

Und doch: Diese Spiele sind genau ein Spiegel unserer Gesell-
schaft, wo es den Sieger immer nur gibt, wenn man auch auf
einen Geschlagenen, einen Unterlegenen und Schwacheren zei-
gen kann. Wollen wir dieses Spiel auch gesellschaftlich immer
so fortspielen? Was mich betrifft: Ich spiele keine Konkurrenz-
spiele mehr. Gerade das Siegen begleitete immer wieder ein
Unbehagen: Will ich wirklich diese Freude empfinden, wenn ein
anderer zugleich eben deshalb ungliicklich ist?

Unser ,Ego” und der damit verbundene Ehrgeiz hatte evoluti-
onsgeschichtlich gewiss eine wichtige Funktion, indem er Men-
schen immer wieder zu groBen Taten angetrieben hat. Und
doch: Ist es die Welt, in wir auf Dauer leben mochten? ,,Geht
Evolution” nicht vielleicht auch anders?

Es gibt das neue schone Wort von der , Win-win-Situation®.
Das zeigt: Die Menschen kennen dieses Thema eigentlich gut
und suchen hier und da nach neuen und anderen Wegen. Eben
dies tun diese Spielvorschldge auch.

Es existieren die vielen echten Gefahren und Herausforderun-
gen: gefahrliche, giftige Tiere, Expeditionen durch unbekannte
Gegenden, Erdbeben, Sturmfluten. Der Mensch braucht den
Menschen als zusatzlichen Feind und Gegner nicht.
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SPINNENSCHLACHT

Fiir zwei Spieler

AufSer dem Spielbrett werden gebraucht: zwei Katapult-
Einrichtungen /

zweimal je vierzehn runde Spielsteine (Halma-Format
oder gréfSer) in zwei verschiedenen Farben

b e SRR 2 ansal SRV Pl

Die Aufgabe:

Gemeinsam muss ein Angriff von Giftspinnen abgewehrt wer-
den.

Runde fiir Runde arbeiten sich die zwei Reihen der gefahrli-
chen Spinnen weiter nach vorn und auf die Spieler zu.

Mit Schusssteinen missen die Spinnen in den "Graben" am
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hinteren Ende katapultiert werden. Dort bedeuten sie keine Ge-
fahr mehr.

Die Spinnen bewegen sich Uber insgesamt acht Markierungsli-
nien voran, auf denen sie sich dem Abwehrkampf stellen mus-
sen. Gelingt es nur drei der Spinnen Uber die vordere Linie hin-
auszugelangen, ist dies das unausweichliche Ende der Spieler.

Ein besonders bei Jungen sehr beliebtes Spiel. Kampffreude -
vielleicht auch das Ausagieren von angestauten Aggressionen -
kann hier voll zur Entfaltung kommen. Und doch wieder muss ein
ruhiger Blick und Treffsicherheit damit einhergehen.

Der Spielablauf:

Es existieren zwei Reihen von Spinnen. Sie brechen jeweils
immer gemeinsam als ganze Reihe auf und bewegen sich dabei
zweil Linien nach vorn.

Das Spiel ist zunichst so aufgebaut, dass die Reihen der beiden
Spinnen auf den zwei hintersten Markierungslinien stehen. Sie
"stecken dort fest", mit einem kleinen Metallnagel an ihrer Unter-
seite, fir den es auf jedem Spinnenplatz das passend groBBe Loch
gibt.

Jede der noch folgenden Reihen ist in regelmifligen Abstanden
mit diesen kleinen Lochern durchsetzt, in denen die Spinnen wie-
der festen Halt finden konnen.

Es sind elf Spinnen in der vorderen Reihe und zwdélf Spinnen in
der hinteren Reihe. Die mittlere Spinne in der vorderen Reihe ist -
mit threm auffallig groBeren Format - die "Monsterspinne".
Rechts und links stehen ebenfalls zwei groBere Spinnen: ihre di-
rekten Nachkommen - zwei Minimonster.

Im Gegensatz zu allen anderen Spinnen hat die Monsterspinne
drei Leben. Sobald sie einmal im Graben verschwindet, klettert
sie wieder heraus und setzt den Kampf fort - bis einmal auch ihr
"drittes Leben" erlischt. Die beiden Monsterjungen haben je zwei
Leben. Jede normale Spinne eins.
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Dann: Der Angriff beginnt! Die Spinnen der vorderen Reihe
werden umgedreht (der Nagel zeigt nun nach oben) und sie sprin-
gen zwei Markierungslinien nach vorn. In dieser umgedrehten Po-
sition nehmen sie auf der neuen Reihe wieder Aufstellung, wie es
die kleinen Locher auf der Linie anzeigen.

Nun muss die Abwehr einsetzen. Rechts und links an den Rén-
dern liegen fiir jeden der beiden Spieler die Schusssteine bereit: je
vierzehn Stiick. Die kleinen Katapult-Gerite (sie sind noch genau-
er zu beschreiben) lassen sich auf der vorderen Holzleiste hin und
her schieben und kénnen so passgenau auf die Spinnen angesetzt
werden.

Fiir jede der angreifenden Spinnen steht ein Schussstein zur
Verfiigung.

Das heil3t: Beide Spieler haben beim ersten Durchgang zusam-
men zwolf Schusssteine, um die Spinnen abzutreffen - also jeder
sechs. (Es handelt sich um elf Spinnen, doch fiir die Monsterspin-
ne gibt es einen ExtraSchuss.)

Sind alle Steine einer Spielrunde verschossen, so wird die
"Munition" wieder eingesammelt - allerdings nur, wenn sie auf
dem Feld verblieben ist und nicht ebenfalls in den Graben kata-
pultiert wurde.

Alle Spinnen, die nicht getroffen wurden und ihren Platz auf
der Markierungslinie behalten haben, bekommen dort erneut ei-
nen festen Halt. Sie werden wieder umgedreht und mit dem Nagel
im Brett festgesteckt.

In der nichst folgenden Runde, wenn die nachste Spinnenreihe
zum Angriff aufbricht, sind sie damit nicht zu bewegen und "un-
verwundbar".

Spinnen, die getroffen wurden aber nicht im Graben gelandet
sind, werden zu "Wanderspinnen". Von ihrem Platz aus, auf dem
sie liegen geblieben sind, werden sie auf die ndchste Markie-
rungslinie geschoben. Sie verbleiben dort mit nach oben gedreh-
tem Nagel - sie sind also weiterhin abtreffbar.

Die Spielflache ist mit unterschiedlich groflen farbigen Kreisen
bedeckt. Diese bedeuten "Nester”. Bleibt eine Spinne nach Ab-
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schluss einer Runde in einem dieser Nester liegen, so bekommt
sie "Junge".

Liegt sie in einem der kleinen Kreise, so bedeutet dies: drei
neue zusdtzliche Spinnen sind geboren, die nun direkt neben ihr
aufgestellt werden (als "Wanderspinnen" ohne festen Halt und
Nageleinsatz). Bleibt sie in einem groBlen Kreis liegen, so ist eine
weitere Spinne geboren und wird ihr hinzugefiigt. (Diese Spinnen
konnen einfach aus dem "Graben" am hinteren Ende nachgeholt
werden.)

Die zweite Angriffswelle setzt ein: Wie zuvor die erste bricht
nun auch die zweite Reihe auf - wieder bewegt sie sich zwei Mar-
kierungslinien nach vorn und nimmt dort Aufstellung, mit nach
oben gekehrtem Nagel.

Der Spielablauf bleibt im Prinzip von Runde zu Runde dersel-
be. Auch jetzt sind so viele Schiisse gestattet, wie sich Spinnen auf
dem Feld befinden. Das heif}t in der zweiten Runde: auf jeden Fall
wieder zwolf, sechs fiir jeden Spieler. Doch auch fiir jede der
"Wanderspinnen" gibt es zusitzlich einen Schuss.

"Wanderspinnen", die das "Bombardement" einer Abwehrrun-
de heil iiberstanden haben, werden wieder normale Spinnen und
gewinnen fiir die ndchste Runde einen festen Platz.

Die zwei Spinnenrethen bewegen sich, einander nachfolgend,
in immer weiteren Angriffswellen {iber die Markierungslinien
nach vorn.

Auf der vorderen Linie werden sie zur akuten Gefahr: Wenn sie
von hier aus nicht direkt in den Graben geschossen werden, keh-
ren sie sofort zurtick und tiberschreiten die Linie.

Drei Spinnen, denen dies gelingt, bedeuten fiir die Spieler den
,todlichen Biss*“ und das Ende des Spiels.

Wichtig: Mit der "Munition" haushalten! Spiele konnen verlo-
ren gehen allein deshalb, weil keine Schusssteine mehr vorritig
sind.
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Bautechnische Hinweise:

Das Brett mit den kleinen Einbohrungen ist relativ leicht zu bauen und
auch ohne Schwierigkeiten mit den Markierungslinien und den Kreisen
zu versehen.

Die kleinen Katapultgerate mussen sorgfaltig an die vordere Leiste
angepasst werden, so dass sie einen guten Halt haben und sich zugleich
muhelos auf dieser Schiene hin- und herschieben lassen.

Um ein solches Gerat zu bauen, hat sich ein einfacher Spachtel be-
wahrt. Die Spannung, die sich im Zurlickziehen erzeugen lasst, hat eben
die ausreichende "power", um die Schusssteine aufs Feld zu katapultie-
ren.

Auch kann die Linie vor diesen Schussgeraten mit Punkten markiert
werden, so dass die exakte Einschatzung erleichtert wird, wenn sie nach
einem Fehlschuss erneut in Position gebracht werden.

Ein Spiel, das gewiss viele weitere Variationen méglich macht!
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DAS SPIEL "WUSTENFUCHS"

Flir zwei bis drei Personen

AufSer der Spielunterlage werden gebraucht:

zwei Sets von Murmeln in gréfSerer Menge, eines in der
Murmelgréfie von 3 cm, das andere in der MurmelgréfSe
von 2 cm / méglicherweise auch verschiedenfarbig

Zwei ldngere runde Holzstdcke, wie ein Billardstock mit
einem Queue ausgestattet

Die Aufgabe:

Ein eintrachtig hausender Familienclan von Wistenflichsen -
GroRvater-Wistenfuchs, Neffe- und Cousin-Wiistenfuchs - haben
auf ihrem Territorium eine Behausung von Skorpionen entdeckt.

GrolSer Aufruhr! Skorpione bedeuten héchste Gefahr!

Es gibt nur eine Losung: Kampf. Die Skorpione missen vertrie-
ben werden.
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Wird es gelingen? Werden viele Wiistenflichse den todlichen
Stacheln der Skorpione zum Opfer fallen?

Das Spiel erinnert, trotz seiner eigenen Baustruktur, an ein Bil-
lard. Es verlangt auch die gleiche Schlagtechnik und Geschicklich-
keit im Umgang mit den Kugeln, das gleiche sorgféltige Maf3-
nehmen in der Einschdtzung der Winkel. Gerade darin liegen
auch seine Vorziige und Qualitéten: Billard selbst ist ein vortreff-
liches Spiel.

Doch wer ein billarddhnliches Spiel nach dem Spielprinzip des
"Gemeinsam-Gewinnens" spielen moéchte, spielt es in dieser
Form.

Mit sehr viel Spafs!

Spielverlauf:

Zu Beginn befinden sich auf dem Spielfeld, in der Mitte plat-
ziert, zehn grole Murmeln - die "Wiistenfiichse", ein Familien-
clan. An der blauen Querleiste haben die "Skorpione" ihre Behau-
sung - acht kleine Murmeln.

Ein Spieler beginnt mit einem Verteil-Schuss: eine der grof3en
Murmeln verteilt alle andern groBen in alle Richtungen iiber das
Feld.

Dann beginnt die Vertreibung der "Skorpione". Mit den
Schlagstocken werden nur die groBen Murmeln bewegt. Doch je-
de dieser grof3en ist als Schusskugel gegen die kleinen einzuset-
zen. (Es existiert also keine einzelne Schusskugel wie beim Bil-
lard.) Dadurch ergeben sich weit mehr Schuss- und Kombinati-
onsmoglichkeiten.

Die Spieler 16sen sich nach jeweils vier Schlagen ab. Fiir jede
solche Runde von vier Schligen stellt sich jedes Mal die Aufgabe,
mindestens einen "Skorpion" aus dem Feld zu vertreiben. Damit
ist die Runde erfolgreich abgeschlossen.

Gelingt dies nicht, so ist die zuletzt angestoene grofe Kugel
verloren - der zuletzt "jagende Wiistenfuchs" hat sein Leben ein-
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gebiifdt.

Vorsicht, dass keine groBBe Murmel, kein "Wiistenfuchs" selbst
durch einen der Ausgédnge hinausrollt! Wenn dies passiert, folgt
als Konsequenz die Geburt drei neuer Skorpione: drei neue kleine
Murmeln werden an die Querleiste platziert.

Aber es gibt auch eine Belohnung! Immer dann wenn es ge-
lingt, innerhalb einer Runde mehr als einen "Skorpion" aus dem
Feld zu werfen, ist ein neuer "Wiistenfuchs" gewonnen. Er erhilt
ebenfalls seinen Platz an der Querleiste. (Dadurch ergibt sich eine
gute Abschussmoglichkeit, da der dort liegende "Wiistenfuchs"
manchmal sogleich auf eine ganze Reihe von "Skorpionen" ange-
setzt werden kann, die sich dort moglicherweise versammelt ha-
ben.

Manchmal kann die Anzahl der "Wiistenfiichse" in einer Art
anwachsen, dass sie das Feld zu dicht bevolkern und Schiisse zu
blockieren beginnen. Dann kénnen neu gewonnene grofle Mur-
meln auch im Rechteck mit der Querleiste abgelegt werden, die
gewissermallen als "Reservebank" dient, aus der man jederzeit
"Wiistenfiichse" nachholen kann.

Sollte die bedrohliche Situation eintreten, dass nur noch zwei
"Wiistenfiichse" auf dem Feld verblieben sind, gibt es eine zusitz-
liche Chance. Sie kampfen nun mit den letzten Kraftreserven - der
antretende Spieler hat in dieser Runde sieben statt vier Schiisse.

Sollte nur noch eine groBe Murmel, ein letzter iiberlebender
"Wiistenfuchs" auf dem Feld verblieben sein, so sind dem antre-
tenden Spieler zehn Schiisse in Reihenfolge gestattet.

Wer dieses Spiel in der hier beschriebenen Form héaufiger
spielt, wird eine grofle Ausgewogenheit feststellen:

Sobald die "Skorpione" schwinden, wird es auch schwieriger,
in jeder Runde noch einen zu treffen - was sie unter Umstdnden
wieder stirker macht. Wenn dagegen eine groBBe Anzahl von
"Skorpionen" das Feld bevolkert, lassen sie sich auch miiheloser
und in groferer Menge vertreiben, wodurch die "Wiistenfiichse"
wieder die Oberhand gewinnen.
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Bautechnische Hinweise:

Die Konstruktion mit finf Ausgangen und einer Sammelstelle mit
Querleiste in einer Ecke hat sich bewahrt.

Abwandlungen und Variationen, auch die Annaherung an einen Ubli-
chen Billardtisch, sind nattrlich moglich.

Die Seitenpolsterung des Rahmens, die ein elastisches Abspringen
der Murmeln gewahrleisten soll, kann sehr leicht mit einem breiten
Gummiklebeband bewerkstelligt werden (anders als in der hier gebauten
Form).

Als Unterlage gengt ein einfaches Stofftuch, das aber korrekt und
straff Uber das Holz gespannt sein sollte (bevor die Befestigung der
Rahmenleisten beginnt).
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EIERTANZ

Fiir zwei Spieler
AufSer dem Spielrahmen werden gebraucht:
zwei Kreisel / Bdille / Wiirfel

L ¥

> |

Die Aufgabe:

Die zwei sich gegenubersitzenden Spieler mussen durch ge-
schicktes Auf-und Abjonglieren einen rotierenden Kreisel oder
einen Ball auf der beweglichen Spielflache am Laufen halten.

Der Kreisel oder Ball bewegt sich durch auf der Spielflache
aufgezeichnete Muster, mit denen die Spieler Punkte gewinnen.
Erst mit Erreichen einer bestimmten Punktzahl, die zuvor durch
Wiirfel ermittelt wird, ist das Spiel erfolgreich beendet.

Je besser die Spieler sich auf die Bewegungen des anderen
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einzustellen und "einzustimmen" verstehen, desto besser fiir den
Verlauf des gesamten Spiels - desto genauer wird der rotierende
oder rollende Gegenstand platziert und zu den gewilinschten
Punkten fortbewegt.

Ein Spiel, das ein gutes Balancegefiihl und ein rasches, exaktes
Reagieren erfordert.

Ublicherweise ist es mit viel konzentrierter Anspannung und
auch Aufregung verbunden.

Spielverlauf:

Die Spieler sitzen sich an der beweglichen, an Gummibandern
aufgehingten Platte gegeniiber und jonglieren diese mittels der
zwel groflen Seitengriffe, sobald der Kreisel oder Ball auf das
Spielfeld gesetzt wurde.

Auf die Spielflache sind, in eine sechsgingige Sechseckspirale
eingepasst, kleine Eigebilde gemalt. Jedes dieser Eigebilde enthalt
noch einen kleinen Kreis - "das Gelbe vom Ei".

Der tliber das Feld rotierende Kreisel oder der Ball muss durch
die Eigebilde jongliert werden - gelingt dies, so gibt es jedes Mal
zehn Punkte. Wird das "Gelbe vom Ei1" durchwandert, so haben
die Spieler zwanzig Punkte gewonnen.

Aufpassen! Es gibt auch vier "faule Eier" (mit schwarzen Mar-
kierungen). Sobald der Kreisel oder der Ball ein solches "faules
Ei" durchquert, ist alles wieder geloscht und das Punktezédhlen
muss von vorn beginnen.

Uber die Punktzahl, die erreicht werden soll, entscheidet der
Wiirfel. Dabei gibt es ein unteres Limit: In jedem Fall muss durch
mehrmaliges Wiirfeln die Zahl zehn iiberschritten werden - der
Wurf, der als erster darliber hinausgeht, bestimmt die zu errei-
chende Punktzahl. Diese wird nun freilich nochmals mit zehn
multipliziert - also: ein Wert von hundert muss wihrend des
Spiels in jedem Fall iiberboten werden.
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Wichtig: Ein Eigebilde, das gerade durchwandert wurde, darf
nicht sofort ein zweites Mal anvisiert werden. Die Eigebilde sind
in Gruppen geordnet. Ist eine solche Gruppe einmal ganz durch-
wandert worden, so gilt ebenfalls, dass erst eine neue Gruppe auf-
gesucht werden muss, bevor man zu dieser wieder zuriickkehren
kann.

Triftet der Kreisel oder der Ball ganz aus dem Spielfeld ab und
fallt zu Boden, so i1st diese Runde natiirlich ebenso verloren wie
beim Nicht-Erreichen der geforderten Punktzahl.

Bei wachsender Geschicklichkeit wird die Punktzahl selbstver-
standlich erhoht. Es bietet sich die graduelle Steigerung an, indem
zunachst eine Zahl lber elf gewiirfelt werden muss, dann {iber
ZwOlf usw.

Beim Spiel mit dem Kreisel ergibt sich ein natiirlicher End-
punkt des Spiels dann, wenn der Kreisel seine Bewegungen ein-
stellt.

Beim Spiel mit einem Ball muss ein Zeitlimit festgelegt wer-
den.

Interessante Vatianten sind: Das gleichzeitige Bewegen zweier
Kreisel oder auch zweier Bille usw. Hier natiirlich miissen neue
Festsetzungen hinsichtlich der Punktezahl getroffen werden.

Auch das Punktezihlen selbst kann variiert werden, indem man
Wiirfel tiber das Feld verteilt, mit denen zuvor gewtrfelt wurde.

Immer wenn ein Wiirfel durch den Kreisel oder den Ball ange-
stofBen wird, ist die dort sichtbare Punktzahl gewonnen.

Dabei sollte ebenfalls ein speziell markierter "Gefahrenwiirfel"
seinen Platz auf dem Feld finden: Wie beim "faulen Ei" wiirde die
unbeabsichtigte Beriihrung alle gewonnenen Punkte wieder 16-
schen.
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Bautechnische Hinweise:

Die Spielkonstruktion ist nicht ganz unaufwendig und stellt fir den
Bastler eine gewisse Herausforderung dar.

Vier Holzsaulen sind stabil auf dem Untergrund zu befestigen und die
grolle "Schwebeplatte”" muss passgenau mit den entsprechenden Lo-
chern versehen sein. Mit normalen Ziehgummis an den Stangen aufge-
hangt, muss sie in ihrem Schwebezustand gut und gerade ausbalanciert
werden. (Die Gummis fihren durch die Locher auf die Rickseite der
Platte und sind mit einfachen Reillzwecken dort zu befestigen.)

Die Stangen durfen eine gewisse Lange nicht unterschreiten, um den
Gummis genug Zuglange zu geben. Nur so ergibt sich eine angenehme
Spannung im Auf- und Abjonglieren der Platte.

Dennoch: die Funktionsweise ist letztlich einfach.

Wie bei vielen dieser Spiele tun hier vor allem Kantenleisten einen gu-
ten Dienst - etwa bei den Griffen aber bei Befestigung der Rahmen.

Es konnen sich kleine Zusatze als wichtig erweisen, die eine reibungs-
lose Auf- und Abbewegung der Griffe am Rand erleichtern (etwa der Ein-
satz flacher Rundholzer). Dies ergibt sich naturlicherweise im Prozess
des Umsetzens und Erprobens selbst.
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Bei der hier sichtbaren Spielkonstruktion wurde eine Vorrichtung fir
Metallkreisel installiert, die durch einen schmalen Zahnradhebel in
Schwung gebracht werden und dann von ihrer kleinen Plattform aus auf
das Feld springen. (Sie waren kauflich erwerbbar.) Ein solcher Metall-
kreisel garantiert eine sehr lange Rotierdauer.

In gleicher Funktion konnte allerdings auch ein Brummkreisel einge-
setzt werden.

Verfugt man uber solche Kreisel nicht und nur dber einen normalen
Holzkreisel, kommt viel auf die Geschicklichkeit dessen an, der den Krei-
sel zum Rotieren bringt.

Hier aber lasst sich experimentieren - etwa in der Form, dass man
zwei Kreisel nacheinander auf das Spielfeld setzt und sich so ablosen
|asst.
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LABYRINTH

Fiir zwei oder drei Spieler
AufSer dem Spielbrett werden gebraucht:
vier bis sechs farblich unterschiedliche Murmeln (Gréf3e
2,5cmbis3cm)/
Drei kleinere Spielfiguren

Die Aufgabe:

Drei Forscher haben sich ins Zentrum eines weitlaufigen Laby-
rinths vorgewagt und sind dabei abgestiirzt. Sie liegen erschopft
und verletzt am Boden. Aus eigener Kraft kdnnen sie den Weg
nicht mehr zuriick ins Freie finden.

Ein Rettungstrupp bricht auf - Sanitater und gleichfalls erprob-
te Hohlenkletterer, mit Erster-Hilfe-Ausristung und Nachschub
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von Nahrungsmitteln.

Die Verungliickten werden bereits seit Tagen vermisst und die
Zeit drangt.

Wird es gelingen, alle rechtzeitig zu erreichen?

Und sicher wieder zurickzubringen?

Ein sehr beliebtes, ein sehr lohnendes Spiel. Das Entlangrollen
der farbigen Glasmurmeln auf den Holzschienen wird von den
Spielern als Spielgenuss und mit Faszination erlebt. Zugleich (ibt
es in hohem Maf3 Fingerspitzengeftihl und Geschicklichkeit ein.

Spielablauf:

Jeder Spieler ist fiir zwei Leute der "Rettungsmannschaft" (die
Glasmurmeln) zustandig.

Die "vergehende Zeit" wird nach Runden gemessen.

Die Kugeln werden mit der flachen Hand oder zwei Fingern
angestof3en. (Jeder kann hier seine eigene Stofitechnik finden.)

Jedes Spiel hat jeweils drei Anstof3e in Reihenfolge, bis wieder
der ndchste zum Zug kommt.

Begonnen wird zunichst mit einer Kugel und die zweite erst
ins Spiel gebracht, wenn die erste zwei Runden zuriickgelegt hat.

Sodann wird abwechselnd mal mit der einen, dann mit der an-
deren Kugel gespielt.

Wihrend der ersten zwei StoBe ist das "Nachgreifen" auf die
noch rollende Kugel erlaubt. Nach dem dritten Stol muss das
Ausrollen abgewartet werden - gleichgiiltig in welcher Art die
Kugel sich nun bewegt.

Wihrend des gesamten Spiels bleibt jeder Spieler fiir seine
zwel eigenen Kugeln zustiandig.

An der Frontseite des Spiels befindet sich eine Zihlleiste. Jeder
Spieler, der seine Runde mit den drei AnstoBen erledigt hat, be-
wegt den Zeiger einen Schritt nach vorn.

Ist die gesetzte "Frist" vergangen, so wiirde dies das Ableben
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des ersten Forschers bedeuten; nach einem weiteren Aufschub das
des zweiten; schlief3lich des dritten.

Sechzig verfiigbare Runden, bei zwei Spielern also fiir jeden
dreiBig, haben sich als grundséatzliche Spielregel fiir den Hinweg
bewidhrt. Sie garantiert ausreichend Herausforderung.

Bei wachsender Geschicklichkeit kann die Zahl der erlaubten
Runden natiirlich reduziert werden.

Springt ein Ball aus der Bahn ins Spielfeld, so muss er auf den
Platz zurick, an dem er die Bahn unkorrekt verlassen hat. Die
Runde des betroffenen Spielers ist unterbrochen, er setzt erst nach
der Runde des Mitspielers mit seiner ndchsten Spielrunde wieder
ein.

Dies gilt auch wenn die Kugel auf einer schon weiter innen ge-
legenen Schiene auftrifft. Keine Bahn darf ibersprungen werden.

Landet die Kugel bei diesem Herausspringen auf einer anderen
weiter aullen gelegenen Schiene, so muss sie thren Weg von die-
sem Punkt aus erneut beginnen, der Spieler kann allerdings ohne
Unterbrechung weiterspielen.

Die eigentliche Herausforderung besteht jedes Mal darin, bei
diesen AnstofSen die richtige "Dosierung" zu finden.

Kriftige Anstofle bedeuten das erwiinschte rasche Vorwdrts-
kommen. Der zu kraftvolle Schwung allerdings katapultiert den
Ball aus der Bahn.

Das mutige - aber besonnene - Riskieren fiihrt zum Erfolg.

Das Uberholen des Mitspielers ist in jeder Runde erlaubt: Liegt
eine andere Kugel auf derselben Bahn im Weg, so darf sie fiir die
Dauer des Schusses hochgehoben und muss dann an dieselbe Stel-
le zurilickplatziert werden.

Alle Spieler miissen sich auf der "Briicke", der groflen oberen
Querleiste sammeln. Trifft die erste Kugel eines Spielers hier ein,
muss er seine zweite dorthin nachholen.

Der Weg durch den Schacht ins eigentliche Innere des Laby-
rinths ist der Rettungsmannschaft nur gemeinsam moglich. (Als
erster auf der Briicke mit beiden Kugeln eingetroffen zu sein,
zeigt dennoch die eigene gute Leistung.)
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Wenn samtliche Kugeln auf der Briicke versammelt sind, be-
ginnt die Schlussphase des Spiels: der Abstieg durch den Schacht,
der rasche Weg zu den Eingeschlossenen und Verletzten.

Gleich am Ende der ersten Runde befindet sich ein Tunnel, in
den die Kugel zuriickrollen kann, wenn ihr der Ubersprung nicht
gelingt. Sie muss dann ganz an den Ausgangspunkt zuriick. Das
Spiel gewinnt durch solche "kritischen Punkte" - eben solche
"Springpunkte", an denen die Bahn unterbrochen ist - sehr an zu-
sdtzlicher Spannung.

Ist die Rettungsmannschaft ans Ziel im Innern des Labyrinths
gelangt, gilt es den Riickweg anzutreten. Auch fiir diesen besteht,
mit dem Transport der verletzten Forscher, eine "Zeitpflicht".

In der hier ausgefiihrten Bauform ist der Riickweg um zwei
Runden verkiirzt: die vierte und zweite Innenbahn werden nicht
mehr genutzt - eben weil es hier die genannten "Springstellen"
gibt (die auf dem Riickweg Blockaden bilden wiirden).

Mit zwei zusatzlichen Leisten lédsst sich die Verkiirzung relativ
problemlos realisieren - der Ball springt einfach iiber in die nichs-
te aullere Bahn.

Vierzig Runden haben sich zur Bewiltigung dieses Riickwegs
bewihrt.
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Bautechnische Hinweise:

Die Herstellung des Spiels verlangt bautechnisch einen groReren Auf-
wand. Die Ausfihrung ist auch in vielen Variationen mdglich. Doch soll-
ten die Labyrinthbahnen nicht zu sehr reduziert werden. Das Spiel stellt
sonst keine wirkliche Herausforderung dar.

FUr mehr Abwechslung sorgt der Einsatz unterschiedlicher Kugelsor-
ten -: etwa Holzkugeln oder Flummis. Die Hand muss sich dabei jedes
Mal auf ein neues Material einstellen, das seinen eigenen Gesetzmalig-
keiten entsprechend anders reagiert und speziell "gefuhlt" und "gehand-
habt" werden muss.

Naturlich lasst sich das Spiel auch in der Form eines Ublichen Wett-
kampfspiels ausfuhren.

In diesem Fall versucht jeder Spieler mit seinen Kugeln als erster das
Zentrum zu erreichen.

Mit seinen Geschicklichkeitsherausforderungen, dem Spal an der rol-
lenden Kugelbewegung wird das Spiel in jedem Fall in Bann ziehen.

T L T
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ORAKELPLATZ

Fiir drei oder vier Spieler

AufSer dem Spielbrett werden gebraucht:
Sechs bis acht Spielfiguren

(in der Art gréf8erer Schachfiguren) /

dreifig kleine Metallringe (und ein paar Reserveringe) /
zwei normale Kartensets
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Die Aufgabe:

Wir blicken auf einen kleinen Tempel.

Ein Spiralweg flihrt von einem grolRen AulRenturm in das Inne-
re direkt vor die Eingangstir und ins , Allerheiligste”.

Dort steht, auf einem Altar, ein Glaskolben. Er enthalt ein
wunderwirksames Krauterelexir. Wer davon trinkt, erlangt die
Fahigkeit des Hellsehens und magische Ubernatirliche Kraft; da-
riber hinaus dauernde Gesundheit und Schonheit.

Die Gruppe der Tempelschiler bricht gemeinsam auf, um ins
Innere zu gelangen. Jeder der Ankdmmlinge ist dabei mit drei
Schutzringen - drei "Kraftglrteln" - ausgeristet. Diese sind un-
verzichtbar - denn der Orakelplatz ist von geheimnisvollen magi-
schen Kraften bewacht, die sich zunachst gegen jeden fremden
Eindringling wehren.

Erst wer ins Zentrum gelangt, darf sicher sein, dass er will-
kommen geheillen ist. Wie ein Berg, der im harten Aufstieg er-
obert werden muss und erst am Gipfel das Geschenk des grofden
Hohenblicks macht, muss sich jeder der Ankémmlinge im beharr-
lichen, furchtlosen Vorwartsgehen bewahren.

Diese magischen Krafte aullern sich in Form eines "magischen
Blitzes", der vom Turm aus den Tempel umrundet und schlief3lich
an der Tempelwand niedergeht. ReiRt er einen der Tempelschi-
ler dabei zu Boden, so ist dieser geschwacht - und er biiRt einen
seiner Kraftgurtel ein.

Hatte einer der Tempelschiler alle drei Schutzringe verloren,
befande er sich in héchster Gefahr: schutzlos nochmals getrof-
fen, bedeutete dies seinen Tod.

Nur wenn alle den Innerraum erreichen, kann der magische
Trank in einer gemeinsamen Zeremonie gedffnet und an alle ver-
teilt werden.

Ein Spiel, das durch die "kreisende Blitzkugel" sehr viel Span-
nung und Aufregung schafft. Immer wieder die Frage: Wo wird
sie auftreffen?
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Spielverlauf:

Alle Spieler, jeder mit drei Schutzringen ausgestattet, beginnen
thren Weg am Turm.

Jeder hat zwei Figuren und beginnt zunichst mit der einen. So-
bald der Spiralweg ein erstes Mal wieder am Turm vorbeigefiihrt
hat, bricht auch die zweite Figur auf. Von da ist der Spieler in sei-
ner Wahl frei, die eine oder die andere Figur zu ziehen.

Uber die Anzahl der zu gehenden Schritte entscheiden zwei
Kartenspiele. Von den verdeckten Kartenstapeln werden jeweils
zwei Karten gezogen.

Sind es zwei Zahlenkarten, so trifft der jeweilige Spieler seine
Wahl fiir die eine und geht die entsprechenden Schritte voran.

Handelt es sich bei einer der beiden Karten um eine "Bildkarte"
- Bube, Dame, Konig, As - so setzt er seinen Weg auflerdem bis
zum nachsten waagerechten Tempelbalken fort.

Jede "Bildkarte" bedeutet, dass ein "magischer Blitz" ausgeldst
wird: Die am Turmbalken hingende Kugel wird in Bewegung ge-
setzt und kreisen gelassen, bis sie irgendwo die senkrecht stehen-
den Tempelbalken streift und zum Halten kommit.

Die ins Zittern gebrachten Tempelbalken bringen auch die
waagerechten Balkanfiifle ins Zittern, und jede Figur, die sich auf
einem dieser Balkenfiile befindet, gerdt in Gefahr zu stiirzen. Da-
bei biifdt sie einen ihrer Ringe ein.

Neben dem kleinen "magischen Blitz" gibt es den groflen: Er
reicht (durch die ldngere Schnur) bis auf die Figuren des Innen-
spiralwegs selber hinab und kann sie stiirzen lassen, auch wenn
sie nicht direkt auf einem Balkenful3 stehen.

Dieser "grof3e magische Blitz" tritt nur im Ausnahmefall in Ak-
tion: Wenn zwei gleiche Bildkarten zusammentreffen (zwei Da-
men, zwei Konige usw.).

Im Gliicksfall gibt es auch die mogliche Regeneration: Wird
ein Joker gezogen, so hat der betreffende Spieler einen zusatzli-
chen Kraftgiirtel gewonnen, der thn wiederum schiitzt.

Jeder Spieler darf zwischen seinen zwei eigenen Figuren die
Ringe austauschen - wenn etwa die eine alle Ringe verloren hat
und die andere noch iiber mehrere Schutzringe verfiigt.



50

An die anderen Mitspieler allerdings diirfen nur Ringe weiter-
gegeben werden, die durch einen Joker gewonnen wurden.

Der Tempelraum kann nur gemeinsam betreten werden. Wer
den Eingang erreicht (es muss mit der genau passenden Zahlen-
karte geschehen), wartet dort auf die anderen. Er ist jetzt frei, sei-
ne lbrigen Schutzringe zu verschenken. Doch auch hier, direkt
vor dem Eingang, konnte er noch vom (eher seltenen) "groB3en
magischen Blitz" getroffen werden.

Keiner der Spieler darf verloren gehen und den Tod erleiden.
Sobald dies geschieht, hitte der magische Bann der Abwehr ge-
siegt und die Tempeltiir bliebe verschlossen.

Bautechnische Hinweise:

Wichtig ist ein gutes Funktionieren und somit eine solide Konstruktion
der waagerechten Tempelbalken.
Sie werden mittels eines kleinen Unterbretts, in das ein Gummi einge-
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zogen ist, auf dem grolRen Spielbrett befestigt. Die Spannung muss da-
bei stimmen - die Balken sollten einen relative stabilen Halt auf dem Brett
haben, durch die aufschlagende Kugel des "magisches Blitzes" aber
doch ins Schwanken gebracht werden konnen. (Durch eine kurze
"Spannprobe” ergibt sich die richtige Einschatzung allerdings recht mu-
helos.)

Das Spiel hat sich in der Form der zweieinhalb Spiralrundungen und
der entsprechenden Zwischenschritte bewahrt. Sollte eine weitere Spiral-
rundung geplant werden, so musste sich die Spielregel dem anpassen -
d.h.: die Spieler mussten mit je mindestens einem weiteren Schutzring
ausgestattet werden.

Als Metallringe erflllen kleine Messingringe (wie wie fur Gardinenstan-
gen gebraucht werden) voll inren Zweck.

Die Holzfiguren sollten Uber das Format von Halmasteinen deutlich
hinaus gehen. (Es gibt kleine Kegelspiele mit der genau passenden Gro-
e)

Eine interessante Erganzung ist eine weitere Gefahren-

quelle:

Mit einem Kantenkreisel oder einem Plastikkreisel mit ,Kantenful®®
(wie sie kauflich zu erwerben sind), der auf dem Dach des kleinen Tem-
pelgebaudes in Bewegung gebracht wird, werden zugleich vier Stahlku-
geln ins Rotieren versetzt, die durch die offenen Zinnen des Tempel-
dachs schlieflich hinausschiel3en.

Jede von einer solchen "magischen Kugel" getroffene Figur kann
gleichfalls zum Stiirzen gebracht werden.

Plant man diese (nicht sehr aufwendige) Erweiterung ein, so ist eine
Festlegung notwendig, wann die Kugeln und wann der "magische Blitz"
zum Einsatz kommen. Eine solche Festlegung ware:

Die roten "Bildkarten" bedeuten: Einsatz des "magischen Blitzes".

Die schwarzen Bildkarten bedeuten: Einsatz der "magischen Kugeln".
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SANFTPFOTE

Fiir zwei, drei oder vier Personen.

Aufier dem Spielbrett werden gebraucht:

ein "Dorn", auf dem das Spiel steht /

ein kleiner und ein gréf3erer Holzrahmen /

ein Set mit Flummis in zwei verschiedenen Farbsorten

und in zwei verschiedenen Grofien -: zwolf grofSere, zehn
kleinere

YO Q¢

Herstralid
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Die Aufgabe:

Das Spielbrett steht auf einem "Dorn" und ist so, an den Seiten
mit den Handen gegriffen, in allen Richtungen auf- und ab zu ba-
lancieren.

Von den zwei Kugelsorten wird eine "eigene" von den Spielern
ausgewahlt. Diese Kugeln missen im Spielfeld bleiben, wahrend
die anderen - durch geschicktes Auf- und Abmanévrieren der
Spielflache - in die Seitenausgange fortrollen sollen.

Es handelt sich um ein Balancier- und Geschicklichkeitsspiel.
Selten beim ersten Mal, aber mit einiger Ubung lassen sich gute
Resultate erzielen.

Spielablauf:

Der grofle Rahmen und der kleine Rahmen werden ineinander
liegend auf die Spielflache gesetzt.

Dann werden vier groffe Kugeln von jeder Sorte, also acht ins-
gesamt, in den groBBen Rahmen gelegt; drei Kugeln von jeder Sor-
te, also sechs insgesamt, in den kleinen.

Einer der Spieler beginnt, wahrend ein anderer den grof3en
Rahmen (spéter auch den kleinen Rahmen) aus dem Spielfeld
hebt, so dass die Kugeln nun frei umherrollen konnen.

Die zwei (oder mehr) Spieler spielen von Runde zu Runde ab-
wechselnd.

Jedes Mal ist es die Aufgabe des einen, fiir die Gruppe den
Siegpunkt zu holen.

Dafiir besteht folgende Bedingung:

Immer muss es gelingen, wenigstens die Hilfte der eigenen
Kugelsorte im Spielfeld zu behalten. Beim Start mit einer unge-
raden Zahl muss eine Kugel mehr als die Hdlfte im Feld verblei-
ben.

Das heif3t fiir die erste Runde: Von den vier groBen eigenen
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Kugeln miissen wenigstens zwei auf der Innenfliche "gerettet"
werden, wenn alle sonstigen fortgerollt sind.

Im zweiten Teil dieser Runde geht es um die kleinen Kugeln.
Der kleine Rahmen wird nun gleichfalls herausgehoben. Da es
sich hier um drei Kugeln und damit eine ungerade Zahl handelt,
miissen wenigstens zwei Kugeln der eigenen Farbsorte auf dem
Feld verbleiben.

Jede Runde besteht aus diesen zwei Teilen: einem, in dem sich
der Spieler um die gro3en Kugeln kiimmern muss, einem zweiten,
in dem es um die kleinen Kugeln geht.

Nachdem der eine Spieler seine Runde abgeschlossen hat, ist
der ndchste an der Reihe und wiederholt sie in genau dieser Form.

Die nidchste Runde bringt eine Steigerung: In den groBlen Rah-
men werden fiinf, in den kleinen Rahmen vier Kugeln gelegt.

Eine weitere Steigerung erfolgt in der dritten Runde: sechs Ku-
geln im grofen Rahmen, fiinf im Kleinen.

Schlussrunde: A/le Kugeln werden in den groBen Rahmen ge-
legt.

Diese Runde stellt hohe Anforderungen, und die Zahl der zu
rettenden eigenen Kugeln kann durch den Wiirfel festgelegt wer-
den.

Damit geht diese Zahl iiber sechs in keinem Fall hinaus. Ande-
rerseits soll sie auch nicht unter drei liegen - womit ein unteres
Limit gesetzt ist.

Spieler, die mehr Kugeln der eigenen Sorte retten, als zum
Sieg dieser Runde erforderlich ist, konnen die iiberzihligen
Punkte an einen ihrer Mitspieler verschenken. Dies gilt aller-
dings nur fiir diese jeweils gleiche Runde.

Am Schluss werden simtliche Siegpunkte und Niederlagepunk-
te, also die Punkte aller Spieler, zusammengezahlt.

Reicht es zum Sieg mit einer Mehrzahl von Siegpunkten?

Hier lasst sich ein netter Einfall umsetzen, mit dem die Span-
nung und der Spielspall erhoht werden kann:
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Als Gegner gibt es die fiktive Gruppe der "Minusmdnner"”. Sie
erhalten immer dann einen Punkt, wenn einer der Spieler seine
Runde verloren hat. Eine gut liberschaubare Tabelle zeigt den
Punktestand der Spielergruppe wie jenen der "Minusménner".

Diese "Minusménner" gewinnen in der Phantasie der Spieler
erfahrungsgemall nach und nach durchaus reale Gestalt. Die "an-
schauliche" Gegnerschaft schweilit die Krifte der Gemeinschaft
in besonderer Weise zusammen. Man weil}, dass man fiir einander
kampft!

Wenn die Gruppe das Kriaftemessen untereinander bevorzugt,
kann das Spiel natiirlich auch als Konkurrenzspiel ausgetragen
werden.

Doch auch innerhalb des Gemeinschaftsspiels bleibt die Leis-
tung des einzelnen von Bedeutung, da jeder fiir seine Runde selbst
verantwortlich ist.
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Bautechnische Hinweise:

Das Spiel kann in einer komplizierteren und in einer simpleren Form
gebaut werden, speziell was die Seitenausgange anbetrifft.

Eine Polsterung der Rander (etwa durch Schaumgummi) ist vorteilhaft
aber nicht vonnaten.

Der Dorn braucht einen moglichst rutschfesten Stander und kann aus
einem einfachen Holzpflock bestehen, der sich leicht in eine kleine Ver-
tiefung der Unterseite einpassen lasst.
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HONIGWABE

Fiir zwei Spieler oder zwei Zweiergruppen

AufSer dem Spielbrett werden gebraucht:

ein Katapult, der sich beliebig am Rand festklemmen
ldisst /

zweimal zwolf Spielsteine (Damespiel-Format oder bes-
ser grofSer) in zwei unterschiedlichen Farbsorten

L

Die Aufgabe:

Eine Gruppe von Bienen fliegt vom Rand aus von Blite zu Blite
- ins Zentrum hinein, zur "Honigwabenblite".

Von dort muss sie wieder zurtickkehren und erneut von Bliite
zu Blite fliegen. Verfehlt sie diesmal eine dieser Bliten, so setzt
Gefahr ein: durch schweren Hagelschlag, dessen harte Hagelkor-
ner die Bienen tddlich treffen konnen.

Alle Bienen brechen in Dreiergruppen auf. Kehrt nur eine Biene
mit dem Nektar der Innenbliite lebend zuriick, so ist ein "Honig-
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stein" gewonnen.
Gelingt es beiden Spielern (oder beiden Zweiergruppen) je drei
Honigsteine zu gewinnen, so bedeutet dies den Sieg.

Ein Spiel mit "Gemiit", das aber auch viel Spannung bringt,
wenn die Hagelkérner ins Feld geschossen werden.
Gute Einschétzung und Fingergeschicklichkeit ist wichtig.

Spielverlauf:

Alle Eckpunkte sind mit drei kleinen Kreisen markiert. Dort
werden beim Start drei Steine - eine Dreiergruppe von "Bienen" -
abgesetzt.

Das Spielfeld ist mit groBen farbigen Kreisen versehen, die
wiederum durch Linien miteinander verbunden sind. Diese Kreise
bedeuten die "Bliiten", die Linien zeigen die zu nehmenden
"Flugstralen" an. Insgesamt existieren drei Kreissorten in unter-
schiedlichen Farben: eine duflere, eine mittlere, eine direkt um das
Zentrum gelegene.

Die Steine werden mit Schnips-Bewegungen der Finger vor-
wirtsbewegt: zuniachst zum ersten Kreis, dann zu einem Kreis der
zweiten Farbsorte, schliefllich zu einem Kreis der dritten Farbsor-
te.

Der antretende Spieler verfligt mit seinen drei Steinen auch je-
weils immer iiber drei Schiisse: Wenigstens eine "Biene" muss
dabei in der ndchsten "Bliite” landen konnen. Dies geniigt!

Ist es gelungen, setzt sich die Runde fort und der Aufbruch zur
nichsten Bliite beginnt - wieder hat der Spieler fiir jeden Stein ei-
nen Schuss, wieder genligt, dass wenigstens einer dieser Schiisse
erfolgreich ist.

Der Stein muss ganz im Kreis zum Stillstand kommen und darf
nicht iiber den Rand sehen.

Fiir die "Schnips-Technik" gilt: Sie kann mit dem einzelnen
Finger, mit dem Daumen oder auch mit der ganzen Hand ausge-
fiihrt werden. Wichtig jedoch: Der Arm selber darf sich nicht be-
wegen dabei. (So dass es nicht zu einem simplen "Schiebeverfah-
ren" kommt.)
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Verfehlt jeder der drei Steine den nédchsten Farbkreis, so ist die
Runde unterbrochen und der Spieler auf der gegeniiberliegenden
Seite (oder einer dieser Zweiergruppe) kommt zum Zug: Von sei-
ner Seite aus nimmt er den gleichen Weg von Farbkreis zu Farb-
kreis.

Erst mit dem Riickweg tritt Gefahr ein!

Dieser Riickweg muss ohne Unterbrechungen bewdltigt wer-
den.

Wenn diesmal keine der "Bienen" einen Farbkreis erreicht, be-
deutet dies "Hagelschlag":

Das Schussgerdt wird an der Seite befestigt, genau gegeniiber
der Bienengruppe, und drei kleine Spielsteine-"Hagelkorner"
werden ins Feld katapultiert.

Steine einer zweiten Bienengruppe, die von der anderen Seite
aus moglicher Weise gleichfalls unterwegs ist, werden zuvor vor-
sorglich aus dem Feld gerdumt und spater wieder zuriickgestellt.

Der in seiner Runde betroffene Spieler kann das Hagel-
Schussgerit selbst in Gang setzen. (Die Bahn, die die Schussstei-
ne nehmen, bleibt wenig beeinflussbar.)

Jede der vom Hagelschlag getroffenen Bienen hat ihr Leben
eingebiifit.

Es geniigt, dass eine Biene sicher den letzten Aullenkreis er-
reicht. Von dort wird sie gegen die kleine schrige Eckleiste ge-
schlagen und der entscheidende Punkt, der "Honigstein", ist ge-
wonnen.

Jeder Honigstein wird aus zwei libereinander gelegten Steinen
gebildet und in dem kleinen Randdreieck abgestellt.

Drei Honigsteine auf jeder Seite reichen zum Sieg.

Natiirlich ist auch die Wettkampfspielform moglich.
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Bautechnische Hinweise:

Das Spielfeld ist relativ einfach zu bauen.

(Es kann sich dabei, wie in diesem Fall, um die Riickseite eines ande-
ren groBen Spielbretts handeln - etwa das Spinnenschlacht-Spiel.)

Die Gestaltung mit den Farbkreisen und das Honigwabengebilde in
der Mitte sollte auch fir das Auge eine Freude sein.

Die Rander mussen Uberall die gleiche Dicke haben, damit sich an
jeder Stelle das HagelSchuss-Gerat anbringen lasst. Dieses Schussgerat
muss in jedem Fall gut funktionieren, damit der Hagelschlag zur wirklich
ernstzunehmenden Bedrohung wird.
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SPRENGSATZE ENTSCHARFEN

Fiir zwei Spieler

AufSer dem Spielbrett werden gebraucht:

Zweimal zwélf runde Spielsteine in einer dunklen und
einer hellen Farbsorte (Damespiel-Format oder gréfSer) /

einige Aufsatzklétzchen in Wiirfelform /

zwei verschieden farbige Schusssteine

Die Aufgabe:

Zwei "Sprengsatze" missen entscharft werden.

Die beiden Spieler sind zu einem mutigen "Feuerwehreinsatz"
gerufen worden.

Die "Sprengsatze" werden Stein fiir Stein abgetragen. Stlirzen
sie dabei mehrmals um, so droht die Explosion.

Ein Spiel mit viel Spannung und Nervenkitzel. Dariiber hinaus
ftihrt es zu viel "gemeinschaftlicher Beratung".
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Spielablauf:

Die Spieler sitzen Seite an Seite den zwei "Sprengsidtzen" ge-
geniiber.

Diese sind aus jeweils sechs tibereinandergeschichteten weillen
Spielsteinen gebaut und haben ihren Platz in den zwei Kreisen am
anderen Ende der Spielflache. Auf der Spitze jedes dieser kleinen
"Rundtiirme" befindet sich ein wiirfelformiger Stein - der eigent-
liche "Sprengsatz".

Die Schusstechnik ist nun die, dass mit dem runden Schussstein
immer ein unterer Stein unter dem "Sprengsatz" fortgeschossen
wird. (Diese Schusstechnik ist nicht so schwierig, wie es scheinen
mag. Wir alle wissen, dass wir unter einem kleinen Turm aufge-
schichteter Markstiicke die untere Miinze leicht fortschieBen kon-
nen, indem wir eine andere Miinze auf der glatten Tischflache da-
gegen schleudern.)

Die beiden Spieler 16sen sich ab. Jeder hat fiir seine Runde zwei
Schiisse. Damit gibt es immer zunichst einen Schuss, mit dem er
sich dem "Sprengsatz" vorsichtig ndhern kann. Liegt der Schuss-
stein in einem guten Abstand zum "Sprengsatz" (etwa eine Hand-
breit davon entfernt, also auch nicht zu nah), besteht eine gute
Chance fiir einen erfolgreichen Schuss.

Natiirlich konnen in einer Runde auch zwei Steine nacheinan-
der fortgeschossen werden. (Manchmal gelingt sogar mit einem
Schuss das Fort-Katapultieren zweier Steine.)

Zielt der erste Schuss am "Sprengsatz" vorbei und bleibt hinter
thm liegen, so darf er im gleichen Radius nach vorn verschoben
werden - so dass der Spieler von seinem Platz aus in gerader
Richtung erneut auf den Turm zielen kann. Der Abstand bleibt
aber unbedingt gleich.

Jeder der Spieler wendet sich natiirlicher Weise zunéchst direkt
dem vor ihm stehenden "Sprengsatz" zu. Dies ist aber keine Be-
dingung. Wenn nach dem ersten Schuss der "Sprengsatz" des
Mitspielers in einer gut erreichbaren Position liegt, kann er eben-
falls anvisiert werden.

Ohnehin spielt es keine Rolle, welcher Turm als erster abge-
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baut ist. Zum Sieg gehort, dass beide "Sprengsitze" vollig ent-
schirft wurden. D.h.: Alle Steine miissen Stiick flir Stiick aus dem
Kreis verschwunden sein - zuletzt auch der "Sprengsatz" selbst.

Stiirzt ein Steine-Turm um, so fithrt dies zundchst nicht zur
"Explosion". Doch es wird eine neue "Verschlusskappe" aufge-
setzt: Ein dunkler Stein wird dem Steine-Turm direkt unter dem
Sprengsatz hinzugefiigt. Dies heilit, dass nun auch ein solch zu-
satzlicher Stein mit der beschriebenen Schusstechnik unter dem
Sprengsatz entfernt werden miissen.

Dreimal darf jeder Turm einstiirzen. Dreimal wire in diesem
Fall ein neuer dunkelfarbiger Stein, eine neue "Verschlussklap-
pe", hinzugefiigt worden.

Ein nochmaliges Einstiirzen bedeutet: Der "Sprengsatz explo-
diert". Beide Spieler hitten das Spiel verloren.
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Das Spiel ist in seinen Spielregeln in verschiedener Art ausbau-
fahig. So kann - mit wachsender Geschicklichkeit der Spieler -
auch der Steine-Turm von Anfang an gleich einen, vielleicht so-
gar zwei Steine zusétzlich enthalten.
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Oder es werden auf die Spitze eine Schachfigur oder zwei Wiir-
felklotzer statt eines gesetzt; vielleicht sogar drei.
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Eine beliebte Variante, die allerdings nun als Wettkampfspiel
gespielt werden kann, ist das Spiel

Tiurme-Schieflen

Die Spieler sitzen sich in diesem Fall gegeniiber; zu zweit oder
in zwei Zweilergruppen.

Auf jeder Seite sind, wieder in den markierten Kreisen, zwei
Tirme gebaut. (Sie stehen direkt auf dem miinzgrof3en kleinen
Kreis des groBeren).

Die Tirme der einen Seite bestehen aus den dunklen, die zwei
der anderen Seite aus den hellen Spielsteinen - mit einer kleinen
Differenzierung:

Jeder Turm enthilt fiinf Steine der einen Farbe und einen obe-
ren sechsten der anderen Farbe.

Wieder verfiigt jeder Spieler {iber einen Schussstein, der vom
mittleren Kreis aus (zwischen den eigenen zwei Tilirmen) ge-
schossen wird. Wieder wird mit derselben Schnips-Technik ge-
spielt. - Auch hier gilt die Regel: Jeder Spieler hat in jeder Runde
zwei Schiisse. Er kann sich also zundchst an den gegnerischen
Turm "heranarbeiten", um eine gute Schussposition zu erlangen.

Stilirzt ein Turm ein, muss er wieder aufgebaut werden - mit der
Menge an Steinen, die er vor dem Schuss gehabt hatte. Der mog-
licherweise gleichzeitig weggeschossene Stein wird also wieder
hinzugefiigt. (Dagegen wird der Turm selbst nicht vollstindig
wieder aufgebaut.)

Bringt gleich der erste Schuss den Turm zum Stiirzen, so ist die
Runde unterbrochen und der niachste Spieler kommt zum Zug.

Wieder konnen unter dem Turm auch mehrere Steine mit einem
Schuss zugleich weggeschossen werden - was manchmal gelingt.
Hier gibt es kein Limit. Wichtig bleibt, dass der obere andersfar-
bige Stein seine Position behdlt: Er darf den kleinen Kreis, auf
dem der Turm errichtet ist, zunachst nicht verlassen.

Der Sieg-Schuss, also der letzte an einem Turm, ist immer der,
der den verbliebenen andersfarbigen Stein aus dem kleinen Kreis
schlagt.
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Auch hier sind interessante Varianten moglich:

So kann man etwa die Spielregeln so dndern, dass mehr als
zwel Schiisse pro Runde erlaubt sind.

Jeder erfolgreiche Schuss zieht sofort einen weiteren nach sich.
Man kann also allein in einer Runde beliebig viele Steine beider
Tirme fortkatapultieren.

Eine nochmals andere Spielregel wire die, dass ein einstiirzen-
der Turm tatsichlich vollstindig wieder aufgebaut werden muss.
Dies aber verlangt in der Tat gute Nerven!



79

DACHGESCHOSS

Fiir zwei Spieler.

AufSer dem Spielgestell werden gebraucht:

verschiedene Kugeln - Holzkugeln oder Glasmurmeln in
unterschiedlicher Grofie

. <48 a
.-.-‘!-!.'..“‘.‘.“‘?",“ ‘}“;h*

Die Aufgabe:

Das Spielbrett, ein "DachgeschoR", ist schrag aufgestellt. Ku-
geln oder Murmeln, die ins Feld gelassen werden, miissen wieder
nach oben katapultiert werden.

Das Ziel ist, die Kugeln in zwei obere Locher hineinzumandvrie-
ren.
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Die Spieler mussen ein geschicktes Zusammenspiel entwickeln,
indem sie auf die von der anderen Seite zu ihnen herlibersprin-
genden Kugeln sofort reagieren.

Geht eine Kugel verloren und fallt auf den unteren "Korridor",
bedeutet dies einen Punkt Abzug. Zu viele verlorene Kugeln kos-
ten den Sieg.

Ein Spiel, das in seinen Spielfunktionen an ein abgewandeltes
"Kickerspiel" erinnert. Wie dort werden die Bdille durch Seitenkur-
beln bewegt und es gibt ein "Tor" - die beiden Lécher unter dem
Dach.

Der "Gegner" allerdings ist die Schwerkraft, die die Kugeln im-
mer wieder nach unten treibt und die beide Spieler gemeinsam
zur Abwehr herausfordert.

Spielverlauf:

Die Spieler sitzen nebeneinander. Auf dem "Dach" des Spiel-
bretts befinden sich rechts und links jeweils sechs Kugeln oder
Murmeln. Eine davon wird auf jeder Seite von jedem Spieler in
das Spielfeld rollen gelassen. Dann beginnt das Wieder-
Hinaufkatapultieren mit den Seitenkurbeln.

Eine Kugel, die in die untere Kreisoffnung eingeschossen wer-
den kann, bringt fiinf Punkte. Fiir die obere Kreisoffnung gibt es
zehn Punkte.

Hinter den Kurbelarmen ist ein Gummiband gespannt. Dieses
kann die Kugeln zunéchst auffangen, wenn sie beim versuchten
Aufhalten und Zuriickschlagen verfehlt wurde. Die Kugel lasst
sich von dort aus durch den Kurbelarm miihelos wieder aufneh-
men.

Harter auftreffende Kugeln allerdings kann das Gummiband
nicht stoppen. Jede auf den Boden durchrollende Kugel bleibt
dort liegen. Sie bedeutet fiinf Punkte minus.
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Fiir ein Wettkampfspiel beider Spieler gegeneinander konnen
dieselben Spielregeln beibehalten werden.

Hier entwickelt sich natiirlicherweise eine andere Spieltechnik -
: den Gegner mit harten Kurbelschldgen zu iiberraschen und so
das Durchschlagen der Kugel durch das Gummiband zu erreichen.

Es ist hier vorteilhaft, einen dritten Spieler zu haben, der die
Bille ins Spiel rollen lasst (moglicherweise auch drei und vier
gleichzeitig) und der auf einer Tabelle die Punkte zéhlt.

Bautechnische Hinweise:

Der richtige Schragwinkel des Spielbretts ist wichtig. Zu flach gestellt,
bleibt das Spiel langweilig, zu steil gestellt, wird es Uberfordernd.

Es empfiehlt sich eine kleine Lochleiste am Riicken des Spielbretts,
mit der dieses beliebig steiler und flacher gestellt werden kann. So sind
von Runde zu Runde auch beliebige Steigerungen maglich.

(Auch eine nur kleine Steigerung andert den Spielverlauf manchmal
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dramatisch!)

Als Gummiband genligen ein paar einfache aneinandergeknupfte
Schielligummis. (Es soll eine kleine Barriere geschaffen werden. Zu star-
ke Bander allerdings lieRen die Kugeln nicht durchrollen.)

Wichtig ist auch, unter den Einschusslochern einen kleinen Tunnel zu
bauen, durch den die Kugeln nach unten und zur Seite rollen kdnnen;
dort werden sie am besten in einer kleinen Kastenvorrichtung aufgefan-
gen.

Die Kurbelstangen sollten aus Metall bestehen und feste Griffe haben.
(Wie eben bei einem Kickerspiel.) Holzleisten verbiegen sich leicht mit
der Zeit.

Aullerdem ist die Anbringung leichter Puffer an den Metallstangen von
Vorteil, so dass diese eine klar begrenzte Bahn bei ihren Rechts-Links-
Bewegungen haben. Diese Puffer lassen sich leicht durch eine dicke
Umwicklung mit Tesafilm herstellen.
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BERGHOCKEY

Fiir zwei Spieler

Aufser dem Spielgestell werden gebraucht: eine kleine
Metallkugel /

zwei kleine Hockeyschldger

Zwei Lochleisten zur stufenweisen Schrégstellung des
Spielgestells

Die Aufgabe

Bergauf spielender Weise muss der Ball durch die Spielerrei-
hen hindurch in das Tor am oberen Ende mandvriert werden.
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Dies geschieht abwechselnd durch beide Spieler.
Das Durchrollen auf der unteren Seite bedeutet das Gegentor.
Das Spiel kann durch gelochte Stiitzleisten an der Seite in un-
terschiedliche Schraglagen gebracht werden. Damit sind grolie
Steigerungen in der Herausforderung moglich.

Ein Spiel zum schnellen Reagieren, das viel Gemeinschaftsgeist
mobilisiert.

Spielverlauf:

Die Kugel wird am oberen Rand der schriggestellten Spielfla-
che auf das Spielfeld rollen gelassen.

Der andere Spieler fangt sie mit seinem Hockeyschldger auf -
allerdings muss er dabei zunidchst innerhalb der schwarzen
Kreismarkierung warten.

AnschlieBend hat er nun drei Schiisse in Reihenfolge, mit de-
nen er das obere Tor erreichen und die Kugel einschieflen kann.

Gelingt ihm der Torschuss, wird der Ball erneut in das Feld
eingelassen, und der andere Spieler beginnt seine Runde - eben-
falls mit drei Schlagen.

Fiir jede Runde sind drei Schldge vorgesehen, dann sollte der
andere Spieler iibernehmen. (Der erfolgreiche Torschuss schon
beim ersten Anlauf ist natiirlich die Ausnahme.)

Diese Drei-Schiisse-Vorschrift ist allerdings nicht zwingend.
Jeder Spieler kann jederzeit mit seinem Schliager eingreifen, wenn
es etwa ein Rettungsmandver zu iibernehmen gilt.

Auch lassen sich von dem einzelnen Spieler mehr als drei
Schldge in Reihenfolge ausfiihren. Doch nur mit den ersten drei
Schldgen ist der Tor-Schuss erlaubt. Ein spater geschossenes Tor
wire ungliltig.

Es ist gut, sich gemeinsam auf den genannten Dreier-Rhythmus
- dre1 Schlidge pro Runde - einzuspielen. Dies bringt eine gewisse
Zuverlassigkeit in den Spielablauf.
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Zehn Tore miissen erzielt werden, um den Sieg zu erringen.

Man beginnt mit einer nur flachen Schriagstellung des Spiel-
bretts und erhoht diese von Runde zu Runde.

Jede auch nur kleine Verdnderung in eine steilere Stellung stei-
gert den Schwierigkeitsgrad merklich!

Jede nach unten durchrollende Kugel gilt als Gegentor.

Es erhoht den Spal3, die Mannschaft der Gegner zu "personifi-
zieren" und ihr einen Namen zu geben. Da die Spieler symbolisch
als Schrauben auf die Spielfliche montiert sind, bietet sich als
Benennung "Die Mannschaft der Schraubkopfe" an. (Darauf je-
denfalls einigten sich zuletzt meine Schiiler.)

Erzielt diese Mannschaft zuerst die genannten zehn Tore, hat
sie das Spiel gewonnen.

Dem Grad der Schrigstellung des Spielfelds entsprechend
kdmpft man gegen eine schwéchere oder stirkere Mannschaft.
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Je stiarker die Mannschaft, desto grofler die Herausforderung
und desto schoner der Sieg!

Eine "Zahlleiste" zum Anzeigen des Torestands - hier sind es
zwel auf einer Zierleiste zu verschiebende Holzperlen - sollte
nicht fehlen.

Bautechnischer Hinweis:

Um die zurtckrollende Kugel direkt auf das Tor zu lenken, sollte man
zwei Streifen mit Plastikfolie einsetzen, die trichterformig genau auf das
Tor zufuhren. Andernfalls gibt es "tote Ecken", indem der Ball einfach auf
der Unterlage neben dem Tor liegen bleibt.

Diese Folienstreifen sind leicht an den Schrauben selbst zu befesti-

gen.

Eine griine Bespannung der Unterlage (ein einfaches Tuch genigt)
suggeriert leicht einen griinen Rasen und eine adaquate Hockeyspielfla-
che.
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Natiirlich ist mit dieser Spielvorlage auch ein normales

Minihockey

als Wettkampfspiel moglich.

Fiir diesen Fall muss das Spielbrett selbstverstiandlich in Flach-
lage gebracht werden.

Es empfiehlt sich folgende Spielweise:

Die Spieler sitzen sich an jedem Tor-Ende gegeniiber. Jeder
kann mit drei Schidgen in Reihenfolge einen Angriff ausfiihren
und versuchen, ein Tor zu erzielen.

Der erste Spieler beginnt auf der schwarzen Mittelpunkts-
markierung. Nach drei Schldgen libernimmt der Gegenspieler die
Kugel auf dem Platz, wo sie zum Stehen kam. Auch er hat wieder
drei Schidge in Reihenfolge, mit denen er das Tor erreichen kann.

Gelingt ein Torschuss, so wird der Ball fiir den folgenden An-
griff des Gegenspielers wieder auf den schwarzen Punkt in der
Mitte gelegt.

Es 1st sinnvoll, das rasche Erreichen eines Torschusses in be-
sonderer Art zu belohnen. Das heil3t:

Fiir ein mit dem ersten Schuss erzieltes Tor gibt es drei Punkte.

Fiir ein mit dem zweiten Schuss erzieltes Tor gibt es zwei Punk-
te.

Fiir ein mit dem dritten Schuss erzieltes Tor gibt es einen
Punkt.

Der direkte Kampf von "Hockeyschlager gegen Hockeyschla-
ger" hat sich nicht bewéhrt.

Das Spiel profitiert entscheidend, wenn jeder Spieler seine An-
griffsrunde einzeln durchfiihren kann.
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Gratwanderung

Fur zwei Personen

Aufser dem Spielbrett wichtig:

Vier kleine Metallkugeln - je zwei von unterschiedlicher
Grofe (einmal ca. 6 mm / einmal ca. 4 mm)

Acht grofere Metalldruckknopfe

Zwei zugkrdftige Magnete

Die Aufgabe:

Man blickt auf eine Gegend steiler Bergwege. Recht und links
befindet sich ein Berggipfel.

Eine Familie bricht zu einer Bergwanderung auf: Mutter und
Tochter, Vater und Sohn. (Die zwei groRen Kugeln und die zwei
kleinen.)
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Von der linken Seite aus fiihrt der Weg lber Serpentinen zu-
nachst ins Tal, direkt an die Schlucht. Dann beginnt, erneut tber
Serpentinen, der Aufstieg. Auf dem anderen Gipfel erwartet die
kleine Truppe endlich die verdiente Rast und ein grandioser Aus-
blick, dazu ein kleines Bergrestaurant.

Der Weg Uber die Serpentinen ist steil und nicht ohne Gefah-
ren. Ein unbedachter Schritt kann durchaus zum Absturz fiihren.

Wenn es tatsachlich zu diesem Absturz kommt, sind die Berg-
wachtfihrer zur Stelle. Sie werden die abgestiirzte Person lber
die weitere Strecke begleiten. Doch stirzt sie ein zweites- und
drittes Mal, gibt es keine Garantie mehr fiir ein sicheres Errei-
chen des Ziels.

Ein Spiel, das einen sehr bedachtsamen, feinfiihligen Umgang
mit Kugeln und Magnet erfordert; und sehr zur Identifizierung mit
den Wandernden auf ihrem gefahrenreichen Serpentinenweg an-
regt.

Spielregel:

Das Spielbrett ist mit einer leichten Neigung schriag gestellt.

Die Metallkugeln werden hinter der Spielfldche durch einen
Magneten gefiihrt. Sie "wandern" immer zu zweit, von Serpentine
zu Serpentine. Auf den drei kleinen Holzpflocken wird jedes Mal
Rast gemacht.

"Vater und Sohn" bilden eine Gruppe, Mutter und Tochter die
andere. (Jeweils eine grofle und eine kleine Kugel) Der eine Spie-
ler entscheidet sich fiir Vater und Sohn, der andere fiir Mutter und
Tochter.

Eine der beiden Gruppen beginnt auf der /inken Seite den Ab-
stieg. Sie bewegt sich, immer Seite an Seite, tiber zwei Serpenti-
nen voran.

Dann bricht die zweite Gruppe auf, zu den Holzpflocken am
Ende der ersten Serpentine.

Nun werden die beiden Gruppen von Serpentine zu Serpentine
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immer abwechselnd bewegt - bis sie das Tal und dort eine breite
Almwiese erreichen. Dort wandern sie auch an der geféhrlichen
Schlucht vorbei.

Wenn der Magnet eine der Kugeln verliert und sie die Berg-
wand hinab rollt, muss sie dort unter liegen bleiben, bis alle ande-
ren "Familienmitglieder" nachkommen.

Doch wird "per Funk" ein Mann der "Bergwacht" herbeigeru-
fen, der sich um den Abgestiirzten kiimmert.- Im Gegensatz zu
den leicht rollenden Kugeln sind dies die eher "rutschfesten" Me-
talldruckknopfe. Sie brechen ebenfalls am Berggipfel auf, konnen
aber den Weg am Steilhang ohne Unterbrechung zuriicklegen und
sind sofort an der Ungliicksstelle.

Alle treffen sich wieder im Tal, wo der Abgestiirzte inzwischen
arztlich versorgt wurde. Aus Sicherheitsgriinden allerdings muss
dieser Abgestiirzte - oder miissen die Abgestiirzten, wenn es zwei
oder drei sind - den weiteren Weg in Begleitung des Mannes oder
der Ménner von der "Bergwacht" gehen.

Nach Durchqueren des Tals beginnt der Aufstieg auf der ande-
ren Gipfelseite. Wie die beiden Zweiergruppen sich die Serpenti-
nen abwechselnd hinab bewegt haben, so bewegen sie sich nun
von Holzpflock zu Holzpflock hinauf.

Jeder Spieler bleibt fiir seine Kugeln - fiir seine "Familienmit-
glieder" - zustdandig.

Wenn der eine "Partner" - die groBe oder die kleine Kugel -
durch einen Absturz verloren ging, so wandert der eine allein wei-
ter, und der Mann von der Bergwacht folgt mit dem Verungliick-
ten hinterher.

Wieder gilt, dass bei Hinabrollen einer Kugel ein Mann von der
Bergwacht sich dieses Abgestiirzten annehmen muss. Nur in Be-
gleitung dieses "Bergretters" kann sie den Weg, nochmals vom
Tal aus beginnend, iiber die Serpentinen fortsetzen.

Kommt es zu einem zweiten Absturz derselben Kugel, so muss
ein zweiter "Bergretter" herangerufen werden. Der Abgestiirzte
muss vom Tal aus, nun in Begleitung zweier Méanner von der
Bergwacht, nochmals den Aufstieg beginnen.
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Beim dritten Absturz wird es ganz kritisch.

Ein Rettungshubschrauber muss eingesetzt werden (es gentigt
ein kleines flaches Metallstiick, das ebenfalls mit dem Magneten
hinter der Spielfliche bewegt wird). Der Verungliickte wird auf
den rechten Berggipfel geflogen und von dort erwartet ihn sein
"Abtransport in die Unfallklinik".

Ein Wiirfel gibt Auskunft iiber die Anzahl der Monate, die er in
dieser Klinik verbringen muss.

Der "glanzende Triumpf" wére, ohne Verletzte das Bergrestau-
rant auf der anderen Gipfelseite zu erreichen.

Werden nur zwei Méanner von der Bergwacht benotigt, bedeutet
dies immer noch eine akzeptable Leistung und den Sieg.

Vier und mehr Abstiirze sind kein erfolgreicher Abschluss die-
ser Bergwanderung mehr.




94




95

Bautechnische Hinweise:

Wieder bietet sich fiir die Spielunterlage eine Lochleiste an, mit
der sich die Schriaglage beliebig verstellen und so der Schwierig-
keitsgrad variieren lasst.

Die Spielflache ist auch in anderer Form zu verwenden.
Dafir sind allerdings erneut bautechnische Hinweise notig:

Die rechte und linke Seitenleiste im Spiel mUssen nicht befestigt, sie
konnen nur eingelegt und somit austauschbar sein.

FUr jede dieser Leisten lasst sich eine andere einsetzen: mit einer
"Tor-Vorrichtung".

Somit ist dieses Spielbrett wiederum fiir ein Hockeyspiel zu nutzen.

Mit einer glatten hellen Holzflache bietet sich dieses Spiel auch zum
Eishockey an. Entsprechend wird es nun mit einem "Puck" gespielt - wo-
zu sich eben die Metalldruckknopfe eignen.

Beide bereits beschriebenen Spielformen sind so durchzufthren -:
Das "Berghockey"
und das normale "Minihockey" als Konkurrenzspiel.

Fur das Berghockey waren wieder zwei Lochleisten wichtig, die das
Spiel an dem einen Brettende in eine Schraglage bringen.

Und auch hier sollten zwei Folienstreifen oder zwei einsetzbare
schmale Holzleisten trichterformig direkt auf das untere Tor zuflhren.
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MAGNETHOCKEY

Diese Spielform hat sich als eine nochmals interessante Varian-
te bewahrt.

Obwohl sie nur in Wettkampfform ausgetragen werden kann,
bietet sie doch durch die Spieltechnik selbst einen hohen Anreiz:

Der "Puck" wird unter der Spielfliche, also fiir den anderen
unsichtbar, mit einem Magneten bewegt.

Auf der Spielfldche selbst tritt der andere Spieler mit seinem
Hockeyschldger an (der, wie auf den Fotos zu sehen, auch ein
Pinsel sein kann).

Noch eine bautechnische Verdanderung ist notwenig:

Auf der Tor-Seite, wo der Magnet seinen Start nimmt, wird
diesem ein gewisser "Schutzraum" eingerichtet: durch einen klei-
nen Querbalken, den der Hockeyschléager nicht iiberspringen darf.
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Hinter diesen kleinen Querbalken kann sich der Magnet jeder-
zeit zuriickziehen. Von hier aus kann er seine Angriffe starten. Da
der Hockeyschlédger in der direkten Begegnung mit dem Magne-
ten immer der starkere ist, ist eine solche Schutzzone unerlésslich.

Um das Spiel ausgewogen zu halten, sollten beide Spieler ab-
wechselnd einmal mit dem Magneten und einmal mit dem Ho-
ckeyschldager zum Zug kommen.

Die erprobte Spielregel sieht folgender Mal3en aus:

Der Spieler, der als erster den Magneten fiihrt, sitzt direkt an
der Breitseite des Spielbretts.

Der andere Spieler sitzt mit seinem Hockeyschlager auf der
rechten Tor-Seite.

Der Hockeyschliager-Spieler darf von einer markierten Linie
vor seinem Tor aus drei Direktschiisse versuchen.- Dies wieder ist
zur Ausgewogenheit des Spiels wichtig, da der Magnet in seiner
"unsichtbaren" raschen Bewegungsfiihrung auf dem Spielfeld
leicht eine taktische Uberlegenheit entwickelt.

Der Magnet muss diesen Direktschuss zunichst abwarten. Im-
mer wenn kein Torschuss gelungen ist, setzt der direkte Zwei-
kampf ein: Magnet gegen Hockeyschldger - bis ein Tor erzielt ist.

Nach diesen drei Direktschiissen erhdlt der Magnet seine
Chance: Von seiner Schutzzone aus kann er zum Angriff aufbre-
chen und den Weg zum gegeniiberliegenden Tor nehmen.

Auch er hat drei Versuche. Der Hockeyschldager darf sich bis
an den Balken der Schutzzone vorbewegen und den Ausbruch so-
gleich zu vereiteln versuchen.

Sodann werden die Pldtze gewechselt. Der Spieler mit dem
Hockeyschlager nimmt den Magneten, und umgekehrt.

Wieder wird um insgesamt sechs Punkte gekampft.

Insgesamt sind in einer solchen Runde also zwolf Punkte zu
gewinnen.

Auf den Zdhlleisten am Rand werden die Siegpunkte angezeigt.

Nach drei solcher Runden mit Platzwechsel ist der Kampf ab-
geschlossen.
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ERDBEBEN

Fiir zwei oder drei Spieler

AufSer der Spielfliche werden gebraucht:

zwanzig Kugeln (am besten Flummis) /

zwei Queuestdcke (die aber auch einfache Rund-Leisten
sein kénnen)

Die Aufgabe:

Eine Gruppe von Leuten ist auf einer Wiese zu einem Garten-
fest versammelt.

Ein kleiner ErdstoR hat plotzlich den Garten erzittert und die
Nachricht trifft ein, dass weitere ErdstofRe - vielleicht ein groRe-
res Erdbeben - zu erwarten sind.

Alarm! Alle mussen in Sicherheit gebracht werden.
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In jeder der vier Ecken gibt es einen "Sicherheitsbunker", und
auch die drei schmalen "Seitenbojen" kénnen zur sicheren Un-
terbringung genutzt werden.

Die Zeit aber ist begrenzt. (Sie wird in Spielrunden gemessen.)

Nur wenn vor Eintritt des Erdbebens alle untergebracht und in
Sicherheit sind, ist das Spiel gewonnen.

Ein sehr simples Spiel, das auch den Namen "Flummibillard"
gewonnen hat. Trotz der einfachen Spielstrategie ist es sehr be-
liebt.

Spielablauf:

Ein Zahlgerit zum Vermerken der Runden ist vorteilhaft (am
besten ein altes Rechengerit mit Schiebekugeln).

Die achtzehn Kugeln werden zu einem Kreis angeordnet - wie
er sich vorgezeichnet auf der Spielfliche befindet.

Die Spieler wechseln sich von Runde zu Runde ab.

Jeder versucht, die Kugeln in die Ecklocher oder "Seitenkojen"
zu schieflen. Wer erfolgreich getroffen hat, darf sofort den nichs-
ten Schuss anfiligen - solange, bis ein Fehlschuss unterlduft. Dann
wdre die Runde beendet, und der nédchste Spieler versucht sein
Gliick.

Pro Ecke und "Seitenkoje" diirfen allerdings nur vier Kugel un-
tergebracht werden. Dann sind die Sicherheitsbunker "voll".

Beide Spieler haben zwolf Runden Zeit, um die "Evakuierung"
erfolgreich abzuschlieen. Jede Kugel, die danach auf der Spiel-
flache bleibt, geht durch das Erdbeben zu Grunde.

Konnen nicht alle gerettet werden - und sei es nur eine einzige
Kugel (die natiirlich fiir eine zu rettende Person steht) - ist das
Spiel verloren.

Bautechnischer Hinweis:

Auch hier ist es sich wichtig, dass die Seitenleisten vor den jeweiligen
Eingangen sich verschieben lassen. Das Spiel wird um vieles interessan-
ter, wenn es immer neue Steigerungen zulasst.
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WURFELGLUCK

Fiir drei und mehr Spieler

Dieses kleine Spiel, das als normales Wettkampfspiel
gespielt wird, ist eine mogliche Vorbereitung fiir das spd-
ter beschriebene mit dem Namen Jackpot

Gebraucht wird ein Farbwiirfel, der statt der Punkte
sechs verschiedene Farben enthdilt: blau / griin / lila / gelb
/ rot /schwarz (injedem Spielwarenladen erhdltlich)

Spielablauf:

Es wird nacheinander gewiirfelt.
Alle Farben bedeuten Zahlenwerte:
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BLAU = 10
GRUN = 20
LILA = 30

GELB = die bisher gewiirfelte Zahl verdoppelt sich
(ist "gelb" der erste Wurf, wird lediglich 2 ge
zahlt)
ROT = die bisher gewiirfelte Zahl verzehnfacht sich
(ist "rot" der erste Wurf, gilt es 10)
SCHWARZ = es ist alles wieder geloscht

Jeder Spieler bestimmt selbst, wie lange er seine Wiirfelrunde
fortsetzt.

Alle gewiirfelten Werte werden zusammengezihlt und, wenn
der Spieler den Abschluss seiner Runde ansagt, auf einem Zettel
vermerkt.

Jeder (weitere) Wurf bedeutet das Risiko, mit der Farbe
Schwarz die bisher gewonnen Zahlenwerte der Runde wieder zu
loschen.
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Wie man alles wieder verlieren kann, so kann man mit der Far-
be Gelb das bisherige Zahlenkonto natiirlich auch verdoppeln, mit
der Farbe Rot sogar verzehnfachen.

(Rekordwiirfe mit iiber eine Million sind keine Seltenheit. Es
kann aber auch tliber eine Milliarde hinausgehen.)

Jeder Spieler muss klug selbst abschéitzen, wie lange er einen
neuen Wurf riskiert.

Einmal notierte Zahlenwerte einer Runde, deren Abschluss
man angesagt hat, gehen nicht mehr verloren.

Sinnvoller Weise setzt man ein zeitliches Limit oder eine be-
stimmte Anzahl von Runden fest, mit denen das Spiel beendet ist.

Ein Spiel mit wenig Aufwand, das als Spielleiter einen raschen
Rechner haben sollte. Der Spielspafs ist iiblicherweise grofs.



105

GLUCKSSCHUSS

Fiir zwei, drei oder vier Spieler

AufSer dem Spielbrett werden gebraucht:

ein Set mit hellen und eines mit dunklen runden Spiel-
steinen (Damespiel-Format und gréfSer) - mindestens je
zwolf /

ein gelber ("goldener") Spielstein und ein grauer dersel-
ben Grofie

Die Aufgabe:

Aus dem Spielfeld miissen die dunklen Steine vertrieben wer-
den - durch die hellen, die gegeniiber den dunklen zundichst in
der Minderzahl sind.

Eine Runde reicht nicht zum Sieg. Der ersten abgeschlossenen
Runde folgen zwei weitere, in denen die dunklen Steine immer
nochmals eine Ubermacht darstellen.
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Erst mit der erfolgreichen dritten Runde ist der Sieg gesichert.

Das Spiel erhalt zusatzlich Leben, wenn die Gruppen der hellen
und dunklen Steine konkret benannt werden. Bewahrt hat sich
ein "Szenarium" aus den Regionen des nordlichen Polarkreises:

Bei den dunklen Steinen handelt es sich um "Woélfe", bei den
hellen um "Schlittenhunde". Ein Rudel hungriger Wolfe verfolgt
das Schlittengespann, die weilen Hunde versuchen, sie in die
Flucht zu treiben.

Entsprechend hat auch der "Gllicks-Schuss" der Reisenden sei-
nen sinnvollen Platz: ein Joker, der im Moment der grofSten Be-
drangung eine neue Chance ermoglicht.

Die Spielbrettkonstruktion erinnert ein wenig an das (vor allem
in Indien weit verbreitete) Carrom.

Sie erfordert in gleicher Weise Geschick der Finger und Treffsi-
cherheit. Das Spielkonzept freilich ist ein sehr anderes.

Spielablauf:

Jeder Spieler hat in seiner Runde drei Schussmaoglichkeiten in
Reihenfolge. Es ist also moglich und meist auch sinnvoll, seinen
Schuss vorzubereiten - durch eine giinstige Position der Steine, in
der ein heller Stein einen dunklen aus dem Feld schlagen kann.

Das Spielfeld ist mit farbigen Kreisen bedeckt: einem kleinen
Innenkreis, einem grofen Mittelkreis, vier kleineren Kreisen an
den Réandern.

Der Aufbau sieht folgender Mallen aus:

Zehn dunkle Steine werden auf dem grofien Mittelkreis aufge-
stellt, immer in Zweiergruppen. Dazwischen liegt jeweils ein hel-
ler. Es gibt dort also fiinf helle Steine.

Auf den vier kleinen Randkreisen ist die Anzahl von dunklen
und hellen Steinen ausgeglichen: Dort stehen - in gegeniiberlie-
gender Position - je zwei dunkle und zwei helle Steine.

Ingesamt existieren auf dem Feld also zwolf dunkle und sieben
helle Steine.
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Auf dem mittleren kleinen Kreis werden der graue und der
"goldene" Stein aufgebaut, der "goldene" iiber dem grauen lie-
gend.

Die Spieler 16sen sich rundenweise ab. Die Aufgabe ist, mit
drei Schiissen wenigstens einen dunklen Stein in eines der Sei-
tenlocher einzuschieBen. Dies kann immer nur mittels eines hel-
len geschehen.

Gelingt dies nicht, so ist ein weiffer Stein verloren - genau der,
mit dem der Einschuss eines dunklen vergeblich versucht wurde.

Die dunklen Steine diirfen mit dem ,,schnipsenden® Finger
ebenso wie die hellen direkt bewegt werden. Es ist also erlaubt,
einen dunklen Stein vor einen der Ausgidnge und damit in eine
giinstige Abtreff-Position zu schie3en.

Ein dunkler Stein allerdings, der versehentlich im Direktschuss
eingeschossen wird, muss auf das Feld und auf den Mittelkreis
zurtick. Thm folgt nun ein zweiter dunkler, der direkt neben ithm
aufgestellt wird.

(Dies sorgt fiir eine gewisse Spannung, wenn €s um eine ge-
eignete Vorlage geht: Der dunkle Stein sollte mit einem ersten
Schuss moglichst nah an eines der Ecklocher herangeschossen
werden - doch er darf zundchst selbst nicht hineinfallen.)

Gelingt es einem Spieler, mit seinen Schiissen zweimal direkt
nacheinander erfolgreich zu sein, also gleich zwei dunkle Steine
in seiner Runde einzuschiellen, so ist ein zusdtzlicher heller Stein
gewonnen. Er erhélt seinen Platz ebenfalls auf dem Mittelkreis.

Die erste Spielrunde ist beendet, wenn entweder alle dunklen
oder alle hellen Steine aus dem Feld verschwunden sind.

Mit dem Verlust aller hellen Steine wére diese erste Spielrunde
verloren. Doch es gibt in jedem Fall eine neue Chance.

Die Steine werden zu einer zweiten Spielrunde aufgebaut -
wieder zwolf dunkle, wieder sieben weille.

Dunkle Spielsteine, die aus der ersten Spielrunde als iiberzih-
lig zuriickgeblieben sind, miissen in das Spiel dieser zweiten
Spielrunde aber unbedingt wieder eingefiigt werden. Immer wenn
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ein dunkler Stein erfolgreich aus dem Feld vertrieben wurde,
nimmt ein anderer Stein aus diesem Restbestand nochmals seinen
Platz ein.

Die Restbestinde einer verlorenen Runde sind also nicht fol-
genlos. Doch mit verstarkter Anstrengung konnen sie gleichfalls
beseitigt werden.

Dies gilt natiirlich in der positiven Bilanz auch fiir iiberzihlige
helle Steine, die nun einen gewissen Bonus darstellen. Sie konnen
als Reservesteine an den Rand gelegt werden und kommen zum
Einsatz, wenn der Vorrat an weillen Steinen wieder knapp werden
sollte.

Auch eine zweite Spielrunde diirfte noch einmal verloren ge-
hen.
Eine dritte Spielrunde nicht mehr.

Kommen die weillen Steine in tatsdchliche Bedriangnis, so gibt
es noch einen moglichen "Joker" -: den gelben "Gliicksstein' in
der Mitte.

Der Zweierturm wird mit einem hellen Stein zerschossen. Auf-
gabe ist es nun, den "Gliicksstein" mit Hilfe des grauen Steins
einzuschieflen.

Dafiir gibt es ebenfalls drei Versuche, also drei Schussmog-
lichkeiten.

Gelingt der Einschuss, so diirfen drei neue helle Steine aufs
Feld.

Schlagt der Versuch fehl, so bevolkern drei weitere dunkle
Steine das Feld.

Der Versuch darf nach dem ersten Fehlschlag wiederholt wer-
den. Wie immer hat der Spieler drei Schiisse in Reithenfolge. Er-
neut gilt: Der erfolgreiche Einschuss wird mit drei weiteren hellen
Steinen belohnt, der Misserfolg hat drei neue dunkle zur Folge.

So ist auch ein dritter Versuch noch gestattet; keiner dariiber
hinaus.

Sobald der "Gliicksstein" erfolgreich eingeschossen wurde, gibt
es noch eine Sonderregel - einen besonderen "Clou": den
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"Gliicksschuss"'.

Das heil}t: Es diirfen anschlieBend die dunklen Steine mit di-
rektem Anschuss in die Ecklocher eingeschossen werden, also
ohne Hilfe eines weillen.

Dies kann unter Umstidnden ein ganzes "Schussfeuerwerk" aus-
l6sen, da in dieser Situation meistens viele dunkle Steine das Feld
besetzt halten.

Der erste Fehlschluss allerdings wiirde bedeuten, dass diese
Sonderregelung auler Kraft tritt und die Einschuss-Runde fiir den
Spieler abgebrochen ist.

Besondere Vorsicht bei Einschuss des "Gliickssteins' ist ge-
boten! Dieser Einschuss ist immer nur mit Hilfe des grauen Steins
moglich. Doch sollte dieser graue Stein gleichfalls in eines der
Ecklocher eingeschossen werden, so miissten alle dunklen Steine
aus den Ecklochern wieder zuriick auf die Spielflache!

Vom "Gliicksstein" kann im Prinzip jederzeit Gebrauch ge-
macht werden. Doch auch mit diesem "Joker" verbindet sich ein
gewisses Risiko, das niichtern einzukalkulieren ist.

Ein Spiel, das rasch Beliebtheit erringt.
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DOPPELSCHUSS

Fiir zwei oder vier Spieler.
AufSer dem Spielbrett werden gebraucht: Neun helle und neun
dunkle Steine / ein gelber ("goldener") Stein und ein grauer Stein.

Hier handelt es sich um die gleiche Spielvorlage wie bei
"Gllicks-Schuss". Auch Aufbau und Spielregel sind weitgehend
identisch.

Es ist die Version des Wettkampfspiels.

Dieses hat sich in der Stimmigkeit und Eingdngigkeit seiner
Spielregeln in einer Weise bewdhrt, dass ihm hier eine eigene
vollstédndige Darstellung eingeréumt sein soll.

Besonders zu viert gespielt - das heifst: in zwei Zweiergruppen -
gespielt, sorgt es flir viel Spannung.

unlu(",""/
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Die Aufgabe:

Beide Spielparteien miissen versuchen, ihre Spielsteine aus
dem Spielfeld in die Ecklocher zu schielRen.

Immer werden die eigenen Steine durch eigene Steine weiter-
geschossen.

Mit dem "goldenen" Stein in der Mitte ist ein Glucks-Schuss
moglich. Dies ist allerdings wiederum mit einem speziellen Risiko
verbunden.

Spielablauf:

Auf dem grof3en Mittelkreis werden vierzehn Steine aufgebaut
- immer abwechselnd nebeneinander ein heller und ein dunkler,
von jeder Sorte also sieben.

Auf die vier kleinen Randkreise kommen - in sich gegeniiber-
liegender Position - zwei dunkle und zwei helle Steine.

In der Mitte wird ein kleiner "Turm" mit dem gelben und dem
grauen Stein aufgebaut; der graue liegt zuunterst.

Jeder Spieler hat - dem Namen "DoppelSchuss' entsprechend
- prinzipiell zwei Schiisse in Reihenfolge. (Es ist sinnvoll, dies
konsequent zu nutzen und sich gute Einschuss-Positionen vorzu-
bereiten.)

Uber die Farbsorte, mit der gespielt wird, entscheidet zu Spiel-
beginn der erste erfolgreiche Einschuss.

Fiir den Start empfiehlt es sich, die zwei Steine an den Réndern
zu nutzen. Sie sind relativ leicht in gute Schusspositionen zu brin-
gen.

Gezielt wird immer mit einem eigenen Stein auf einen andern
der eigenen Farbsorte. Soweit ein erfolgreicher Einschuss gelingt,
schlieB3t sich eine weitere Runde fiir den Spieler an.

Jeder eingeschossene Stein bringt 100 Punkte.

Prinzipiell konnten so beliebig viele Steine in Reihenfolge ein-
geschossen werden. Erst nach einer erfolglosen Runde mit zwei
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Fehlschiissen kime die Gegenpartei an die Reihe.

Steine die ohne einen Anschuss-Stein in den Ecklochern ver-
schwinden, miissen auf das Feld zurlickgelegt werden, und zwar
auf die Linie des Mittelkreises.

Der "Gliicksstein"':

Der gelbe Stein ist (wie bei "Gliicks-Schuss") der "Gliicks-
stein". IThn einzuschie3en, bringt 500 Punkte.

Die Bedingung allerdings ist: Er muss - nachdem der Zweier-
turm zerschossen wurde - mit Hilfe des grauen Steins in die Eck-
locher eingeschossen werden. Ein anderer Einschuss bringt keine
Punkte. Der "Gliicksstein" miisste dann einfach auf seinen Platz
in der Mitte zurtick.

Vorsicht! Fiir den Fall, dass der graue Stein gleichfalls im Ein-
schussloch verschwindet, bedeutet dies 1000 Punkte minus! (Der
graue Stein kehrt in diesem Fall zu seinem Platz in der Mitte zu-
riick.)

Sobald ein "Gliicks-Schuss" gelungen und flinfhundert Punkte
gewonnen sind, werden gelber und grauer Stein wiederum in der
Mitte aufgebaut.

Das Spiel bringt besonderen Spielspall, wenn vom "Gliickstein"
reichlich Gebrauch gemacht und hier immer noch ein "Trumpf
drauf gesetzt" wird.
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STEINSCHLAG

Fiir drei Spieler.
AufSer der Spielunterlage werden gebraucht:
Murmeln, Holzkugeln und Flummis - in gréfSerer Anzahl

/ zwei handliche Holzkl6tze

Die Aufgabe:

Zwei Spieler mussen, nebeneinandersitzend, einen Steinschlag

abwehren.
"Steine" rollen in groBerer Anzahl auf sie herab und drohen sie

zu begraben.
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Es gibt in jeder Spielrunde eine festgelegte Zahl von "Steinen",
von denen sie sich in jedem Fall wieder ,befreien” und die sie
wieder nach oben katapultieren mussen.

Wenn dies nicht gelingt, ist das Spiel verloren.

Ein Spiel, das von viel Aufregung begleitet und von viel Vitalitdit
und zugleich Gemeinschaftsgeist bestimmt ist. Eines der belieb-
testen seiner Art.

3 h Ilatbl'zl"/.'."i
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Spielaufbau / Spieltechnik:

Die unterschiedlichsten Kugeln kénnen eingesetzt werden -
kleine, groRe, Glasmurmeln, Holz- oder Metallkugeln. Alle haben
ihren eigenen Reiz.
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Es empfiehlt sich, am Beginn einer Runde die Entscheidung fir
eine bestimmte Sorte zu treffen und die Anzahl zunachst zu be-
grenzen; bewadhrt hat sich eine Menge von vierzehn Kugeln.

Das Holzbrett wird, mittels einer Unterlage (etwa zwei Bi-
cher), auf einer Seite hochgestellt - eine kleine Schraglage ge-
nlgt. (Spatere Steigerungen sind moglich.)

Die Kugeln selbst werden am oberen erhohten Teil in einer
Holzvorrichtung untergebracht, die ihnen mit ihrer leicht trich-
terartigen Form zunachst einen festen Platz bietet.

Diese Holzvorrichtung hat rechts und links kleine Seitenoff-
nungen; auBerdem lasst sie sich herausheben; sie ist also an den
Randern lediglich festgeklemmit.

Eine zweite Holzvorrichtung ist notwendig, die ganz am unte-
ren Ende eingesetzt wird. Sie schafft Gber die Spielbrettbreite hin
einen kleinen separaten Raum - einen "Sperrbezirk".

Die Kugeln, auch die grolReren, mussen unter dieser groRReren
Breitleiste hindurchrollen kbnnen. Fir die Holzkl6tze, mit denen
sodann gespielt wird, bildet sie eine Sperre.
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Sobald die Kugeln von oben ins Feld rollen, werden die zwei
am unteren Ende sitzenden Spieler mit ihren Abwehrmandvern
tatig. Dazu dienen die beiden handlichen Holzklotze.

Ihre Aufgabe ist es, das "herabstiirzende Geroll" abzufangen
und wieder hinter die trichterférmige Holzvorrichtung zuriickzu-
schlagen. Dies geschieht durch die zwei kleinen Seiteneingange.

Da es so gut wie nie gelingt, alle Kugeln beim ersten "Stein-
schlag" sofort abzuwehren, besteht die Chance zu einem weite-
ren Befreiungsschlag.

Dies ist mit zwei Kugeln moglich, die als spezielle "Schlagku-
geln" zunachst in den unteren Seitennischen verwahrt werden.

Eine davon wird nun ins Feld gesetzt und durch die untere
Breitleiste hindurch mit einem der Kl6tze in den "Sperrbezirk"
eingeschlagen - genau auf die Kugeln, die sich dort angesammelt
haben. (Sie dirfen zu einem kleinen "Kugelhaufen" zusammen-
geschoben werden.)
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Mit einer geschickten Schlagtechnik kann man erneut in Besitz
der zunachst verlorenen Kugeln gelangen: Am Rahmen abfe-
dernd, springen diese wieder ins Spielfeld zuriick.

Damit gibt es erneut Gelegenheit, sich dieser Kugeln durch re-
aktionsschnelle Aufwarts-Schielfmanodver zu entledigen.

Doch Vorsicht! Bereits "sicher verwahrte" Kugeln kdnnen sich
durch den Aufprall der nachfolgenden an der oberen Holzvor-
richtung nochmals I6sen und wieder ins Feld rollen. Aufmerk-
samkeit und rasches Reagieren ist wichtig.

Diese beschriebene Schlagtechnik muss ein wenig trainiert
werden. Sie ist auch keine Garantie, das Spiel in jedem Fall zu
gewinnen.

Geht eine der "Schlagkugeln" verloren, so kann die zweite ins
Spielfeld geholt werden.

Geht auch diese zweite verloren, so konnte noch immer eine
andere Kugel, die im Feld behalten wurde, dieselbe Aufgabe er-
fullen: die Kugeln aus dem "Sperrbezirk" wieder herauszuschla-
gen.

Wenn tatsachlich jede Kugel, einschlieRlich der "Schlagkugeln"
aus dem Feld verloren wurde, besteht in der Tat keine Aussicht
auf Rettung mehr.

Spielregeln, Spielverlauf:

Die zwei Spieler, die den Kampf bestreiten wollen, wiirfeln.
Mit ihrer Wiirfelzahl entscheiden sie, mit welcher Anzahl von
herabrollenden "Steinen" sie diesen Steinschlag liberstehen miis-
sen - oder im anderen Fall tatsachlich begraben wéren.

Dabei gibt es ein unteres Limit der Wiirfelzahl, das in jedem
Fall iberschritten werden muss. Bei vierzehn herabrollenden Ku-
geln ist die Festlegung sinnvoll, dass mindestens neun Kugeln in
die obere Holzvorrichtung zuriickgeschlagen werden miissen. Die
Spieler wiirfeln nacheinander, bis die Zahl neun gerade erreicht
oder auch iiberschritten ist. (Acht wire nicht giiltig)
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Im Beispiel: Bei einem Wiirfelendstand von elf wire es nun die
Aufgabe, wenigstens elf Kugeln wieder nach oben zu mandvrie-
ren. Drei Kugeln diirften unten im "Sperrbereich" bleiben. (Es ist
die "Gerdllmenge", bei der die Spieler diesen Steinschlag noch
eben liberleben.)

Der dritte Spieler nimmt am oberen Ende Platz und mit den
Worten "Steinschlag Start" wird er die trichterformige Holzvor-
richtung anheben und damit die Kugeln alle gleichzeitig in das
Feld rollen lassen.

Die Abwehrschlacht beginnt.

Je mehr Kugeln sogleich abgefangen und wieder nach oben ge-
stoflen werden konnen, desto besser.

Doch auch wenn viele Kugeln in den unteren "Sperrbezirk" rol-
len, gibt es noch gute Chancen: Solange die beiden "Schlagku-
geln" 1im Feld gehalten werden konnen, diirfen sie auch beliebig
oft wieder eingesetzt werden.

Umsichtige Spieler kommen sich in Notsituation sofort zu Hil-
fe. Abwechselnd sollte einer immer die gerade im Feld befindli-
che "Schlagkugel" verwahren, wiahrend der andere die Aufschuss-
Manover mit den wieder vorgesprungenen Kugeln fortsetzt.

Ist eine Runde beendet, konnen die Spieler sich ablosen.

Der dritte bestreitet nun gleichfalls einen Kampf, wihrend sich
einer der beiden andern eine wohlverdiente Ausruhpause géonnt —
und den kleinen Job iibernimmt, den trichterformigen Sammel-
rahmen anzuheben und die Steine ins Feld rollen zu lassen.

Durch den Austausch der Kugelsorten lasst sich das Spiel reich
variieren - und schlieB8lich auch die Spielidee selbst:

Ein mit kleinen Metallkugeln gespieltes Spiel eignet sich fiir
den Namen "Hornissenschlacht". Ein Schwarm geféahrlicher Hor-
nissen jagt auf die Spieler zu und muss gemeinsam abgewehrt
werden.

Und natiirlich gibt es wieder die Variante des gesteigerten
Schwierigkeitsgrades durch eine verdnderte Schragstellung.
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RAHMENROLLI

Hier wird die gleiche Spielunterlage genutzt.

Es handelt sich um eine Variante in Form eines Wettkampf-
spiels.

Die Herausforderung zu Treffsicherheit und schnellem Reagie-
ren, dazu die relativ einfachen Spielregeln machen es zu einem
beliebten Spiel - vor allem bei Jungen und wenn es zu viert ge-
spielt wird.

Aufser dem Spielbrett werden gebraucht: zweimal zwélf Mur-
meln oder andere Kugeln einer unterschiedlichen Farbsorte

Die Aufgabe / der Spielablauf:

Die beiden Spielparteien sitzen sich an jedem Ende der Spiel-
flache gegeniiber.

Jede Spielparter verfiigt iber zwolf Kugeln, die jeweils in der
rechten Seitennische verwahrt sind.

Eine Kugel wird durch einen der Spieler in das Feld geschos-
sen. Sie muss an der gegeniiberliegenden Seite abprallen und
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wieder zuriickrollen, so dass sie auf der Seite ihres Starts ein
zweites Mal abprallt.

Wenn sie jetzt ins Feld zuriickrollt, ist der gegeniibersitzende
Spieler aufgerufen. Er hilt eine eigene Kugel bereit, mit der er die
andere abzutreffen versucht. Dies muss gelingen, bevor die Kugel
die Mittellinie iiberquert.

Prinzipiell kann eine Kugel immer nur in der gegeniiberliegen-
den Spielhdlfte abgetroffen werden.

Der Spieler, der die rollende Kugel getroffen hat, erhélt den
Siegpunkt: Er sortiert seine Schusskugel auf die linke Seitenni-
sche um.

Hat die Kugel die Mittellinie ungehindert tiberquert, hat der
andere Spieler den Siegpunkt gewonnen und sortiert seine Kugel
in die linke Seitennische.
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Danach setzt sich das Duell umgekehrt fort.

Der Spieler, der zuvor die rollende Kugel treffen musste, "jagt"
seinerseits eine Kugel iiber die Spielflache. In gleicher Art muss
diese zweimal am Rahmen abprallen und wird von dem gegen-
tibersitzenden Spieler mit einer Abschusskugel erwartet - bevor
sie die Mittellinie tiberquert.

Wie zuvor wird der Siegpunkt mit einem Umsortieren der Ku-
gel angezeigt.

Die Spielpartei, die zuerst alle Kugel in die linke Seitennische
umsortieren konnte, ist Sieger.

Bautechnische Hinweise:

Es ist wichtig, die Rander der Spielflache mit einem Breitgummiband
gut abzupolstern.

Das lasst viele der herabrollenden Kugeln beim "Steinschlag-Spiel"
zunachst von selbst wieder ins Feld zurtickspringen.

Doch besonders profitiert das "Rahmenrolli-Spiel” davon: ohne gut ab-
federnde und zurtickspringende Kugeln lasst es sich nach der hier be-
schriebenen Spielregel kaum spielen.

Auch die Schragleisten in den Ecken erfullen ihren Zweck. Werden sie
mit den Kugeln angeschossen, verandern sie deren Bahn in kaum
vorhersehbarer Weise und sorgen fiir viele Uberraschungen in der Roll-
bewegung.

Beim "Steinschlag-Spiel" sollte eine angemessene Trichterform fur die
obere Holzvorrichtung gefunden werden.

Ein zu flacher Winkel lasst die Kugeln wieder ins Feld zurlckrollen.
Ein zu steiler Winkel schliet ein solches Zurlckrollen von vornherein
aus - was wieder nicht der eigentliche Zweck ist.

Zu stark oder nicht "passgenau” eingeschlagene Kugeln sollen durch-
aus wieder zurtckrollen konnen und damit nochmals zur Gefahrdung
werden.

Naturlich lieBe sich fir das "Steinschlag-Spiel" eine Ziehvorrichtung
konstruieren, durch die sich ein dritter Spieler erlbrigt.
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Eine solche Ziehkonstruktion misste mit dem oberen Holztrichter ver-
bunden sein und den beiden Spielern ermoglichen, diesen Holztrichter
nach vorn "aufzuklappen” - so dass er seine Kugellast entladen kann und
dann wieder auf die Spielunterlage zurtckkippt.

Hier ware ein gewisses Tftelgeschick gefragt.




126

RATTENJAGD

Fiir zwei und mehr Spieler.

AufSer der Spielunterlage wird gebraucht: acht grofiere
und sechzehn kleinere runde Schusssteine /

ein grofSerer Schussstein in "Doppellage”

Spielvariante: acht grofiere und sechzehn kleinere Holz-
kugeln / eine gréfSere in einer Extrafarbe

Die Aufgabe:

Auf der Holzflache ist ein grofSer Clan von Ratten versammelt.
Acht groRe Ratten auf den kleinen AuBenkreisen, sechzehn
noch junge Ratten, der "Nachwuchs", auf dem Innenkreis. Ganz
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in der Mitte befindet sich die "Urratte", die alte GrolSmutter des
Clans.

Die Spieler sitzen rings um das Spielbrett. Runde fir Runde
mussen alle Ratten aus dem Feld vertrieben werden.

Fehlschiisse bedeuten, dass sich das Feld erneut mit Ratten
bevolkert.

Erfolgreiche Schisse in Reihenfolge erlauben ein zusatzlich
schnelleres Abraumen des Felds.

Ein Spiel mit gut liberschaubarem Spielverlauf, das Treffsicher-
heit und (bei Einsatz der Kugeln) rasches Reaktionsvermégen ein-
(ibt.

Der Schwierigkeitsgrad kann beliebig variiert werden - durch
grofSer oder kleine einzustellende Eingénge zu den Eckléchern.

Spielverlauf:

Die "Ratten" sind auf der Spielfliche verteilt: Acht groBBe auf
den AulBlenkreisen, sechzehn kleine auf dem Innenkreis; die
"Urratte" in der Mitte.

Die Spieler wechseln sich ab. In jeder Runde sind zwei Schiisse
erlaubt. Wenigstens eine "Ratte" muss dabei in eines der Ecklo-
cher eingeschossen worden sein. (Die Steine oder Kugeln werden
direkt geschossen, ohne Anstof3stein oder AnstoBBkugel.)

Gelingt dies nicht, so muss eine weitere "Ratte" aufs Feld - ei-
ne kleine auf einen freien Platz auf dem Innenkreis oder eine gro-
e auf einen freien Platz auf den kleinen AuBlenkreisen.

Gliicken zwei erfolgreiche Schiisse in Reihenfolge, darf der
Spieler seine Runde fortsetzen. Er hat nochmals zwei Schiisse.
Wenn er dieses Mal nicht trifft, so ist dies folgenlos.

Trifft er aufs Neue zweimal, so dirfen zusdtzlich zwei Ratten
aus dem Feld genommen werden. So immer wieder, wenn er
zweimal hinter einander erfolgreich war: beim drittenmal drei zu-
satzliche Ratten, beim viertenmal vier usw. (Ob grof3e oder kleine
Ratten bleibt Entscheidung der Spieler.)
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Hat ein Spieler seine Runde ohne erfolgreichen Schuss beendet,
so hat dies Folgen auch fiir den nichsten:

Wenn dieser Spieler gleichfalls mit seinen zwei Schiissen nicht
trifft, so miissen zwei weitere "Ratten"” zusdtzlich ins Feld, sollte
anschlieBend auch der dritte Spieler nicht treffen, drei zusatzliche
"Ratten" usw.

Eine Sonderregel gilt fiir die "Urratte":

Wer die "Urratte" aus dem Feld zu vertreiben wagt, dem muss
dies immer wenigstens mit dem zweiten Schuss gelingen.

Schafft er dies nicht, so hat dies zur Folge, dass fiinf weitere
Ratten das Feld bevolkern.

Doch gibt es fiir den mutigen Einsatz auch eine Belohnung:
Sollte die "Urratte" sogleich mit dem ersten Schuss aus dem Feld
verschwinden, so verschwinden fiinf weitere "Ratten” mit ihr.

Die Spielrunde ist siegreich abgeschlossen, wenn alle Ratten
aus dem Feld vertrieben sind.

Die nédchste Runde hat den gleichen Spielaufbau und die glei-
chen Spielregeln. Doch sie bringt eine kleine Steigerung - indem
die Finginge zu den Ecklochern nun enger gestellt werden.- Hier
sollte es fiir die verschiebbaren Leisten vor diesen Ecklochern
exakte Markierungsstriche geben.

Haben die Spieler ein wenig Ubung erlangt, ist es gut, zusitz-
lich ein Zeitlimit zu setzen. Dies kann durch eine festgelegte An-
zahl von Runden geschehen, die nicht iiberschritten werden darf.

Die Spieler entscheiden, wie viele Spielrunden sie bestreiten
wollen und welchen Schwierigkeitsgrad in der Engerstellung sie
fiir sich selbst flir zumutbar halten.

Bautechnische Hinweise:

Die Innenrander des Spiels sollten mit einem breiten Gummiband gut
abgepolstert sein.

(Fehlgeschossene Steine katapultieren so ins Innenfeld zurtck und
lagern sich nicht an den schusstechnisch ungtinstigen Randern an.)
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Das Spiel mit Holzkugeln entwickelt einen besonderen Reiz, weil diese
Uber einen Schuss hinweg in Bewegung gehalten werden konnen - und
manchmal auch noch andere Kugeln unvorhersehbar ins Rollen bringen.
Dies verleiht dem Spielgeschehen ein gewisses "Eigenleben”.

Sobald die "Rollbahn" einer Kugel sich auf eines der Ecklocher zube-
wegt, kann die Kugel mit schneller Reaktion dort eingeschlagen werden.

Die Kugeln allerdings mussen auf der Spielflache zunachst einen si-
cheren Stand haben.

Dies kann mit einer etwas raueren Stoffunterlage auf der Spielflache
erreicht werden oder durch kleine Einbuchtungen im Holz, jeweils auf
den Platzen der Anfangsaufstellung.

Es gibt auch Holzkugeln mit einer groReren Lochdurchbohrung (in
Blumenladen erhaltlich). Auch ein solches Loch genugt als Standflache.

Die verschiebbaren Leisten vor den Ecklochern sind ein wichtiger Zu-
satz, auf den nicht verzichtet werden sollte. Die mit dem Engerstellen
wachsende Herausforderung halt den Spielspall Uber eine Reihe weite-
rer Runden wach.
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JACKPOT

Fiir drei oder vier Spieler

AufSer dem schon beschriebenen Farbwiirfel wird gebraucht:

eine Drehscheibe mit Zahlenkreis-Unterlage (- genauso wie sie
flir das bekannte "Denkfix" genutzt wird, nur dass die Buchstaben
mit Zahlen ausgetauscht sind; eine solche Denkfix-Drehscheibe
ldsst sich in dieser Art leicht abéndern). Der Zahlenkreis enthdlt
die Zahlen von 1 bis 49.

Aufserdem: eine Sammlung von Lottoscheinen mit 49 Feldern.
Glinstig fiir die Ubersicht ist ein vorgefertigter Papierbogen, auf
dem sieben Lottoscheine abgebildet sind und sich am unteren
Rand nochmals eine Zahlenreihe zum Abhaken befindet. (Siehe
beigefiigtes Muster) Sieben Lottoscheine diirfen pro Spiel genutzt
werden.

Schliefdlich: ein normaler Wiirfel.
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Die Spielidee:

Die Gruppe ist eine "Spieler-Gemeinschaft", die sich zusam-
men das Ziel gesetzt hat, den Jackpot zu knacken.

Ausgangspunkt und Grundlage sind die bekannten Bedingun-
gen eines Lottospiels. In diesem Fall des Spiels 7 aus 49.

Die Lottospieler-Gemeinschaft kann es sich leisten, eine grofSe-
re Anzahl von Lottoscheinen zu erwerben und so ihre Gewinn-
chancen zu erhohen.

Vor allem doch winscht sie den "Jackpot" zu knacken: Der
Hauptgewinn ist Uber eine langere Zeit hin nicht mehr vergeben
worden und eine groflere Summe von mehreren Millionen hat
sich angesammelt.

Ein Spiel, das mit dem alten bekannten Traum vom "Reichsein"
spielt. Ein Reichtum, der allerdings allen zu Gute kommt und am
Ende briiderlich geteilt wird:

Ist der Jackpot geknackt und kennt jeder Spieler die ihm zuste-
hende Summe, schreibt er auf, wie er das gewonnene Geld anle-
gen oder welche Wiinsche er sich damit erfiillen will.

Spielablauf:

Das Punktesammeln findet genau nach den Spielregeln des
Wiirfelgliick-Spiels: statt:

Jeder Spieler wiirfelt zunéachst fiir sich und versucht einen mog-
lichst hohen Zahlenwert zu erreichen. Dieser Wert wird mit den
Zahlenwerten der anderen Spieler nach Abschluss einer Runden-
einheit summiert.

Zur Ubersicht noch einmal die Zahlenwerte:

BLAU = 10
GRUN = 20
LILA = 30

GELB = die bisher gewiirfelte Zahl verdoppelt sich
(ist Gelb der erste Wurf, wird lediglich 2 gezahlt)
ROT = die bisher gewiirfelte Zahl verzehnfacht sich
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(ist Rot der erste Wurf, gilt es 10)
SCHWARZ = es ist alles wieder geloscht

Wihrend des Spielverlaufs geht es zunédchst darum, jeden neu
erworbenen Lottoschein mit moglichst vielen neuen Zahlen aus-
zufiillen zu konnen - Zahlen, die in gemeinschaftlicher Absprache
ermittelt werden.

Die Menge der neuen Zahlen, die auf einem Lottoschein ange-
kreuzt werden diirfen, bestimmt sich aus dem erreichten Wert der
vorangegangenen Wiirfelrunde.

Je mehr neue Zahlen auf jedem Lottoschein - desto grofB3er die
Gewinnchancen. Denn: Am Schluss kommen alle ange-
kreuzten Zahlen aller erworbenen Lottoscheine zur Geltung
(auch wenn sie iiber die unterschiedlichen Lottoscheine verteilt
sind.)

Auf dem einzelnen Lottoschein kann allerdings am Ende auch
die Zahlenkombination selbst von Bedeutung sein. Eine hier ge-
lungene Kombination entscheidet iiber die Anzahl der Ziehungen,
an denen die Spielergemeinschaft teilnehmen darf. (Erklarung am
Schluss)

Die Menge der Millionen, die sich im Jackpot angesammelt
haben, wird zu Beginn des Spiels durch Wiirfeln mit einem nor-
malen Wiirfel ermittelt:

Jeder Spieler wiirfelt einmal, jede gewiirfelte Zahl bedeutet eine
Million, alle Zahlen werden zusammengezahlt.

Ein erster Lottoschein darf am Anfang von der Gruppe gratis
ausgefiillt werden - vollstindig mit sieben Zahlen.

Die Rundeneinheiten:

Es wird in Rundeneinheiten gespielt.

Bei vier Spielern besteht jede Rundeneinheit aus gwei Wiirfel-
runden; bei drei Spielern - um die gleichen Chancen zu garantie-
ren - natiirlich aus einer Wiirfelrunde mehr, also drei.
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Beim Ausfiillen des zweiten Scheins und aller weiteren Scheine
konnen nicht beliebig neue Zahlen eingesetzt werden.

Diese miissen zunachst "verdient" werden - mit Wiirfelpunkten.
Und dies in folgender Weise:

Immer muss mindestens der Wert 1000 in einer Rundeneinheit
erreicht worden sein, um auf dem nédchsten Schein eine neue Zahl
anzukreuzen. Mit jedem weiteren Wert von 1000 ist wieder eine
neue Zahl gewonnen.

In der Ubersicht:

1000 Punkte = I neue Zahl

2000 Punkte = 2 neue Zahlen

3000 Punkte = 3 neue Zahlen

4000 Punkte = 4 neue Zahlen

5000 Punkte = 5 neue Zahlen

6000 Punkte = 6 neue Zahlen

Und nun ein kleinerer Sprung;:

10 000 Punkte = 7 neue Zahlen, die vollstindige Menge.

Was in den Zahlenwerten darunter bleibt, bedeutet einfach:

Die schon eingetragenen Zahlen des vorangegangenen Lotto-
scheins miissen nochmals angekreuzt werden.

Alles was in einer Rundeneinheit ither den Wert von 10 000
hinaus erreicht wird, fliet zusitzlich in den Jackpot. Es wird mit
100 multipliziert und den Jackpot-Millionen hinzugerechnet.

Sollte es einer Gruppe gelingen, samtliche Lottoscheine mit
neuen Zahlen auszufiillen, so ergidbe dies bei sieben Lottoschei-
nen 49 verschiedene Zahlen - und der Jackpot wére in jedem Fall

geknackt. Dies allerdings wird der sehr unwahrscheinliche
Gliicksfall bleiben.

Wichtig: Jeder Spieler verspielt in einer solchen Rundenein-
heit mit der Farbe Schwarz nur seinen eigenen Punktgewinn,
nicht den der Mitspieler und der Gruppe. Dennoch: Im Mut
zum Weiterwiirfeln liegt die eigentliche Herausforderung — ein
Mut, der mit Besonnenheit einhergehen muss.
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Zwischenrunde und Risikorunde:

Ist die Gruppe mit dem Zahlenwert einer Rundeneinheit unzu-
frieden oder liegt dieser sogar unter 1000, so kann sie liber eine
Zwischenrunde noch eine Risikorunde gewinnen.

Eine Zwischenrunde bedeutet:

Es wird von jedem Spieler pro Runde nur einmal gewiirfelt,
ohne dass die Werte gezidhlt werden. Die Rundenanzahl bleibt die
gleiche wie zuvor. (Bei vier Spielern also zwei Runden, bei drei
Spielern drei.)

In einer solchen Zwischenrunde ist einmal die Farbe Schwarz
erlaubt. Wird ein zweites Mal Schwarz gewilrfelt, so ist die
Chance verspielt und die Rundeneinheit muss als abgeschlossen
gelten.

Verlauft diese Zwischenrunde allerdings erfolgreich, so kann
eine zusitzliche Rundeneinheit angetreten werden - eine Risiko-
runde.

Fiir diese Risikorunde bestehen die gleichen Bedingungen beim
Punkteerwerb wie in den iiblichen Rundeneinheiten - mit diesem
Unterschied:

Wird diesmal Schwarz gewiirfelt, so ist auch der Wiirfelwert
aller anderen Spieler wieder geldscht.

Der Zahlenwert der vorangegangenen normalen Rundeneinheit
bleibt davon allerdings unberiihrt. Er sollte entsprechend ver-
merkt werden. Der hier notierte Wert kann nicht mehr verloren
gehen.

Auch in der Risikorunde wird iber zwei Runden (bei vier Spie-
lern), bzw. {iber drei Runden (bei drei Spielern) gespielt.

Selbst wenn der vorletzte Spieler mit der Farbe Schwarz alles
verspielt haben sollte, kann doch der letzte Spieler diese Risiko-
runde noch zum Erfolg fiihren.

Das Spiel setzt sich iiber insgesamt sechs Rundeneinheiten
fort, so dass am Ende alle Lottoscheine ausgefiillt sind.

Innerhalb jeder Rundeneinheit kann eine Zwischenrunde be-
ansprucht werden, die - nach erfolgreichem Abschluss - eine Ri-
sikorunde erlaubt.
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Es ist ratsam, eine gesondert notierte Zahlenreihe von 1 bis 49
zu nutzen, um die in den Lottoscheinen eingetragenen Zahlen ab-
zuhaken. (Siehe Muster, auf diesem befindet sich diese Zahlen-
reihe am unteren Rand.)

Damit wird die versehentliche Wiederholung einer schon ange-
kreuzten Zahl vermieden wie auch die Suche nach noch verfiigba-
ren "freien Platzen" auf den Lottoscheinen erheblich reduziert.

Das Ermitteln der "Richtigen'':

Zum Ermitteln der eigentlichen Gewinnzahlen kommt nun die
Drehscheibe zum Einsatz.

Es ist der spannende Moment, auf den sich alles hin entwickelt:
die "Ziehung der Lottozahlen". Wird der Jackpot geknackt wer-
den?

Wie schon gesagt wurde: Es zihlen alle Zahlen aller Lotto-
scheine zusammen (so als handele es sich um einen groflen Lot-
toschein).

Da in der Regel in jedem Fall iiber dreilig, moglicherweise
auch iiber vierzig Zahlen eingetragen worden sind, ist die Chance
auf den "groBBen Coup" nicht gering.

Stellt sich heraus, dass Zahlen durch die Drehscheibe ermittelt
werden, die nicht auf den insgesamt sieben Lottoscheinen vorzu-
finden sind, so bleibt dennoch Hoffnung:

Auf die Teilnahme an einer nachfolgenden Ziehung - die ge-
wissermallen die des nichsten Wochenendes ist.

Dafiir sind nun die zutreffenden Zahlenkombinationen aus-
schlaggebend:

Befinden sich auf einem Lottoschein gleichzeitig zwei richtige
Zahlen, so darf an einer gweiten Ziehung teilgenommen werden.

Gibt es auf einem einzelnen Lottoschein drei richtige Zahlen,
so ist die Teilnahme an einer dritten Ziehung moglich.

(Bei vier richtigen Zahlen an vier - usw.

Erfahrungsgemal ist allerdings eine solch richtige "Viererkom-
bination" bereits ein Gliicksfall.)
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Konnte der Jackpot trotz alledem nicht geknackt werden, gibt
es die kleineren Gewinne:

Bei sechs Richtigen ein Zehntel der urspriinglichen Jackpot-
summe.

Bei fiinf Richtigen ein Hundertstel dieser urspriinglichen Jack-
pot-summe.

(Was bei einem Start mit der Summe von 12 Millionen immer-
hin noch 120 000 ergibt.)

Dieses Geld muss natiirlich wieder gerecht unter allen Spie-
lern aufgeteilt werden.

Auch dann schreiben die Spieler am Ende auf, welche Wiin-
sche sie sich mit dem gewonnenen Geld erfiillen wollen.

Die Spielregeln erscheinen zundchst kompliziert, sie haben sich
aber in genau dieser Form bewdihrt. Es muss (anders als beim
realen Lotto) die Chance, den Jackpot zu knacken, immer in er-
reichbarer Niihe liegen — er darf den Spielern jedoch auch nicht
als ein selbstverstindliches Geschenk zufallen.



Der Ablauf im Beispiel:

Erste Rundeinheit:

I 11 21 31 41 51 61 71
I 81 91101111121131141
115116117118 1191201211
1221231241251261271281
12901301311321331341351
1361371381391401411421
1431441451461471481491

Zweite Rundeneinheit:

I 11 21 31 41 51 61 71
I 81 91101111121131141
[151161171181191201211
1221231241251261271281
1201301311321331341351
1361371381391401411421
1431441451461471481491

Dritte Rundeneinheit:

I 11 21 31 41 51 61 71
I 81 9110111112113 1141
115116117118 1191201211
1221231241251261271281
1201301311321331341351
1361371381391401411421
1431441451461471481491

Fortsetzung dritte Rundeneinheit:

I 11 21 31 41 51 61 71
I 81 91101111121 131141
115116117118 1191 201211
1221231241251261 271281
1201301311321331 341351
1361371381391401 411421
1431441451461471481491

So verliuft das Spiel bis sieben Lottoscheine ausgefiillt sind. Anschlielend kommt
es, mit Hilfe der Drehscheibe, zur Ermittlung der eigentlichen Gliickszahllen.
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Mégliches Ergebnis:

Die Gruppe hat den Gesamtwert von
5 000 in ihrer ersten Rundeneinheit
erreicht.

Ein weiterer Lottoschein kann mit
5 neuen Zahlen ausgefillt werden.

Mégliches Ergebnis::

Die Gruppe hat als Gesamtzahl iber
10 000 erreicht. Der Lottoschein

darf mit 7 neuen Zahlen ausgefillt
werden.

Aller sonstige Uberschuss flieRt in
den Jackpot.

Mégliches Ergebnis:

Die Gruppe der Spieler hat den Wert
von 1000 nicht erreicht.

Sie kann eine "Zwischenrunde" bean-
spruchen und sich damit eine
"Risikorunde" erwerben.

Mégliches Ergebnis:

Zum zweiten Mal wurde die

Zahl 10 000 erreicht oder Uber-
schritten. Ein zweiter Lottoschein
darf mit allen 6 Zahlen vollstandig
ausgeflllt werden.

(Uberschuss an den Jackpot)



I 11 21 31 41 51 61 71
I 81 91101111121131141
115116117118119120121 1
1221231241251261271281
1291301311321331341351
1361371381391401411421
1431441451461471481491

I 11 21 31 41 51 61 71
I 81 91101111121131141
115116117118119120121 |
1221231241251261271281
1291301311321331341351
1361371381391401411421
1431441451461471481491

I 11 21 31 41 51 61 71
I 81 91101111121131141
115116117118119120121 |
1221231241251261271281
1291301311321331341351
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DAS AUGE DES TAIFUN

Fiir zwei Spieler oder vier Spieler

Aufser dem Spielbrett und der "wandernden Taifun-Scheibe
mit ihrem frei kreisenden Gewicht werden benétigt:

12 ,,Fischerboote” - es sind 8 griine und 4 rote, jeweils 6 mit
etwas unterschiedlicher Markierung;, aufierdem ein spezielles
Kartenset — es sind Karten mit den Zahlenwerten 2 bis 6, jeweils
8, alle mit Pfeilmarkierungen, die in die unterschiedlichen Rich-
tungen - oben - unten - rechts - links - zeigen; schliefilich vier Spe-
zialwtirfel mit den Zahlenwerten 1 bis 4.

n

Die Aufgabe:

Zwolf Fischerboote fahren auf Fischfang aus. Auf dem Riickweg
werden sie von einem Taifun Uberrascht. Sie bemiihen sich nun,
rasch und moglichst unversehrt in den Heimathafen zurilickzu-
kehren. Doch der Taifun witet unerbittlich Gber der ganzen Brei-
te der Meeresbucht. Boote, die ernsthaft in Seenot geraten sind,
konnen darauf hoffen, dass andere Boote zu Hilfe eilen. Ange-
sichts dieser akuten Notlage gibt es keinen Wettkampf der Fi-
scher untereinander. Der einzige Gegner ist der Taifun. Wenn
mehr als drei Boote verloren gehen, ware das Spiel fur beide
Spieler verloren. Angestrebt werden sollte ein gemeinsamer Sieg,
bei dem jedes der Schiffe sicher in den Hafen zuriickfindet.
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Spielverlauf:

LAusfahrt“:

Zunichst werden von allen Spielern die ,,Fischfanggriinde"
festgelegt. Dies sind insgesamt 36 Ringe, die iiber die Meeres-
bucht hin verteilt werden. Dann brechen die Fischerboote vom
,.,heimatlichen Hafen" am unteren Spielfeldrand auf. Es sind 12,
jeder Spieler oder jede der zwei Spielergruppen - ist also fiir 6
Schiffe zustandig.

Die 36 Ringe sollten so verteilt werden, dass in jeder Reihe —
mit dem oberen Spielfeldrand angefangen — 6 Ringe liegen; zwi-
schen diesen ,,Ring-Feldern® sollte sich jeweils wenigstens ein
freies Feld befinden. Die Aufstellung der Schiffe am unteren
Spielfeldrand sieht aus wie folgt:
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Jeder der beiden Spieler wiirfelt mit zwei Wiirfeln und bewegt
in jeder Runde, diesen beiden Wiirfelzahlen entsprechend, zwei
Schiffe. Immer wenn ein Boot mit diesem Zahlenwert schlieBlich
direkt auf einen der Ringe stoft, somit auf einen der
,.Fischfanggriinde", ist dieser Ring gewonnen - er wird um den
Mast gehingt. Es kann in allen Richtungen ,,gefahren" werden,
auch schriag (allerdings ohne dass die Richtung wihrend eines
Zuges geiandert wird). Rote und griine Boote werden zunéchst
gleich bewegt.

Spielen vier Spieler, so verfligt jeder Spieler pro Runde iiber
einen Wiirfel und bewegt ein Boot.

Im Prinzip ist jeder Spieler fiir seine eigenen Boote verantwort-
lich. Das ,,Verschenken* von Wiirfelzahlen ist aber moglich. Es
wird immer dann sinnvoll sein, wenn ein Spieler mit seinem Wurf
einen Ring nicht direkt erreichen kann, wihrend diese Augenzahl
fiir ein Schiff des Mitspielers gerade benotigt wird. SchlieBlich
kommt es allen Spielern zugute, wenn viele Ringe eingesammelt
werden.
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Der Anzahl der Ringe entsprechend konnte jedes Boot mit drei
Ringen versorgt werden. Das wird nur selten gelingen. Doch auch
das Einsammeln von vier Ringen ist moglich, gerade auch wenn
sich Boote mit einem Ring oder zwei Ringen begniigen miissen.

Die Anzahl der gewonnenen Ringe ist fiir den Riickweg sehr
wichtig. Diese Ringe bedeuten einen Schutz. Sie konnen im
Kampf mit dem Taifun nach und nach verloren gehen, doch so-
lange sie existieren, zeigen sie den relativ unbeschadeten Zustand
des Bootes an. Solange nur ein Ring noch den Mast umgibt, mag
das Boot zwar beschidigt sein, aber es kann nicht untergehen.

Gleich mit Aufbruch der Boote nimmt der Taifun seinen Weg -
am linken Seitenrand Schritt fiir Schritt ndherkommend. Mit jeder
Runde, also immer wenn 2 Boote einer Gruppe (also insgesamt 4
Boote) weiterbewegt worden sind, macht auch der Taifun einen
Schritt.

Die Stufenleiter enthdlt 18 Markierungen, die ,,Stunden* ent-
sprechen. Zu Beginn also bleiben ,,18 Stunden®, bis der Taifun
die Meeresbucht mit den Fischern erreicht, jeder weitere Schritt
bedeutet eine Stunde des Niaherriickens. Vom unteren Ende der
Stufenleiter aus springt der Taifun direkt in die Mitte der Bucht.
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Alle Boote miissen bis zu diesem Zeitpunkt im offenen Meer
treiben.
Nun beginnt die eigentliche Herausforderung.

Heimweg: der Kampf mit dem Taifun

Die Boote riisten eilig zur Heimfahrt, der Fischfang wird einge-
stellt. Bei dieser Heimfahrt kann pro Runde nur noch ein Feld
,vorangefahren“ werden, allerdings in allen Richtungen, auch
schriag. Nur die roten Boote konnen sich zwei Felder pro Runde
voran bewegen.

Gleichzeitig bewegt sich der Taifun {iber die Meeresbucht - in
dem markierten Bereich, einem Trapez. Die Anzahl seiner Schrit-
te und die eingeschlagene Richtung bestimmen sich nach der je-
weils gezogenen Karte des Kartenstapels — der genannten Zahl
und der Pfeilmarkierung. StoBt der Taifun dabei an den Rand des
markierten Feldes, so kehrt er dort um und setzt seinen Weg in
gegenldufiger Richtung fort, genau dem angezeigten Zahlenwert
entsprechend, der also immer voll genutzt wird.

,,Positionsanzeiger" ist dabei der ,,FuB" an der Vorderseite der
Scheibe, mit dem sich die gegangenen Schritte auf dem markier-
ten Feld ohne Miihe auszdhlen lassen.

Wieder gilt, dass pro Runde von jedem der beiden Spieler (oder
jeder Spielerpartei) zwei Boote bewegt werden, also insgesamt
vier Boote. AnschlieBend wird von jedem Spieler eine Taifun-
Karte gezogen, es kommen also pro Runde zwei Taifun-Karten
zum Einsatz; in der Reihenfolge in der sie gezogen wurden, wird
der Taifun im Trapez bewegt.

Im Prinzip wird das Trapez vom Taifun nicht verlassen — mit
einer Ausnahme: wenn der Taifun bei Autheben einer neuen Kar-
te direkt am Trapezrand steht und die Richtung des Pfeils den
Weg genau iiber diesen Rand hinaus anzeigt. Fiir diesen Fall wird
der Rand tatsidchlich um ein Feld tliberschritten und der Taifun
wendet anschlieBend in die entgegengesetzte Richtung. Auch die
relativ sicheren Randfelder konnen fiir diesen Ausnahmefall vom
Taifun erreicht werden.

Stoft der Taifun bei seinen Rechts- Linksbewegungen auf die
seitliche Schréglinie des Trapezes und hat weitere Schritte zu ge-
hen, so wandert er diese Linie hinauf oder hinab, logischerweise
der gerade begonnenen Richtung entsprechend.
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Es gibt in dem Kartenstapel auch ,,Sternchenkarten". Taucht
eine solche Karte auf, so heil3t dies, dass der Taifun fiir diese
Runde stillsteht - eine Atempause fiir die Boote der Fischer.

Im Taifunwirbel.:

Alle Boote, die bei der Bewegung des Taifuns iiber das Spiel-
feld hin durch die Scheibe beriihrt werden, sind unentrinnbar in
den ,,Wirbel*“ geraten. Das heil}t, sie werden auf den Rand der
Scheibe gesetzt, und sobald der Taifun seine Endposition gefun-
den hat, kommt es zum spannendsten Moment: Das auf der
Taifunscheibe befestigte Dreieck wird ins Rotieren gebracht und
die Boote sind nun diesem wirbelnden Gewicht ausgesetzt, das
bei seiner Anndherung an die Scheibe genau in Hohe der Boots-
maste kreist.

Boote, die schlieBlich von der Scheibe hinunter geschlagen
werden, verlieren einen Ring. AnschlieBend werden sie wieder
,ins offene Meer* hinausgeschleudert — sie werden rechts oder
links des hinteren schwarzen Pfeils wieder aufs Spielfeld gesetzt.
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Uberstehen die Boote den Wirbel, so konnen sie ohne Verlust
wieder im ,,Meer" abgesetzt werden, genau an derselben Stelle
auBBerhalb des Rings auf das davor markierte Feld. Dies gilt als
Zug - und die nichste Taifun-Karte entscheidet, ob sich der Tai-
fun anschlieBend entfernt oder sie wieder in seinen Wirbel zieht.

Wenn die Ringe zur Neige gehen, wird es kritisch: ein Fischer-
boot, das alle Ringe verloren hat und wieder von der Scheibe ge-
stoBen wird, wire endgiiltig gekentert und von den Wellen fiir
immer begraben.

Rettungsmanover:

Boote, die noch gut mit Ringen ausgeriistet sind, diirfen ande-
ren zu Hilfe kommen. Sobald sie eine Position direkt vor, hinter
oder neben dem gefihrdeten Boot erreichen, konnen sie diesem
einen Ring abgeben. Diese Hilfseinsidtze konnen den eigenen wie
auch den Booten der anderen Gruppe gelten.

Fiir Rettungsmandver eignen sich vor allem die roten ,,Schnell-
boote®, die auch Ringe von dem einen Boot ,,abholen" und zu ei-
nem der gefahrdeten weitertransportieren konnen. Sie sollten des-
halb vorerst linger im Spielfeld gehalten werden. Fiir den Fall
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dass sie bereits den sicheren Hafen erreicht haben, diirfen sie
nochmals fiir einen Hilfseinsatz aufbrechen.

Das bemerkenswerte Phanomen -:
,IJM AUTE DES TAIFUNS“ HERRSCHT RUHE.

Bekanntlich gibt es das erstaunliche Phdnomen, dass im Innern
des gewaltigen Wirbels eine relative Ruhe herrscht. Boote sind
dort nicht vom Untergang bedroht.

Sobald ein Boot die Attacke durch das rotierende Gewicht
iiberstanden hat, hat es die Wahl: Es kann sich wieder ins Meer
begeben oder das Zentrum der Scheibe, das ,,Auge des Taifuns",
aufsuchen. Dort kann es sich ungefidhrdet mit dem Taifun hin und
her bewegen, bis der Taifun eine giinstige Position in Kiistennéhe,
moglichst direkt vor dem Heimathafen, erreicht.

Bevor es wieder von der Scheibe gesetzt werden darf, muss es
sich allerdings noch einmal dem rotierenden Gewicht aussetzen.
Im Innern der Scheibe, im ,,Auge des Taifun®, diirfen sich hochs-
tens vier Boote aufhalten. Alle vier konnten gleichzeitig vom
Scheibenrand aus den Sprung in den Heimathafen versuchen.
Werden sie von der Scheibe geschlagen, so treibt sie der Taifun
freilich wieder ins offenen Meer — sie miissen auf der gegeniiber-
liegenden Seite, direkt hinter dem schwarzen Pfeil, ihre Fahrt
fortsetzen.

Alle Boote sollten in den Heimathafen zuriickkehren.

Drei verlorene Schiffe heif3t: Das Spiel ist verloren.

Ob es dariiber hinaus ein glinzender Erfolg im Kampf mit dem
Taifun war, entscheidet sich nach der Anzahl der erhalten geblie-
benen Ringe.

Nur ein Drittel der Ringe zu verlieren, wire ein glanzender
Sieg, zwei Drittel zu verlieren immerhin noch eine bravouros be-
standene Schlacht.
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Sumo

Sumos sind bekanntlich die japanischen Ringer, die sich jahre-
lang masten, um viele Zentner auf die Waage zu bringen. Beim
Wettkampf geht es dann darum, aus der Hockstellung heraus
den Gegner im blitzschnellen Uberraschungsangriff aus dem Ring
zu drangen.

Zum Spielverlauf:

Zu Beginn liegen alle Steine, die eine unterschiedliche Stirke
haben, verdeckt.

:

Jeder Spieler greift zunédchst vier Spielsteine und baut sie in der
folgenden Weise diagonal zu einander auf.

¢
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Mit einem Chip wird entschieden, wer beginnt.
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Er macht einen ersten Zug auf den Gegner zu.
Der Gegner antwortet, indem er ebenfalls vorriickt.

Wer in der Summe die hohere Punktzahl hat, kann den Gegner
an den Rand driicken.

! ol 8 | !

Nach diesen Eroffnungsziigen beginnt das eigentliche Spiel.
Schwarz muss nun taktisch geschickt reagieren. Dies kann ein
Ausweichmandver wie auch ein eigener Angriff sein.
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Es gibt Ringer mit der Stirke 2 bis 6.

Von den Ringern mit 6 Punkten gibt es jeweils nur einen, er ist
der Supersumo.

Von den Ringern mit der Punktstirke 5 gibt es jeweils zwei.

Die Ringer mit der Stirke 4 und mit der Starke 3 existieren auf
jede Seite je viermal.

SchlieBlich gibt es jeweils zwei Ringer mit der Stirke 2. Fiir
diese an sich schwachen Ringer gilt allerdings eine Besonderheit:
Es sind ,,fliegende Ringer*, das heif3t: Sie diirfen an jeden beliebi-
gen Punkt springen immer dann (und nur dann), wenn sie so einen
Angriff verstarken konnen.

Ansonsten ist die Strategie: Immer versucht ein stirkerer Rin-
ger oder eine Ringerkette — zwei oder drei Steine sind als
Ringerkette erlaubt — einen gegnerischen Ringer aus dem Spiel-
feld zu driicken. Wichtige Regel: Jeder Zug, der eine Angriffspo-
sition herbeifiihrt, darf sofort fortgesetzt und zum tatsdchlichen
Angriff genutzt werden.

Ist ein Ringer verloren, so darf sogleich ein neuer gegriffen
werden (von den am Rand verdeckt liegenden Steinen.). Er wird
auf einen der roten Punkte gesetzt und bleibt verdeckt, bis er zu
einem Angriff eingesetzt wird. Dies gilt nic ht als Zug. Der
betreffende Spieler darf mit seinem neuen Zug nun die eigene
Angriffsstrategie fortsetzen.

Alle Steine diirfen in jede Richtung bewegt werden, also auch
diagonal. (Der ,,Krebsgang®, also die Seitwirtsbewegung einer
ganzen Ringerkette, bedeutet einen weiteren Schwierigkeitsgrad
und sollte erst bei guter Kenntnis des Spiels zum Einsatz kom-
men.)

Schnelles Kombinieren und Taktieren ist wichtig —
wie ein intelligenter Umgang mit Uberraschungen.
Denn die Spielstirke eines neu aufgehobenen Stei-
nes kann nie voraus gewusst werden.
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Erweiterung:

Alle vom Gegner eroberten Steine werden immer sogleich zu-
riick libergeben und wieder verde ckt am Spielfeldrand auf-
gebaut.

Sie konnen am Schluss, wenn sich nur noch vier Steine auf
dem Feld befinden, wieder eingesetzt werden — im Tausch mit ei-
nem vielleicht schwachen Ringer dieser letzten vier.

Wer sich gut merken kann, wo ein starker Ringer in dieser ab-
gelegten Ringerkette deponiert ist, kann dem Spiel in dieser
Schlussphase noch einmal eine entscheidende Wende geben.

Es handelt sich um ein Konkurrenzspiel, das aller-
dings seinen besonderen Reiz erhilt, wenn es von vier
Spielern gespielt wird, wobei je zwei Spieler eine Gruppe
bilden. Die Spieler diirfen sich untereinander beraten —
womit sie allerdings riskieren, dass sie die gegnerische
Seite iiber ihre Spielpline informieren.

Es gilt, ein Geschick darin zu entwickeln, die voraus-
gedachten Spielziige seines Spielpartners intuitiv zu er-
fassen, um sie in der entsprechenden Richtung fortzuset-
zen — oder auch zu korrigieren.
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Fur Kinderparty und Unterhaltung

EHRLICH GEWINNT

Fiir drei bis flinf Spieler

Aufler dem Spielbrett werden gebraucht: drei bis fiinf
verschieden farbige kleine Murmeln (je nach Anzahl der
Spieler) /

Zwei Wiirfel, wobei einer ein Spezialwiirfel sein muss:
Statt der sechs Punkte muss er auf dieser Seite einen gut
sichtbaren gelben Punkt haben /

Ein Stapel mit "Ehrlichkarten" (Beispiele folgen)

Die Aufgabe:

Grundlage ist das bekannte Schneckenhausprinzip:

Auf dem Spielbrett gibt es einen vorgezeichneten Spiralweg,
hier in Form von Lochern. Jeder Spieler hat eine farbige Murmel,
die er in seiner Runde Uber die Locher hin weiterschiebt.

Auf dem Weg ins Zentrum gibt es verschiedene "Sprungmaog-
lichkeiten": Mit der passenden Wirfelzahl kann man sofort in die
nachste Reihe nach Innen springen.

Dieser Sprung ist allerdings nur in Zusammenhang mit einer
aufgenommenen "Ehrlich-Karte" moglich: Der Spieler muss die
Frage dieser Karte beantworten und die Richtigkeit mit einem
Wirfelwurf bestatigen.

Als richtig bestatigte Ehrlich-Karten kommen als Plus auf das
Konto der ganzen Spielergruppe; nicht bestatigte werden als Mi-
nus vermerkt.

Haben alle Spieler das Zentrum erreicht, wird Bilanz gezogen.
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Ein Spiel, dass gut zum Anlass einer Geburtstagsparty gespielt
werden kann und das in der Regel fiir viel Stimmung und Heiter-
keit sorgt.

Spielverlauf:

Die Anzahl der Schritte bestimmen zwei Wiirfel. Allerdings
gibt es hier einige Zusitze.

Zu Beginn legt jeder Spieler selbst fest, mit welcher Zahl er
aufbrechen will. Diese Zahl muss er durch seinen Wiirfelwurf be-
stdtigen. Die Zahlen beider Wiirfel werden zusammengezahlt.

Es existiert ein Wiirfel mit einer gelben Seite. Ein Gelb-Wurf
gilt immer als Bestdtigung der gewiinschten Zahl.

Hat man die selbst bestimmte Zahl verfehlt, ist ein zweiter
Wiirfelwurf erlaubt. Man darf eine der beiden neuen Zahlen - oder
auch beide neue Zahlen - zu dem bisherigen Zahlenwert hinzuzdh-
len.

Erst dann ist der Aufbruch gestattet.

(Nach Abschluss einer Runde darf man seine Startzahl beim
nichsten Wiirfelwurf auch wieder neu festlegen.)

Dann wird - wie bei jedem "Schneckenhaus-Spiel" -
vorangewandert.

Ist die passende Startzahl gefallen, darf gleich mit dem néchs-
ten Wurf weitergemacht werden.

Andere Murmeln, die bereits auf der Bahn stehen, werden tiber-
sprungen. Halt eine andere Kugel genau den selbst gewiirfelten
Platz besetzt, wird sie durch den "Neuankommling" ein Feld
weitergeschoben.

Grundsitzlich wird immer mit beiden Wiirfeln gewiirfelt. Fiir
das erstrebte schnelle Vorankommen ist dies auch sinnvoll.

Dennoch kann sich ein Spieler entscheiden, nur von einer Zahl
Gebrauch zu machen. Das kann entscheidend fiir die markierten
"Sprungstellen" sein:

Sobald man genau auf einer solchen "Sprungstelle" zu stehen
kommt, besteht die Chance, sofort eine Reihe weiter nach Innen
zZu springen.
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Diese Chance allerdings kann nur genutzt wird, wenn man eine
"Ehrlichkarte" zieht und sie korrekt beantwortet.

Hier nun gilt die gleiche Spielregel wie zu Beginn, als die
Startzahl festgelegt werden musste.

Auf eine Frage wie: "Wie viele Stunden hast du letzte Woche
vor dem Spiegel gestanden?" oder: "Wie viele Tortenstiicke isst
du bei jeder Geburtstagsfeier?" nennt der betreffende Spieler
selbst eine Zahl.

Wie beim Start muss er diese nun bestdtigen.

Dies kann - eher in Ausnahmefillen - gleich mit dem ersten
Wurf gelingen Es wére auch immer moglich mit der Farbe gelb
des einen Wiirfels.

Doch prinzipiell besteht eine zweite Chance: Ein weiteres Mal
darf gewlrfelt werden und eine der beiden neuen Zahlen - oder
auch beide neuen Zahlen - konnen dem bisherigen Zahlwert hin-
zugerechnet werden. (Und wie immer zdhlt auch beim zweiten
Wiirfeln Gelb als erfolgreicher Wurf.)

Alle Spieler werden rasch begreifen, dass es immer giinstiger
ist, eine moglichst hohe Zahl zu nennen. Das erhoht die Chancen
einer Bestitigung betrachtlich, da sich mit dem zweiten Wurf ja
immer noch "aufstocken" lasst.

Alle Ehrlich-Karten, die korrekt beantwortet worden sind und
damit eingeldst werden konnten, kommen auf einen eigenen Sta-
pel - die Positiv-Seite.

Alle nicht eingelosten Ehrlich-Karten werden zu einem anderen
Stapel sortiert - die Negativ-Seite.

Ziel des Spiels ist fiir jeden einzelnen Spieler, moglichst rasch
ins Innere des Schneckenhauses zu gelangen. Damit gibt es
durchaus einen Einzelsieger.

Fiir die Gruppe allerdings ist das Ziel, moglichst viele Ehr-
lich-Karten auf der Positiv-Seite zu unterzubringen.

Am Schluss wird festgestellt, ob die Truppe als ganze eher zur
Ehrlichkeit neigt - oder in dieser Hinsicht erhebliche Schlagseite
hat.
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Nach Wunsch kann auch ein Riickweg verabredet werden, der
wieder von innen nach aul3en fiihrt.

Die Resultate lauten am Schluss wie folgt:

1: Gleichstand der Ehrlich-Karten
(gilt noch bei der Differenz von zwei Karten):

Es gibt Hoffnung. Einigen in der Truppe scheint der Wert ei-
ner ehrlichen Antwort schon ein bisschen bewusst zu werden.
Andere haben in dieser Hinsicht noch viel zu lernen.

Seien wir nicht gleich zu anspruchsvoll! Zugegeben: Auch
andere suchen manchmal Ausflucht zu unwahren oder nur halb-
wahren Auskiinften. SchlieBlich hat man ja auch einen Ruf zu
verlieren.-

Trotzdem: Man verliert 1thn leider auch, wenn man es mit der
Ehrlichkeit nicht genau nimmt. Unaufrichtigkeit verdirbt die beste
Freundschaften und Beziehungen.

Es ist ein schwieriger Balanceakt, wie schlieSlich das ganze
Leben.

Stellen wir fest: Der gute Ruf ist nach beiden Seiten gefdhr-
det.-

Trotzdem: Es gibt noch Hoffnung!

2: Uberzihlige Ehrlich-Karten auf der Positiv-Seite -
mit mindestens fiinf Karten Vorsprung:

Die Truppe ist auf dem richtigen Weg! Es reicht noch nicht
ganz zum dicken und grof3en Lob, aber das Ziel liegt in Reichwei-
te.

Ein bisschen Flunkern ist schlieBlich ein Teil des Lebens und
manchmal vergleichbar mit einem kleinen erfrischenden Flirt, der
direkt aus dem Herzen kommt und nicht erst umstidndlich nach
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den Folgen fragt.

Wir ermutigen die Truppe aufrichtig, den eingeschlagenen
Weg ihrer Wahrheitsliebe weiter voranzugehen. Auch wenn er in
mancher Hinsicht noch steinig erscheinen mag, er wird mit den
schonsten Friichten belohnt werden - wie:

Ein endlich reines Gewissen, ein gerader und strahlender
Blick, die Beseitigung jeglicher Schlafstorungen, das Ende aller
nervosen Herzbeschwerden, wie iiberhaupt Gliick und Gesund-
heit.

Wem dies kein lohnender Preis erscheint, dem ist nicht zu
helfen.

Dass dies gewiss keine leeren Worte sind, hat hier jeder be-
reits begriffen. Bravo!

3: Uberzihlige Ehrlich-Karten auf der Positiv-Seite -
in mindestens der doppelten Menge und dariiber:

Kompliment! Die Truppe iiberschlagt sich in Ehrlichkeit und
schreckt auch nicht vor Offenheit zuriick, wo es um grofite Pein-
lichkeiten geht.

Jeder Mensch ist schlieBlich auch nur ein Mensch - so konnte
die Parole lauten, zu der man sich in dieser Truppe einhellig be-
kennt. Die Chancen sind einmalig, in jeder Hinsicht das grof3e
Familiengefiihl zu entwickeln.

Wir wollen der Truppe sagen: Seid stolz auf euch! Thr habt
das Zeug, den andern ein leuchtendes Vorbild zu sein. Gibe es
einmal viele von eurem Schlag, ein neues Kapitel der Menschheit
hitte seinen Anfang genommen.

Dennoch hier eine kleine Mahnung: Acht haben vor Gegnern
und Feinden, denen es in den Sinn kommen kann, dieses Ausmal
an Ehrlichkeit auszunutzen und selber daraus Kapital zu schlagen!

Manchmal sitzen sie in den eigenen Reihen und tduschen
Ehrlichkeit lediglich vor.

(Nochmals: aufpassen!)

Fiir diese wiederum gilt, was unter Punkt 5 notiert ist.
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4: Uberziihlige Ehrlich-Karten auf der Negativ-Seite -
mit mindestens fiinf Karten mehr:

Eine Ermahnung ist angesagt! Auch wenn wir die Mallstabe
nicht mit iibertriebener Harte und nicht ohne menschliche Tole-
ranz anlegen wollen, so bleibt doch die Feststellung, dass morali-
sche Qualitdten in dieser Truppe nicht hoch im Kurs stehen.

Speziell die Ehrlichkeit hat wieder einmal kliglich Schiff-
bruch erlitten. Wahrscheinlich ist den wenigsten in der Truppe
bewusst, dass Aufrichtigkeit das Fundament jeder guten Bezie-
hung ist und den Erhalt der Gesellschaft ganz allgemein garan-
tiert.

Thre Vernachlassigung und im Weiteren ihre Preisgabe bedeu-
tet das Gegenteil: gestorte, verdorbene Beziehungen, Verfall der
Gesellschaft.

In den weiteren Konsequenzen: allgemeine Verwahrlosung,
Dekadenz und Untergang.

Fiir den einzelnen markiert sie fast immer den ersten Schritt in
eine Karriere der Minusqualitdten, schlieBlich krimineller Verstri-
ckungen: beginnend bei kleinem, dann grof3em Betrug, kleinem,
dann grof3em Diebstahl, Raub, endlich Mord, hiaufig Selbstmord.

Unehrlichkeit ist aller Laster Anfang, so lie3e sich sagen.

Fazit: Besinnung tut not!

5: Uberziihlige Ehrlich-Karten auf der Negativ-Seite -
in mindestens der doppelten Menge wie auf der ande-
ren Seite:

Entsetzlich! Die Truppe ist kurz davor, das zu werden, was
nur noch ein verkommener Haufen genannt werden kann. Die
Moral hat einen Tiefpunkt erreicht. Liige und Verstellung sind ein
ausgeprigter Charakterzug jedes einzelnen und gehoren zu den
taglichen Umgangsformen.

Die Hoffnung auf Besserung ist gering.

Man muss nicht iiberall mit seiner Ehrlichkeit bei den anderen
Leuten sogleich durch die Tiir fallen. Doch dieses Ausmal} an
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Unaufrichtigkeit ist einfach ein Schlag unter die Giirtellinie. Wie
kann man sich in solch einer Gruppe iiberhaupt noch offen und
ungeniert in die Augen sehen? Wie kann man glauben, sich bei
tiberhaupt irgendjemandem Vertrauen und Freundschaft zu er-
werben?

Vielleicht aber ist die Truppe auch nur einfach verklemmt und
bekennt sich nicht freimiitig zu den Wahrheiten, die allen letztlich
bekannt sind. Es wire immerhin eine Hoffnung.

In diesem Fall bedarf es einiger Lockerungsiibungen! Wofiir
sich z.B. ein Spiel wie dieses wunderbar eignet.

Wir empfehlen deshalb: Das ganze noch einmal von vorn!

Vorschlége fiir die Ehrlichkarten:

1: Wie oft hast du dich im letzten halben Jahr total {iberfressen?

2: Wie viele gute Taten tust du an einem Tag?

3: Wie oft hast du in der letzten Woche einen kleinen Flirt begon-
nen?

4: Wie viele Locher hast du in deinen Socken?

5: Mit wie viel Schwimmentchen und Plastiktieren gehst du am
liebsten in die Badewanne?

6: Wie viele Tortenstiicke isst du bei jeder Geburtstagsfeier?

7: Wie oft hast du schon heimlich gedacht: Eigentlich bin ich
doch ein Genie!

8: Wie viele Kaugummis hast du im letzten Schuljahr unter deiner
Schulbank verklebt?

9: Wie viele Warzen sind heimlich dein Eigentum?

10: Wie oft hast du letzten Monat bei Klassenarbeiten geschum-
melt?

11: Wie viele Teddys und Puppen brauchst du zum Einschlafen?
12: Wie oft mochtest du taglich geknudelt werden?

13: Wie viele Stunden hast du letzte Woche vor dem Spiegel ge-
standen?

14: Wieviel ungewaschene Kleidungsstiicke (drei Wochen getra-
gen) hast du an deinem Korper?

15: Wie viele Kinnhaken hast du letzte Woche verteilt?
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16: Bis zu welchem Alter hast du einen Schnuller zum Einschla-
fen gebraucht?

17: Wie viele Cent hast du auf deinem Sparkonto?

18: Wie viele Feinde hast du, die du unterdingt unter die Erde
bringen mochtest?

19: Bis zu welchem Alter hast du Pampas getragen?

20: Wie haufig warst du bereits verliebt?

21: Wie viele Nachte hast du im letzten Monat im Miillcontainer
verbracht?

22: Wie viele feste Freundinnen (bei Madchen: Freunde) hast du
zurzeit?

23: Wie oft hat man dich letzte Woche beim Schlafwandeln {iber-
rascht?

24: Wie oft hast du dich schon vor dem Spiegel geschminkt?

25: Wie viele Kiisse hast du letzte Woche erhalten?

26: Wie oft hast du letzten Monat deinen Lehrern einen Vogel ge-
zeigt?

27: Wieviel Dutzend Kraftausdriicke hast du auf Lager? (Kost-
probe von den ersten drei)

28: Wie viele Kiisse wiinschst du dir jeden Tag?

29: Mit wie viel Notliigen hilfst du dir tidglich?

30: Wie viele Male mochtest du verheiratet sein?

31: Wie oft mochtest du deinen Mitspielern in der Runde umarmt
werden?

32: Wie oft hast du in den letzten drei Tagen jemanden einen
"Hornochsen" genannt?

DER "MAGISCHE FINGER"

Das runde Spielbrett ldsst sich auch gut fiir ein anderes Ge-
meinschaftsspiel nutzen - das als "Flaschendrehen" bekannt ist.

Man muss es dafiir nur mit einem feststeckbaren Drehzeiger
erganzen.

Man dreht es um und montiert diesen Drehzeiger auf die ande-
re Seite.
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Wie beim Spiel "Flaschendrehen" wird dieser in Drehbewe-
gung versetzt, um schlieBlich unmissverstindlich auf einen der
Spieler zu deuten.

Motto: Der magische Finger weifs immer Bescheid.

Es empfiehlt sich, das Feld in verschiedene Abschnitte aufzu-
teilen - was sehr einfach mit einem entsprechend bemalten Papier
geschehen kann, das mit dem Drehzeiger auf der Holzflache fest-
geklemmt wird.

Damit hat jeder Spieler ein thm zugewiesenes Feld und es eriib-
rigen sich lange Debatten, "wer gemeint ist", wenn der Zeiger ir-
gendwo "zwischen den Spielern" zum Stehen kommt.

Auch ist es von Vorteil, eine Frageliste vorbereitet zu haben.
Sie kann durchnummeriert sein und die Spieler nennen nachei-
nander jeweils eine Zahl. Die dort vermerkte Frage wird von ei-
nem Spielleiter vorgelesen.

Vorschlige fiir den "magischen Finger'"

Uber Humor und Witz léisst sich bekanntlich streiten -
erst recht iiber Kinderwitze und Schiilerhumor.

Eine Liste von Witzfragen, wie sie gemeinsam mit Kin-
dern entstanden sind und wie sie bei diesen nachweislich
beliebt sind, sei hier dennoch vorgestellt.

1: Wer hat seit sechs Wochen die Socken nicht gewechselt?

2: Wer ist total und bis liber beide Ohren verliebt?

3: Wer hat absolut nichts als Stroh im Kopf?

4: Wer ist schrecklich verfressen und wird einmal so dick werden,
dass er platzt?

5: Wer ist heimlich der schlauste?

6: Wer sieht aus wie ein rosa Marzipanschweinchen?

7: Wer mochte von allen umarmt und geknudelt werden?

8: Wer hat heimlich Mordgedanken?
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9: Wer hat das letzte Wochenende in einer Gummizelle ver-
bracht?

10: Wer macht in zwei Jahren eine Weltreise?

11: Wer hat letzten Monat fiinfundzwanzig Liebesbriefe geschrie-
ben?

12: Wer kann fiinf Meter weit spucken?

13: Wer hat seit sechs Monaten Liebeskummer?

14: Wer ist mit Abstand der schonste?

15: Wer hat letzte Woche drei Stunden lang Rotz und Wasser ge-
weint?

16: Wer hat Schuhgrof3e 61 und lackierte Zehen?

17: Wer ist letzte Woche kopfiiber in einen Gully gefallen?

18: Wer wird in den nichsten acht Jahren Millionér?

19: Wer hat nichts als einen grof3en roten Pickel als Kopf?

20: Wer wird in zwanzig Jahren zum Mond fliegen?

21: Wer ist seit kurzem eingefleischter Kannibale?

22: Wer ist zum Knudeln niedlich und siif3?

23: Wer ist nachts als Gespenst unterwegs zum Spuken?

24: Wer lauft seit Jahren mit einer Kugel im Kopf herum?

25: Wer wird in seinem Leben neunmal heiraten?

26: Wer hat Puddingreste in den Haaren und Mostrich zwischen
den Zehen?

27: Wer wird spater einmal fiinfundzwanzig Autos zu Schrott fah-
ren?

28: Wer ist ein Fan von Hundefutter?

29: Wer hat gestern beim Niesen eine Fensterscheibe zertriim-
mert?

30: Wer steht tiglich vor dem Spiegel und singt leise vor sich hin:
"Ich bin der schonste, der allerschonste, keiner ist so schon wie
ich!"

31: Wer ziichtet Pilzkulturen auf seinen Fiilen?

32: Wer verzehrt Weinbergschnecken am liebsten roh und noch
gartenfrisch?

33: Wer ist heimlich ein verkanntes Genie?

34: Wer hat geheime Zauberkrifte (ist jedoch vollig ahnungslos)?
35: Wer wird in seinem fiinfundvierzigsten Lebensjahr im Kamin
stecken bleiben, dort vergessen werden und fiinf Jahre lang ge-
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rduchert werden?

36: Wer liigt, liigt und liigt, dass sich die Balken biegen?

37: Wer ist heimlich ein Vampir (mit zwar kleinen aber schon
recht scharfen Vampir-Zihnen)?

38: Wer wird sich einmal zu Tode lachen?



