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DAME

Brettspiel flir zwei Spieler, bei dem abwechselnd gesetzt wird und Spielsteine dem Gegner weggenom-
men werden konnen. Man gewinnt, wenn der Gegner keine Spielsteine mehr hat oder er so umstellt
wurde, dass kein Zug mehr moglich ist.

M Spielausstattung und -vorbereitung:

Schachplan, 12 weiBe Steine, 12 schwarze Steine

Ein Spieler bekommt die weiBen Steine, der andere alle schwarzen Steine. Die Steine werden auf den du-
Bersten Reihen des Spielplans gegenliber aufgebaut. Gespielt wird nur auf den dunklen Feldern. Zu Be-
ginn werden die Spielsteine der Spieler gegenliber auf den auBersten Reihen des Spielplans aufgebaut.
Es beginnt immer weiB.

B Wie diirfen die Steine gesetzt werden?

Die Steine werden in schrager Richtung stets um ein Feld vorwarts bewegt. Befindet sich bereits ein Stein
auf einem Feld, darf es nicht besetzt werden, egal ob ein eigener Stein oder ein Stein des Gegners auf
dem Feld steht. St6Bt man auf ein Feld, das an ein schwarzes Feld grenzt, auf dem ein gegnerischer Stein
steht, so darf man es beim nachsten Zug Uberspringen; vorausgesetzt, das Feld hinter dem gegnerischen
Stein ist dann noch leer. Man Uberspringt gegnerische Steine und darf sie dann aus dem Spiel nehmen.
Uber eigene Steine springen ist verboten. Man darf auBer mit der Dame nicht riickwérts ziehen.

B Wie bekommt man eine Dame?

Erreicht man mit seinem Stein die oberste Reihe des Gegners, so bekommt der Spieler eine Dame, die im
nachsten Spielzug von dieser Position agieren kann. Gekennzeichnet wird die Dame, indem zwei Steine
aufeinander gelegt werden. Hierflir benétigt man einen Stein, der bereits aus dem Spiel genommen
wurde. Die Vorziige der Dame sind, dass sie vorwarts und rlickwarts beliebig agieren kann, d.h. sie darf
so viele Felder nach vorne oder seitwarts rlicken, wie man mdéchte. Das Schlagen der gegnerischen Stei-
ne geschieht dann aber genauso.

M Besonderheit:
Merkt der Spieler nicht, dass er eine gegnerische Figur tGberspringen kann, Uberspringt nicht und rickt
einen anderen Stein nach vorn, so kann der Gegner im nachsten Zug diesen Stein einfach wegnehmen.

M Ziel:
Das Ziel des Spieles ist es, den Gegner so zu umstellen oder ihm soviel Steine wegzunehmen, dass er

nicht mehr in der Lage ist, einen Zug auszufiihren oder keine Steine mehr hat.

M Ende des Spiels:
Der Spieler, der als erster keinen Zug mehr ausfihren kann, hat verloren.
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Der Reihe nach wirfeln die Spieler und setzen eine ihrer Figuren die entsprechende Augenzahl weiter.
Dabei versuchen sie ihre Gegner auf dem Weg rauszuschmeiBen, indem sie auf ein Feld gehen, auf dem
bereits eine Spielfigur des Gegners steht.

M Spielaustattung und -vorbereitung:

Spielplan, Wiirfel, je 4 Spielfiguren in 4 Farben

Jeder Mitspieler (2-4 Personen) erhdlt 4 Figuren einer Farbe.
Er setzt die Figuren auf die Anfangskreise seiner Farbe.

M Ziel des Spiels:
Jeder Spieler muss unter Berticksichtigung der folgenden Regeln, seine samtlichen 4 Figuren vom An-
fangskreis in Pfeilrichtung entlang des Kreuzes in die Endkreise umziehen.

M Aufgabe der Spieler:

Wer zuerst seine 4 Figuren in die Endposition bringt, hat gewonnen. Durch Wiirfeln werden die Figuren
vorgerlckt. Man kann die Figuren des Gegners schlagen, besonders dann, wenn sie kurz vor dem Ziel
sind. Die Figuren des Gegners mussen dann direkt zum Anfangskreis zurtlick. Der Gegner muss die Figur
erneut ins Spiel bringen und muss den ganzen Weg noch ein mal zurtick legen.

M Die Regeln:

Zunachst wird fest gesetzt, wer beginnt. Der erste Spieler wiirfelt und zieht seine erste Figur aus dem
Anfangskreis entsprechend der Anzahl der Augen auf dem Spielplan weiter. Dann ist der nachste Spieler
an der Reihe.

1. Die Hauptrolle kommt der gewdirfelten 6 zu. So oft der Spieler eine 6 wirfelt, hat er einen weiteren
Wurf frei.

2. Jedes Mal, wenn der Spieler eine 6 wiirfelt, ist er verpflichtet, eine weitere Figur aus den Anfangs
kreisen in das Spielfeld zu bringen und mit dem zweiten freien Wurf weiter, entsprechend der
Wirfelaugen, zu setzen. Selbst dann, wenn er eine andere Figur dadurch aus dem Spiel schlagt.

3. Kommt eine Figur, durch die Anzahl auf dem Wirfel, auf ein Feld, auf dem bereits eine Figur steht,
wird diese geschlagen und muss zum Anfang zurlick, auch wenn es die eigene ist.

4. Wurfelt er dagegen z.B. eine 5, so muss er eine andere Figur weiter setzen.

. Wirfelt er eine 6 und hat aber bereits alle 4 Figuren auf den Weg gebracht, bzw. bereits teilweise im
Ziel, kann er eine beliebige Figur um 6 Felder weiter bringen. Er hat dann einen weiteren Wurf frei.
Diesen kann er wiederum einer beliebigen weiteren Figur zuweisen und diese weiter setzen.

6. Hat er keine andere Figur mehr auf dem Feld, muss er unbedingt eine 6 wiirfeln. Gelingt ihm beim

Wurf keine 6, kann er nichts machen und muss den Wirfel an den nachsten Spieler weiter geben.

7. Uber die im Weg stehenden eigenen und feindlichen Figuren wird gesprungen. Das Feld, auf dem
sie stehen, wird aber mitgezahlt.

8. Hat eine Figur das duBere Kreuz vollstandig umrundet, so riickt dieselbe auf die Kreise ihrer Farbe
ins Ziel ein. In die Endfelder kann nur eingerilickt werden, wenn die exakte Zahl auf die freien Felder
gewdrfelt wird.

ul

Gewonnen hat, wer seine Figuren zuerst ins Ziel gebracht hat.
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Brettspiel flir 2-3 Spieler, bei dem alle versuchen, an die gegenuberliegende Spitze zu gelangen
und ihre Figuren dort wieder aufzustellen.

M Spielausstattung und -vorbereitung:

Halma-Plan, jeweils 6 Halma-Figuren in den Farben blau, rot, gelb

Jeder Spieler bekommt 6 Figuren der gewahlten Farbe, die er am besten dort, wo er am Spiel-
plan sitzt, auf dem entsprechend farbigen Dreieck aufstellt.

Ziel im Spiel ist es, dass jeder Spieler so schnell und geschickt wie moglich seine 6 Figuren in
die gegenuberliegende Spitze bringt. Gewinner ist der Spieler, dessen Figuren als erstes in der
Zielspitze stehen.

M Regeln und Spielziige:

Reihum ist jeder Spieler dran. Der Spieler darf einen seiner Figur um ein Feld vorwarts, seitwarts
oder rickwarts, schrag oder gerade bewegen.

Oder:

Er kann und darf springen. Das bedeutet, man darf seine eigene Figur oder die des Gegners
Uberspringen, wenn eine andere Figur unmittelbar daneben steht und dahinter oder daneben
ein freies Feld ist.

M Strategie:

Bestreben der Spieler ist es, mehrere Figuren zu tberspringen und so mogllchst schnell auf die
andere Seite in den Stern zu kommen. Beim Uberspringen wird nicht wie bei Dame ein Stein aus
dem Spiel genommen. Alle Gbersprungenen Steine bleiben stehen. Dabei versucht der Gegen-
spieler, seine Steine so zu platzieren, dass die Gegner maglichst nicht springen konnen, er selbst
aber durch Uberspringen seitwarts, rlickwarts oder vorwarts am schnellsten in das gegentber
liegende Dreieck gelangt.
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SCHACH

Schach ist ein strategisches Brettspiel, bei dem die beiden Spieler abwechselnd eine ihrer Figuren setzen
und versuchen, den Konig des jeweils anderen schachmatt zu setzen, also ihn so anzugreifen, dass er
keine Ausweichmdglichkeit mehr hat.

M Spielausstattung und -vorbereitung:

- Schachplan

Je 16 Spielfiguren in weiB und in schwarz:

- 7 Offiziere (1 Dame, 2 Laufer, 2 Springer, 2 Tirme)
- 1 Kdnig

- 8 Bauern

B Anfangsaufstellung:

Man merke sich schwarze Dame = schwarzes Feld, weile Dame = weiB3es Feld. Man benétigt zwei Geg-
ner, welche je die weiBen und der andere Gegener die schwarzen Figuren nehmen und nach der Eroff-
nung der weiBBen Figuren normalerweise abwechselnd am Zug sind.

M So diirfen sich die Figuren bewegen:

- Alle Offiziere und der Kénig dirfen sich vor- wie riickwarts bewegen.

- Der Konig darf immer nur ein Feld in alle Richtungen weiter.

- Die Dame gilt als starkste Figur, da sie am beweglichsten ist. Sie darf gerade und diagonal laufen,
soweit die Felder frei sind.

- Die Ldufer konnen nur schrag laufen. Dadurch gelangt ein auf weiB stehender Laufer niemals auf ein
schwarzes Feld. Umgekehrt kommt ein auf schwarz stehender Laufer niemals auf ein weiBes Feld.

- Der Springer ist die einzige Figur, die eigenen und fremde Figuren tberspringen darf, indem sie grund-
satzlich zwei Felder weiter und von da aus ein Feld zu Seite springen darf.

- Der Turm darf waagerecht oder senkrecht soweit geschoben werden, wie freie Felder zur Verfligung
stehen.

- Die Bauern durfen sich beim ersten Zug um zwei oder wahlweise ein Feld in gerader Richtung nach
vorn bewegen. Im Anschluss dirfen sie nur ein Feld in gerader Richtung vorriicken.

M Schlagen:

Auf jedem Feld darf nur eine Figur stehen. Will man eine Figur auf ein Feld stellen, auf dem eine geg-
nerische Figur steht, kann man diese entsprechend der Zugmaglichkeit schlagen. Dann nimmt man die
Figur aus dem Spiel und stellt seine eigene Figur dort auf. Schlagen ist nicht Zwang. Der Kénig kann
zwar schlagen, aber nicht geschlagen werden. Bauern dirfen nur schrag schlagen, obwohl sie gerade
vorrucken.

B Bauernumwandlung:
Gelangt ein Bauer auf die letzte Feldreihe des Feindes, auf Linie 8 oder auf Linie 1, so muss der Bauer
in eine eigenen Dame umgewandelt werden. Man darf aber auch einen anderen Offizier wahlen. Die
zweite Dame kann dann symbolisch durch beispielsweise zwei Mihlesteine oder einen umgedrehten
Turm dargestellt werden.

M Bauern schlagen ,en passant”:

Sollte ein Bauer bereits die Mittellinie Gberschritten haben, so darf er ,en passant” schlagen, wenn ein
gegnerischer Bauer, welcher aus der Ausgangsposition zwei Felder vorriickt und neben ihm zu stehen
kommt. Das bedeutet, er riickt ein Feld hinter diesen Bauern und nimmt ihn dabei vom Feld. Wird dieser
Zug nicht sofort genutzt, so verfallt diese Moglichkeit des Schlagens.
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SCHACH

M Rochade:

Falls Konig und Dame im bisherigen Spiel noch nicht bewegt wurden und zwischen beiden kei-
ne Figuren mehr stehen, darf rouchiert werden. Man riickt den Kénig zwei Felder in Richtung
Turm und anschlieBend darf der Turm Uber den Konig in dessen Nachbarfeld springen. Diese
zwei Bewegungen gelten als ein Zug, der Rochade genannt wird.

B Man darf nicht rouchieren, wenn ...

- der Konig und der entsprechende Turm schon einen Zug getan haben.

- wenn der Konig dabei auf ein vom Gegner bedrohtes Feld gehen muss.

- wenn dem Konig gerade eben ,Schach” geboten wurde. Der Konig darf mit der Rochade
nicht auf ein Feld, das vom Gegener bedroht wird.

M Ziel des Spieles:

Es ist Ziel jedes Spielers, den feindlichen Konig schachmatt zu setzen. Greift der Gegner mit
einer Figur den Konig an, so nennt man das eine Schlag-Drohung. Diese muss mit einem ,Schach”
angekundigt werden. Der angegriffene kann diese Drohung abwenden, wenn er seinen Konig
schutzen kann, indem er eine eigene Figur schitzend vor seinen Konig stellt.

- Oder, wenn er den Angreifer schlagt

- Oder, wenn er mit seinem Konig auf ein nicht bedrohtes Feld rickt.

Kann der Konig nicht aus dem Schach des Gegner heraus fliehen, gilt er als matt.
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BACKGAMMON

Bei dem Spiel Backgammon treten zwei Spieler gegeneinander an und versuchen beide, alle Spielsteine
ihrer Farbe ins Homeboard zu bringen und sie dann hinauszuwdrfeln.

M Spielausstattung und -vorbereitung:

Backgammon Spielplan, 2 Wirfel, 15 schwarze Steine, 15 weil3e Steine

Ein Spieler bekommt die weiBen Steine, der andere alle schwarzen Steine.

Die Steine mussen in ihrer Grundaufstellung auf den Spielplan gelegt werden.

Spieler A Spieler B (= schwarze Steine)

setzt 2 weiBe Steine auf S1 (= Schwarz 1) $12 S11 S10 S9 S8 S7 S6 S5 S4 S3 S2 S
5 weiBe Steine auf S12
3 weiBe Steine auf W8
5 weiBe Steine auf W6

HOME Schwarz ——

Spieler B

setzt 2 schwarze Steine auf W1 (= WeiB 1)
5 schwarze Steine auf W12

3 schwarze Steine auf S8

5 schwarze Steine auf S6

HOME WeiB

Spieler A fihrt seine weiBBen Steine aus
Richtung S1 in Richtung S12 und weiter
dann Gber W12 bis W1. Sein Revier erstreckt
sich tber W6 bis W1. Von hier aus kann das W12 W11 W10 W9 W8 W7 W6 W5 W4 W3 w2 Wi
Aussteigen beginnen. Spieler A (= weiBe Steine)

Fiir Spieler B verhdlt sich alles genau umgekehrt.
Sein Weg beginnt von W1 tber W12, iber S12 bis S1. Sein Revier sind die spitzen Felder von S6 bis S1.
Dort beginnt also sein Ausstieg.

B Wer beginnt?

Nachdem ausgewdurfelt wurde, wer beginnt, wird dieser erste Wurf verwendet, den ersten Stein zu zie-
hen. Die Augenzahl des ,Verlierers” wird flir den zweiten Stein verwendet, oder man addiert die Augen
und lasst nur einen Stein ziehen. Haben beide Spieler die gleiche Augenzahl, wird das Wirfeln um den
ersten Zug wiederholt.

M Spielziige:

Man zieht mit einem oder mit mehreren Steinen entsprechend der gewtrfelten Augenzahlen. Gewdir-
felt wird jeweils mit 2 Wirfeln. Hat man in einem Wurf z.B. die 4 und die 2, kann man mit einem Stein
4 Felder vorrlicken und mit einem anderen Stein 2 Felder, oder aber mit einem Stein zunachst 4 Felder
und dann weitere 2 Felder vorrlicken. Sollte der Spieler, der am Zug ist, einen Pasch gewdrfelt haben,
darf er die gewdlrfelte Augenzahl 4x statt 2x ziehen. Dabei kann er die Zlge auf die Steine nach Belieben
verteilen. Bei einem 4er-Pasch bedeutet das, er kann 4 Felder mit 4 verschiedenen Steinen, oder je 8
Felder mit 2 verschiedenen Steinen vorrlicken, er kann aber auch 1 x 16 Felder mit einem einzigen Stein
nach vorne gehen.
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BACKGAMMON

M Achtung:

Sollen mehrere Zlige entsprechend der Augen flr einen Stein verwendet werden, ist dies nur moglich,
wenn auch der hohere Zug zuerst und allein ausgefiihrt werden kdnnte. So beispielsweise wenn man
5 + 2 wirfelt und kann die 5 mit einem Stein nicht ziehen, z.B. wegen der Mauer der gegnerischen Stei-
ne. Sollte man nur die Zahl eines Wiirfels ziehen kénnen, muss man nach Méglichkeit immer die hohere
Zahl nehmen und diesen Zug ausfiihren. Bei einem Pasch, den der Spieler nicht nutzen kann, wird noch-
mals gewdirfelt.

M Die Mauer:

Befinden sich mindestens 2 Steine einer Farbe auf einem Feld, ist diese Zunge fur den Gegner gesperrt.
Man nennt das ,mauern”. Ein einzelner Stein dagegen ist ,bloB” und darf und sollte geschlagen werden.
Auf jede Zunge dirfen beliebig viele Steine gestellt und gestapelt werden, allerdings immer nur von
einer Farbe. Mauern sind flr den Gegner gesperrt. Sie diirfen aber tUbersprungen werden. Zungen mit
einem einzelnen Stein oder gar keinem Stein sind offen. Der Spieler, der gewdrfelt hat, kann sie betre-
ten. Steht ein gegnerischer Stein darauf, wird er geschlagen und kommt aus dem Spiel.

M Schlagen:

Ein geschlagener Stein muss im feindlichen Revier zunachst wieder ins Spiel gebracht werden. Das ge-
schieht nur durch einen Wurf, der zuldsst, dass dieser Stein dort von 1 bis 6 ein offenes Feld betreten
kann. Ansonsten muss er solange aussetzen bis es ihm gelingt wieder einzutreten. Zum Eintreten muss
die Augenzahl eines Wiirfels genutzt werden. Die zweite Augenzahl kann er dann mit einem beliebigen
Stein ausfihren. Mit 2 + 4 oder 1 + 5 durfte er nicht auf dem Feld 6 wieder eintreten.

M Spieltaktik:

Jeder Spieler wird seine Taktik dahingehend ausrichten, dass er mdglichst nie oder selten ,bloBe” Steine
auf dem Feld hat. Hat der Gegner das ganze Revier ,gemauert”, so muss der Spieler solange aussetzen,
bis der Gegner sein Revier raumt. Wird ein Stein geschlagen, kann der Spieler erst weiterspielen, wenn
der Stein wieder im Spiel ist.

M Aussteigen:

Mit ,Aussteigen” ist das Hinauswdrfeln der bereits vollzahlig im Revier versammelten Steine gemeint.
Ein Stein darf vom Spielfeld abgezogen werden, wenn die geworfenen Augenzahl der Felder entspricht,
auf der sich ein Stein im Revier befindet. z.B. darf Wei mit dem Wurf 6 + 3 einen Stein von W3 und
einen von W6 abziehen. Wird eine Zahl gewdrfelt, die hoher ist, als die hochste Zahl, auf der der ausstei-
gende Spieler einen Stein stehen hat, so muss er einen Stein vom weitest entfernten Feld nehmen. Der
Spieler darf aber auch einen Wurf dazu verwenden, die Position seiner Steine innerhalb des Reviers zu
verandern, damit er beispielsweise keine ,bloBen” Stein hat. Hat der Spieler schon mit dem Ausssteigen
begonnen, und nun wird dennoch einer seiner Steine geschlagen, so darf er mit dem Aussteigen erst
fortfahren, wenn alle seine Steine sich wieder in seinem Revier befinden. Hat der Verlierer zumindest
einen Stein abgezogen und keinen im gegnerischen Revier zuriickgelassen, verliert er das Spiel einfach.
Sollte er noch keinen Stein abgezogen haben, so verliert er doppelt fir Gammon. Falls er noch keinen
Stein abgezogen und auch noch einen im feindlichen Revier hat, verliert er dreifach fiir Backgammon.
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