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Kniffel
Geschichte

1956 wurde Kniffel oder Yahtzee genannt von E.
S. Lowe vertrieben; 1973 kaufte Milton Bradley die
E.S. Lowe Company. Bis dahin wurden weltweit
bereits 40 Millionen Yahtzee-Spiele verkauft. Da
Hasbro 1984 MB Gbernommen hat, wird Yahtzee
nun von Hasbro vertrieben. Laut Hasbro werden
zurzeit jahrlich 50 Millionen Yahtzee-Spiele
verkauft. Kniffel wird seit 1972 von Schmidt Spiele
vertrieben.

Spielregeln

Jeder Spieler hat einen kleinen Zettel, wo er seine
Ergebnisse eintragen muss. Gewinner ist, wer am
Ende die héchste Summe auf seinen Zettel zu
stehen hat.

Gespielt wird mit funf Wirfeln. Es wird reihum
gewdlrfelt. .

In jeder Runde darf man bis zu drei Mal
hintereinander wiirfeln. Dabei darf man ,passende
» Wirfel zur Seite legen und mit den
verbliebenden weiter wirfeln. Spatestens nach
dem dritten Wurf muss man sich fur ein freies
Feld auf seinem Spielzettel entscheiden, welches
nun mit dem Ergebnis des Wurfes bewertet wird.
Auf dem Zettel werden folgende Eintragung
gezahlt:

Oberer Block

Wenn man beim Sammeln in der Summe
mindestens 63 Punkte bekommen hat,gibt es
einen Bonus von 35 Punkten.

Unterer Block

Wenn man ein Ergebnis in ein Feld eintragt, bei
dem die Bedingung nicht erfulit ist , dann wird das
Feld gestrichen oder die Punktzahl ,0"
eingetragen.

17 und 4
Geschichte

Zu Zeiten Ludwig des XV. am franzésischen
Hof sehr beliebt: Das Kartenspiel 17 und 4.
Auch unter dem Namen ,Vingt et un®“, Pontoon
oder Twenty One bekannt feiert es schon seit
langer Zeit als ,Black Jack"” in allen Live- und
Online Casinos dieser Welt seinen Siegeszug.
17 und 4 ist ein Spiel mit langer Geschichte.
Bereits im 18. Jahrhundert wurde es als
Nachfolger des alteren ,Trente un“ (31) in
Frankreich gespielt. Spater entwickelte sich aus
17 und 4 dann das beliebte Casino Spiel Black
Jack. 17 und 4 zu spielen ist nicht schwer,
jedoch muss man zunachst einmal die Regeln
kennen und da gibt es kleine Unterschiede zum
Black Jack.

Spielregel

in diesem Spiel mussen Sie méglichst nahe an
die magische Punktzah! 21(17 und 4) kommen
und keineswegs dariiber.

17 und 4 wird mit einem Skatblatt gespielt und
ist sozusagen das deutsche Black Jack. Die
Karten zahlen hier ein wenig anders: Bildkarten
zahlen nur 1 Punkt und das As immer 11.

Sie ziehen eine Karte nach der anderen, und
versuchen mdoglichst viele Punkte zu erreichen.
Dabei diirfen Sie aber nicht Uber 21 Punkte
kommen, weil Sie das Spiel dann sofort
verlieren. Wenn sie genau 21 Punkte erreichen,
haben Sie sofort gewonnen. Auch zwei Asse
gewinnen sofort.

Wenn sie meinen, genligend Punkte zu haben,
sagen Sie ,Stop ! und der nachste Spieler ist
an der Reihe und zieht seine Karten.

Wer naher an die 21 dran ist, hat gewonnen.



Schwarzer Peter

Geschichte

Erste Versionen des Spiels kénnen bis in die
Biedermeierzeit zuriickverfolgt werden, wobei das
alteste noch erhaltene Spiel aus dem Jahre 1830
stammt.

Das Spiel Schwarzer Peter beginnt dadurch, das
die Spielkarten gemischt und an die Spieler
ausgeteilt werden. Dabei ist es erforderlich, dass
jeder Spieler die gleiche Anzahl an Karten erhalt.
Anschlieend beginnt das so genannte
Kartenziehen. Dabei beginnt ein Spieler eine
Karte aus dem Kartenstapel jenes Spielers zu
ziehen, der sich im Uhrzeigersinn betrachtet, links
von ihm befindet. Falis es dem Spieler gelingt mit
der zusatzlichen Karte ein Paar zu kombinieren,
dann darf er dieses ablegen. Das abgelegte
Kartenpaar nimmt darauf hin nicht mehr am Spiel
Schwarzer Peter teil. Danach wird das Spiel
dadurch fortgesetzt, dass der nachste
Spielerdamin beginnt, Karten aus dem Stapel des
nachfolgenden Spielers zu ziehen. Das Ziel des
Spiels ist es, die eigenen Karten so schnell wie
méglich abzulegen. Letzilich bleibt nur noch der
Schwarze Peter im Spiel. Jener Spieler, der den
Schwarzen Peter in der Hand halt , hat verloren.

Wirfelspiele sind ganz simpel und machen seit
Jahrtausenden allen Altersgruppen Spal. Alle Wirfelspiele
sind Glicksspiele, die auf ein bestimmtes Ergebnis der
Wirfelaugen abzielen.

Meist werden dazu Wirfel mit sechs Augen genutzt. Schon
in der rémischen Antike wurde die Faszination der Wurfel
geschéatzt und auch dazu genutzt, um mit wertvollen
Einsatzen zu spielen.
Auch die alten Germanen lieRen gern die Wurfei tber den
Zufall entscheiden. Schon damals erkannte man aber das
hohe Suchtpotential der pfiffigen Gllcksspiele, da einige
Spieler sogar die eigene Freiheit einsetzten.

Im Mittelalter wurden Wirfelspiele daher oft verboten.

In Mailand war das Wurfelspiel etwa im 14. Jahrhundert nicht
mehr erlaubt. Wer trotzdem um sein Glick wiirfelte, musste
Strafe zahlen oder die Stadt verlassen.

Im alten England machten sich schlieRlich sogar die
Behdérden auf ihren Weg durch die Spielhallen und zogen
alle Wurfei ein.

Der anwesende Wirfelschlucker versuchte bei einer Razzia,
so viele Wirfel wie méglich zu schlucken und vor den
Behorden in Sicherheit zu bringen.

Auch im arabischen Kulturkreis wird gern gewrfelt.

Heute sind Wirfel natirlich ganz legal erhéltlich und bieten
vielfaltige Spielmdglichkeiten.

Zu den Wiirfelspielen gehéren unter Anderem Gliickshaus,
Paschen und Elf Hoch.

Immer wieder haben Spieler versucht, das Spiel mit den
Wirfeln mit gezinkten Wirfeln zu beeinflussen.

Die normale Chance besteht bei sechs Augen ja bei eins zu
sechs. Mit Einlagen aus Blei fielen Wurfel oft im Sinne ihres
Spielers. Im Fachhandel werden heute bunte und einfache
Wiirfel mit und ohne Becher angeboten. Die Spiele machen
Spal — haben allerdings auch einen hohen Suchtfaktor, der
nicht zu unterschatzen ist.



Er gibt dem nachsten Spieler nun vorsichtig die
Wirfel weiter, so dass sie dabei nicht verandert
werden. Dabei kann er als erster Spieler
nattrlich bei der Wahrheit bleiben, da er
niemanden Uberbieten muss. Es macht also
auch fur den zweiten Spieler nur wenig Sinn das
Ergebnis sofort anzuzweifeln.

Wenn der zweite Spieler nun mehr wirfelt, als
zuvor angesagt wurde, hat er Glick gehabt,
wenn nicht, muss er lugen.

So geht es immer weiter, bis ein Spieler das
Ergebnis seines Nachbars anzweifelt. Darauf hin
wird der Deckel abgenommen und die Wurfelzahl
gezeigt, stimmt sie, muss der Zweifler die fest
gelegte Strafe erfullen und das Spiel fangt bei ihm
von neuen an. Stimmt sie nicht, falit die Strafe an
den Spieler der gewdrfelt hat und es wird bei der
Person nach ihm begonnen.

Kommt es soweit, dass ein Spieler Maxchen
ansagt, muss der nachfolgende Spieler
anzweifeln, da er keine héhere Zahl mehr wiirfeln
kann. Je nachdem ob es wirklich ein Maxchen ist,
wird danach wie bei jeder anderen Zah! verfahren.

Haufig werden in den Spielablauf auch einige
Zusatzregeln eingebaut, wie zum Beispiel ein
Richtungswechsel bei bestimmten Zahlen. Oder
eine Strafe fur alle Spieler wenn ein Maxchen
gewlirfelt wird.

Besonders beliebt auch, wenn Méaxchen als
Trinkspiel gespielt wird, ist eine ,doppelte Strafe®,
in der Regel also ein doppelt so grofies Glas,
wenn die Wirfel versehentlich falien gelassen
werden, ein Mitspieler nicht merkt, dass er an der
Reihe ist, oder eine Zahl nicht Gberboten wird.

Quartett
Geschichte

Das erste Autoquartett wurde 1952 von der deutschen
Firma ASS herausgegeben.

Spielregeln

Ein Quartettspiel besteht aus Karten mit Bildern
und technischen Daten verschiedener Kategorien,
beispielsweise Leistung, Hubraum und
Geschwindigkeit.

Meist wird nach folgenden Spielregeln gespielt :
Die Karten werden gemischt und gleichmaRig
verteilt. Jeder Spieler halt seine Karten so, dass er
nur die oberste Karte sehen kann.

Der Startspieler wahlt einen beliebigen Wert auf
der obersten Karte aus und sagt ihn an.

Die Mitspieler vergleichen diesen mit dem
entsprechenden Wert auf ihrer Karte.

Der Spieler mit dem héchsten Wert in dieser
Rubrik bekommt die Karten der Mitspieler.
Sieger ist der Spieler, der alle Karten gesammelt
hat.
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Dosenwerfen

Geschichte

Dosenwerfen ist ein eher im deuischsprachigen Raum
verbreitetes Unterhaltungsspiel.

in Grofibritanien nuizf man leere Kokosnussschalen
auf Stangen zum Abwerfen. Dort ist es bereifs im
Ovdord English Dictionary als Coconut shy im Jahre
1903 erwihnt.

Spielveriauf

Um Dosenwerfen zu spielen, werden mehrere Dosen
pyramidenformig Ubereinandergestapelt, entweder:
3-Z-1 oder 5-4-3-2-1

Anschiiellend wird die Dosenpyramide mit etwa
tennisballgrofien Ballen aus Stoff beworfen.

Jede Dose, die nicht mehr steht, gibt es einen Punkt.
Uie Werfer haben 3 Bélle zur Verfligung.

Kartoffellauf

Bei diesen Spist kbnnen entweder immer
zwei Kinder gegeneinander laufen oder
auch alle gleichzeitig.

Drazu bendtigh man nur einen Esslaffel und
Karioffeln.

Die Kinder stellen sich an einer Startlinie
auf, legen die Kartoffe! auf den LoHel und
mussen diese bis zum Ziel bringen,

Falit einem Kind die Karloffel herunter,
fangt es beim Start wieder an. Sieger ist
derjenige, der als erster- mit Kartoffel im
Ziel ankommi.

Hufeisenwerfen

Dieses Wurfspie! wird draullen gespish, Dabsi
wird das Hufeisen so geworfen, das es einen
freistehenden Stab umschlingt oder ihm néher
liegt als der gegnerische Wurf.

Dags Umschiingen des Stabs zahlt 3 Punkie, das

dem Stab am nachsien liegende Eisen 2 Punkie,
das zweitnéchste 1 Punkt

Ringlein, Ringlein du musst wandern

Ein Kurzfilm von Juiius Pinschewer macht 1933 mit

diesen Worten Werbung fir die Sparkasse.

Die Mitspieler sitzen oder stehern in einem Kreis
und halten ihre geschlossenen Hande auf
Brusthidhe vor sich.

Ein Spieler erh&lt den Ring,den er in seinen
verschiossenen Hénden halt

Er geht von einem Mitspieler zumanderen und
legt seine verschiossenen Hande Uher dessen
Hénde.

Wahrend des Vorgangs singen alle den Vers:

JRinglein, Ringlein du musst wanderm, von dem
ainen COrf zum sndemn.

O wie schon, o wie schon, lass das Ringlein nur
nicht seh'n.”

Das Kind das den Ring weitergegeben hat, fragt
eines der Kinder,wo der Ring nun ist.

Errét das Kind richtig, darf es selbst den Ring
weilerwandern lassen..
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Himme!

Himmel und Hélle

Male das Spielfeld wie auf dem Bild auf die Erde.
Nun hilpfst du von einem Feld zum nachsten auf
nur einem Bein. Die Linien dirfen nicht berlihrl
werden Wenn du einen Fehler machst, ist der
Nachste an der Reihe. Wer als Erster ohne Fehler
gehipft st, hat gewonnen,

Schwieriger wird es, wenn du ein Steinchen auf ein
Feld wirfst.

Dieses Feld musst du dann Uberspringen. Je mehr
also mithiipfen, desto schwieriger wird es.

Schnecke

Du malst eine grofie Schnecke mit zehn Feldern
auf die Erde.

Nun hipfst du von einem Feld zum néchsien.
Dabel darfst du keine Linie berihren,
Schwieriger wird s noch, wenn du versuchst,
ein kieines Steinchen vor dir her zu schmeiten,
ohne dass es auf einer Linie liegen bleibt. Wer
als Erster fehierfrei hin- und wieder zurtick
gehipft ist, hat gewonnen.

Vier- Minkepott

Fiir dieses Spiel mal man vier gleich
grolke Vierecke mit Krelde auf die
Erde.

Spring mit beide FRe in das erste
Feld, dann mit je einem Full in Feld 2
und 3 und wieder mit beiden Fiillen
in das 4. Feld. HUpf zuriick mal
rickwarts.

Huia Hoop

Hierzu brauchst du einen Hula Hoop-Reifen. Du
steigst in den Reifen und hlst ihn auf der Héhe
deines Bauchnabels fest.

Nun gibst du dem Reifen einen kleinen Schwung und
bewegst gleichzeitig deine Hiften im Kreis. Jelzt
tanzt der Reifen um delnen Bauch,

Kinderknoten

Flr dieses Spiel brauchst du viele Fraunde | je mehr,
desto besser | lhr siellt euch ganz dich zusammen und
macht die Augen zu. Fasst mit euren Ma&nden nach zwei
anderen Hinden. Aber nicht blinzeln. Erst wenn jeder
zwel andere Hande gefunden hat, macht i wieder die
Augen auf. Versucht euch zu entknoten, ohne dass
einer loslasst.

Schwarzer Mann

Ein Kind wird zum schwarzen Mann erklart und stellt
sich auf die eine Spielfeldseite. Auf der anderen
Seite steht die Gruppe. Das Kind ruft,” Wer hat Angst
vorm schwarzen Mann®?, die Gruppe ruft:"Niemand®
und rennen anschilieftend auf die andere Seite, Der
schwarze Mann muss versuchen so viele Kinder wie
méglich abzuschliagen. Wer abgeschlagen wurde,
der hiift in der nfichsten Runde dem schwarzen
Mann beim Fangen.

Gewonnen hat das Kind, welches {brig bieib und
nicht abgeschlagen wurde.
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Mensch #rger Pich nicht

G%eh}chtg;

Das Spigl gghl zurdek auf gin allgs indisches Spigl namens Pachisi, das bis hgulg begkannl ist.in
sgingr heuligen Form wurde s in den Winlgrmonalen 1907/1908 von Jose[ Frigdrich Schmidt
{Schmidi Spigle) in Anlghnung an das englische Spigl Ludo in Mdnehgn in gingr Werksiall im
Stadilgil Gigsing erfundgn. Pas 1910 ersimals grschigneng und dann sgit 1914 in Sgrig produzigrig
Spigl gilt als populérstes Geselischaftsspigl Peulschlands.

dpiglregein

Wer gine echs warfell, muss ging eigene Spielfigur aus der Starlposilion heraus auf sgin Slarlfeld
des Spielfeldes slellgn (auch wenn gr mil giner sndergn Figur gingn ihm ndlzlichgren Zug machen
kénnlg). Danach darf er grneul warfein und mit der Figur ¢nisprechend vigle Felder vorrdeken.

Des Slarlfgld muss so bald wig moglich wigder freiggmachl werden. Hal er aber keing Figur mehr in
der Slarlposition, so stght ¢s ihm [rei, die erwirfelten sgehs Felder mil gingr Figur sgingr Wahl
vorzurdeRen. fluch dann darf gr grngat wirfeln und gingn weilgren Zug machen. Kommt beim Umlaaf
ging Spielfigur auf ein Feld, das bergils von gingr gegnerisehen Spielfigur beselz! isl, gill dig
gegnerische Tigur als ggschlagen und muss zurdek auf ihre $lartposition. €igene Figuren konngn
nicht ggschlagen werden steht ging gigene Figar auf dem Ziglfeld, isl der Z2ug unausfdhrbar. Hat gin
dpiglgr mehrere dpiglfiguren im Umlayf, kann er gnlsehgiden, mit weleher er zighgn moehte. €in
Wirfelwar| dar] allgrdings nichl aufgeleill werden. tat gin pigler dberhaupl keing Figur auf dem
apielfeid (was bei dpiglbeginn natdrlich allg Spigler belriffl), so hal er in jeder Runde drei Versuche,
dig ndlige dechs zu wdrfeln, um ging Figur ins Spigl zu bringen.Wer mit gingr gewdrfelten Zahl ging
gegnerische Figur sehlagen Rann, muss digs lun (Sehlagzwang). {ibersight gr gs und zighl ging
andere gigene Figur, so ddrfen dig Gegner eing Figur des Spiglers .puslen”, d. h. zurdek in die
Starlposilion slgilgn. €ing weilgre Varianle grisubl als Husnahme zu der Regel, dass man sging
gigegnen Figuren nichl schlagen kann, das Errichlgn von Barrigren: Komml man mil gingm Zug ayf
gin Feld, auf dem bereils ging gigeng Figur stehl, so bilden digsg beiden Figuregn nun mehr ging
Barrigre, weiche von keingr Figur dbersprungen werden kann, insbgsonderg such niehl von den
gigenen. Dig Figuren, dig dig Barrigre bilden, kdnnen nichl ggsehlagen werden. Dig Barrigre Rann
so langg aufrgeht grhallegn werden, bis gin Zugzwang gnlsight.

écrabl;;lfa

Geschichtg

1931 grfand der emgrikanische irehilgkt Alfred Mosher Bults dig Urform des Spigls, das gr zunéchsl
Lsgxico” nannle. baut Firmegngesehichle war gs Bulls Zigl, gin Spigl zu schaf[en, das zur Halflg von
den Fahigkeilen der Spigler und zur anderen Halfte durch Gldek beeinfluss| wird. Pig Grundreggin
des Spigls waren bergils in der Urfassung ,bexico™ dgm heuligen .Scrabble” vergigichbar
(untgrsehiedliehe Buchstebgnwerlg®, unglgichmagige Verleilung degs Buehstabgnvorkommens, ele.),
€s wardg jedoch nichl auf gingm Brelt gespiell, sondern Punkig wurden ausschligflich anhand degr
Lbange und Buchslabgnzusammensglzung der Worler vergeben,

Das Spiel grfreule sich grofer Beligblheil am Hiofe und verbreilglg sich in der Folge dber ganz €uropa
o lassl sich im Jahre (597 - ~ gewisser John Wolfe in bondon das $pigl unler dgm Tilel The newe and
mos| plgasanl game of the v« Jsg regisirigren [7]. Im 17, Jahrhunderl war gs vor allgm in Spanign,
Frankrgich, llalign und dgn Nigderlandgn seghr populér und warde niehl selign auch um hohg €insalze
2egspiell. €nde dgs 19. Jahrhundgrls wandelig sich das dpigl zum ,harmlosen” Kindegrspigl. Zu digser
Zeil kamen auch dig ersign kommerzigllgn Versionen des Gansespigls auf, das bis in dig Gegenwarl

in immer ngugn Huflagen grschiengn isl.

Spiglregeln

flle Spigler slarlgn von Feld t am duPergn Rand des Spiglbreils, wdrfeln reihum mit zwei Warfein

(ablichgrweisg beginnt der jingslg Spigter} und rdeken ihreg Ganse (Spiglsiging) dig gnisprechendg

fnzahl von Feldern Riehlung Zigl in der Millg vor. Wer als grsier den Gansggarlen™ (Feld 63)

erreichl, hat gewonnen. Dabei komml gs jedoeh darauf an, diesgs Feld grakl zu grrgichgn — wer ging
héhere Zahl warfell, muss zum fnfang zurdekkeghren und dig dberzéhligen Sehrillg von higr aus

grngul loslaufen. l.andel ging Gans am €ndg ihres Zuges auf gingm der Spezialfelder, d.h. gingm

Génse- oder €reignisfeld, gelien [olggnde Sonderregeln, dig sich von Spiglvariante zu Spiglvariantg

oder band zu band Igichl unlgrseheiden Rénnen:

- Dig Gansgfelder (Felder 5, 9, 14, 18, 23, 27, 32, 41, 45, 50, 54 und 59): €ing Gans, dig auf gings digsgr
Felder Romml, darf dig gewdrfelle fugenzah! noch ginmal weilgrzighen. Gelangl sig dabgi wigdgram
auf gin Gansefeld, darf sig abermals vorrdekgn usw.

- Dig Brdeke (Felder 6 und 12): andgl eing Spielfigur auf Feld 6, so kann sig dirgkt zo Feld 12
weilgrzighen, landet sig umggkehrl auf Feld 12, muss sig sofort zu Feld 6 zurdekkehren. In beiden
Fallgn darf anscehlighend noch ginmal gewdrfelt werden.

- Dig Herberge (Feld 19): €ing Rundg ausselzen.

- Der Brunngn (Feld 31): Wer auf diesem Feld landel, muss so lange ausselzen, bis ging anderg Gans
genau auf digsgm Feld zu slghgn Romm! und ihrersegils in den Brunnen [alll, wihrend dig gerellgle
Gans wiegdgr normal weilgr zighen dary.

- Dig Wiirfel (Felder 26 und 53): Lbandgl ging Gans auf Teld 26, so kann sig direk! zu Feld 53
weilgrzighen, landg! sig umggekehrl auf Feld 53, muss sig soforl zu Feld 26 zurdekkehren. In beidgn
Féallen darf anschlighend noch ginmal gewdrfell werden,

- Das labgrinth (Feld 42): Zurdekkehren zu Feld 30.

- Pas Gelangnis (Feid 52): Prei Runden ausselzen.

- Der Tod oder Der Fuehs (Feld 58): Die Gans dgs Spiglers wird setdlgl und muss in der néchsign

Rundg auf Feld [ ngu anfangen.

Schlanggn und legitgrn

Geschichie

Das erslg westliche Leiterspigl wurde 1892 von der dpiglzeugfirma von Frederick Henry fygres in
€ngland mil gingm Kreis[drmigen Spiglbrell auf den Markt gebrachl.

Spiglregeln

Jeder Spigler beginnl mit gingr Spiglfigur auf dem Slartfeid. Ublichgrweise wird reiham gin ginzglner
Wadrfel geworfen. Pgssen €rgebnis gibl an, wigvielg Felder sich dig Spiglfigur vorwarisbewesgen darf.
€ndel ihr Zug auf dem fInfangs|eld giner leiler, wird sig auf deren €nd[eld vorgesetzl. €ndet gr auf
gingr dchlange, wird sig auf dergn €ndfeld verselzt, das wigder nisher am fnfangs[eld liggl. Sieger
isl, wer zugrsl das Zielfeld errgiehl.
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Hichl gdllig 2l g8 jedoeh seing gewdrfelien dugen zu "splillen”. Der dpigier muss die jeweiligen fugen verwenden,
z.B.: Der Spieler wirfell ging 3 und ging 5, In digsem Fallg isl ¢s nichl méglich 6 1 ‘en mil dem gingn, und
2 flugen mil dem anderen Slein za zighen. Man mass mil dem gingn ging 5, mit dev  dgren ging 3 zighen.

Mancala

Geschichte

Der Ursprung der Mancala-Spigle isl unbgkannt. Zu den &llgsien Spiglbreliern (6.-7. Jahrhundert n.
Chr.) gchoren die Funde aus Malara und Ygha im Hordweslen flhiopigns. Das $pigl seibst wurde
grsimals im Kilab al-fghani (Bueh dgr Ligder) grwéhnl, das im 10. Jahrhundgrt von Ali fbul al-Farsj
von Isfahan gegschrigbgn wurde. Ob allgre Muldgnreihen (in der firchéoclogie "eup marks” genannt},
die z.B. in Agyplen, Sri banke und Zypern gefunden wurden, Spiglgbreligr sind, isl nichl bekannl.
S¢lbsl wenn digse Mulden zum Spiglgn dignign, weif man nichi, was darau] lalséehlich gespigll wurde.
Hueh ist dig Daligrung soleher Fundg &ufgrst problegmalisch, da gs Hinweise gibt, dass manche
Muldegnrgihen vigl spaler als dig Bauwerke gnislanden, auf dengn sig sich befinden. Troizdem wird
immer wigder von Laign und Spiglgproduzenlen behauptel, dass Mancala das &llgslg Spiel der Well
sgi, "5000 Jahre sll". Mil dgm Sklavenhandgl kamen wesla[rikanische Mancala-Variantegn um 1640 nach
Weslindign (auper Pugerlo Rieo und den Bahamas), die USH (bouisiana) und Teilg dddamerikas.
Durch die fusbreilung des Islam gelanglen digsg dpiglg auch nach Zenlralasien, Indign, dig
Malediven, Sddehinsg, ddihailand, Malaysia und Indongsien. Von dorl verbreilglen sig sich schligflich
nach &ri lanka, auf dig Philippingn und dig Mariangn. In €uropa sind (radiliongllg Mancala-Varianlen
im ballisechegn Raum, in den ndrdlichen Provinzen des [riheren Ostdgutschiands (Pommern bis
Osipreufen), in Bosnign und auf der grigehischen Kykladeninse! Hydra beschrigbgn worden. Im
Schloss Weikersheim, Badegn-Wdrtlgmberg, slehen zwgi Maneala-Tische aus dem [rdhen

18. Jahrhundert.

Spielregeln

Zu Beginn dgs Spigls liggen in jeder Spielmuldg seechs Bohngn.In jedgm Zug gnligerl gin Spigler ging
sginer Spiglmulden und verleill dann dgn Inhalf ginzeln, Bohne [dr Bohne, gegen den Uhrzeigersinn
in dig folgenden &piglmulden. Dig Bohnen werden dabei zugrs! in dig gigenen, dann in dig
gegnerischen Spiglmuldgn gelegl. Die SchalzhShlgn werden beim Vertgilen dbergangen.Wenn dig
lgtzlg Bohne ging Spigimulde auf zwei, vier oder sgehs Bohnen auffdlll, isl ihr ggsamler Inhsalt,
ginschligRlich der lgtzign verlgillen Bohng, gefangen. Befinden sich in gingr ununigrbrochenen Folge
Ldahinlgr” (bei Mancalaspiglen ist damil gegen dig Zugrichiung gemeint; higr also: im Uhrzgigersinn)
weilgreg Spiglmuldgn mil zwei, vier oder sgehs Bohngn, so wird auch ihr Inhalt geschiagen. Die
gefangenen Bohnen werden in dig Sehalzhdhle des Spiglers gelegl. €5 kann sowohl auf der gigengn
Bretlhalflg, als auch auf der gegnerischen Sgile gesehlagen werden Pig Parlig gndgl, wenn gin Spigler
niehl mehr zighgn Ranm. Dig Bohnen, dig noch auf dem Brell sind, gehdren dem Spigler, auf dessen
Seile sie liggen. Jeder Spigler vgrsuchl mehr Bohnen zu [angen als sgin Gegner. Pa ¢s insgesaml 72
Bohnen gibl, reichen 37 zum Gewinn der Parlig. Fangt jeder Spigler 36 Bohngn, endel das Spigl remis.
€s isl dblich, dig Mulden von 1 bis 12 durehzunummerigren, um ging Partig zu :o:nﬂna Dabei liggen dig
Mulden (-6 auf der Seilg des Spiglers, der dig Parlig beginnt. ;

Gansgspigl

@eschichte

Den ,moderngn” Ursprung degs Gansespigls — wig man gs heulzulage kennl = muss man jedoeh im
€uropa degs 15. Jahrhundgrlis bis 16, Jahrhunderts ansigdgln. $o laulel ¢ing Theorig, dass ¢s grsimalig
im Jahre 1471 in Deutschland in Erscheinung gelreten ist (4], Pelegl isl, dass um das Jahr 1580
ﬁ_.m:mnmmo de’ Eﬂa_n_ aus m_oﬂnzw dem spanischen Kénig Philipp I, ging bgsonders edel ausgestalielg

" -

dpiglregein

Zu Beginn des Spigls wird uureh Zichen eings Buchslahgns dig Reihegnfolge bestimml. Wessen
Buchslabg im Alphabel an vordersler Slglig sighl, beginnl zu legen. Panach gehl gs im Uhragigersinn
weilgr. Dig dpieler zighen nun nachginander in der Reithgnfolge sigben Buehslabgn aus dem Beulel
und legen sig 50 auf ihre jeweilige fiblagebank, dass dig Mitspigler sig nichl sehen kénngn. Zigl ist g8
nun, mil den gezogenen Buchslaben gin Worl zu legen, das méglichsl vigle Punkte ginbringl. Dabei
muss dgr erslg Spicler sein Wort in jedem Fall auf den Slgrn in der Spiglfeldmille legen. Bie Worler
missegn gingn Sinn graeben. Maoglich sind such grammalischg fibleilungen (beispiclsweise Feldgs,
legle, schongs). Hachdem das ersig Worl gelegl wurde, {alil der Spigler sgin Bankehen wieder bis auf
sigbegn Buehstaben auf. Hun is! der néchsle Spielgr an der Reihg und versuchl gbenfalls, mil sgingn
Buchslabegn ging hohe Punkizahl zu errgichen. Im erabble Renn generell gin ngugs Worl gelegl oder
gin bgstghegndgs Wort dureh finhéngen von Buchslaben grweilert werden, allerdings muss immer an
gingn Buchstabgn dgs bestighenden ,Worlgerdsls” angelegl werden. €s wird immer die Punkizahl des
gesamtgn neuen Worlgs bezighungsweise slier ngu gnislandgnen Wérler bereechnel. flusgenommen
higrvon sind bereils belegte Bonusfeider. Far das fbleggen aller sigbgn Buchstaben gibl gs 50
Bonuspunkle. sind alle Spigler ginmal an der Reihe gewesen, ist dig grslg Rundg sbgeschlossegn und
dig zweilg Rundg beginnt in der gleichen Reihgnjolge. Falls gin Spigler meal nichl legen RKanm oder leger
moehle, Rann gr auch passen und gnlweder Reingn oder bis zu sigbgn Buchslaben auslausehen. €3
massen jedoeh noch mindeslegns sighen Buchstabegn im Puchslabenvorral vorhanden sein. Er darf
dann grst wigder in der Jolgenden Runde gin neugs Worl lggen. Das dpigl ist bgendel, wenn Keing
Buehslabgn mghr im Sieckehen sind und gin dpigler Reing Buehslaben mehr auf dgm Bankehen hal
bezighungsweisg allg Spigler ginmal gepasst habgn. Der Punklgwer! der auf dgm Bénkehen
verbligbgngn Buehslabgn wird abgezogen und demjenigen dpigler, der das $piel durch ufbrauchgn
des Buchslabgnvorralgs beendelg, guldeschrigben. Sigger ist der Spigler mil den meislgn Punkign.

achach

Geschichte

Per Vorlau[er allgr Spigle aus der Sehachfamilig, also nichl nur des guropéischen Schachs, sondgrn
auch dgs Xiangqis, Shogis oder Makruks, gnlsland vermutlich in Hordindign aus gingm
Vigrpersongnspigl. Digses Ursehach wurde Chalurangs genannl. Uber Persign und nach dessen
€robgrung durch dig firaber in Folgg der Islemischgn Expansion wurde das dchachspigl weiter
verbreilgl. Im 15, Jahrhundert Ram ¢s zu gingr grofen Reform der dpiglregein. In den folgenden
Jahrhunderlgn trugen vor allem europaisehg Schachmeisler zur €rjorsehung degs Spigls bei.

Im 19. Jahrhunderl wurde das Schachspiel gin Beslandigil der bdrgerliechen Kullur, was den Spielslil
#nderte und Turnigrwgsen und dchachpublizilél prégie. Mit dem Turnigr in ondon 1851 begann dig
Geschichlg dgr modgrnen &chachlurnigre. Der Wetlkamp| zwischen degn damals bgslgn Spielern
Wilhglm &tginilz und Johanngs Zukeriorl im Jahr {886 wird als grslg Schachwelimgistgrsehall
angesghen, obwohl bergils zuvor ginige Spigler durch Turnigr- und Zweikampferfolge als dig siérksier
ihrgr Zeit angesghen wurdgn. 1924 wardg in Paris der Wellsehachbund FIDE gegrindet.

Spiglregeln

Pas Schachbrelt wird so zwischen den Spiglern posilionigrl, dass sich aus der Sichl gings jeden
Spiglgrs untgn rgchts gin weifes Teld befindel. Pig Siging werden, wig im Bild gezeigl, zu beiden Seiten
des Brelles aufsestelll, auf der vorlglzlgn Reihe dig Bauern, auf der lglzign Reihe dig Figuren in der
Reihenfolge ((von links nach reehts [ar Weip, [dr Schwarz umggkehrl): Turm, Springer, §ufer, Pame,
Konig, biufer, Springer, Turm. Pebei slghl Dame bei beiden Sgilgn auf gingm Feld ihrer gigenen Farbe.
€ing lalginische Merkrege! dazu laulel: Regina regil eolorgm, dig Pame bestimml die Farbe

(des Teldes).



Wi beginnl, und dig dpiglgr zighen sbweehseind jeweils gine chachfigur (usnahme: Rochade).
€ing solche Spiglbgwegung wird dblicherweise Zug genannt. fllgrdings wi=1 in der Schachnolalion
immer ging weife und ging schwarze Figurgnbewegung zusammen nammy
Hlus dem Zusammenhang isl dblicherweise grsichilich, welehg Bedeulung degs Worlgs demeinl isl;
solllg aber ging genaue Begrif[sunlersehgidung nélig sgin, nennl man dig fIklion dgs ginzelngn
Spielgrs Halbzug. €s beslghl Zugp|lieht, was zu Zugzwang-dilualiongn [dhrgn Kann.

Auf gingm Feld dar] immer nur gin lgin slghen. €r blockigr! dabei das Feld [dr allg Siging der
giggngn Farbg, nichl jedoch [dr dig gednerischen: Slehl auf dem Ziglfeld giner Schachfidur ging
gdegngrische, so wird digse vom dpiglfeld genommen. Man sagl, sig wird geschlagen.

Honnlg eing Schachfigur im nachslen Zug geschlagen werden, so isl sig bedroht

(allgridmiich: sig stghl gn prise). Besiehl dig Moglichkeil, gggebenenfalls im darauf [olgenden
Halbzug dig schlagende Figur zu schlagen, so ist dig bedrohte Figur gedeekt.

Ist gingr der Konige bedrohl, spricht man davon, dass gr im échach sighl. Mit dem Husraf .Schach!”
wigs man [rdher dgn pielparingr darayf hin; digs ist jgdoch im Turnigrschach nichl mehr dblich

und in den FIDE-Regeln nicht vorgesehen. (Vergleiche auch Gardez [dr ginegn Angrif] auf dig Dame)
€in dchachggbol muss slels parigrl werdgn. Pas Spielzigl beslghl darin, eing Silualion auf dem
Spiglfeld herbeizufdhren, in der der 8ggnerische Kénig bedroht isl und der Gegner digse Bedrohung
nichl bgsgiliggn kann (Schachmall),

Zugregeln

Konig

Der Konig isl beim Sehachspigl die wichtigsie Figur, da ¢s Ziel des Spigls ist, den gegnerisehen Konig Mall za
sglzgn, was dig Partig sofort begndet. Flall sglzen heifl, dgn gegnerisehen Konig mit giner (oder meghrergn)
figur(en) zu bedrohgn, ohne dass dig Bedrohung dureh Wegzichen des Konigs auf gin unbedrohtes Feld,
&echlagen der angreifenden Figur oder Pazwischenzichen gingr Figur abgewehr! werden Rann. €3 isl gin
charakigrislisches Merkmal des Schachspiels, dass der Konig sglbst nicht geschlagen wird, sondern die Parlig
gingn Zug, bevor digs unabwendbar geschehen wiirde, gndel. Picae Besonderheit wird gelegenilich mil der
Unanlasibarkeil der koniglichen Wdrde im €nisighungskontext des Spiels begrdndel. 1lls besonderg Gesle, dass
man verlorgn hat oder aufgibt, kann man den gigenen Konig auf dem Sehachbretl amkippen oder amlegen.
Zugmogdlichkgiten: Per Konig kann jeweils gin Feld in jede Richtung je Zug gehen. Pig beiden Ronige kdnnen nig
dirgki ngbgnginander stehen, da sig ginander bedrohen wirdgn und ein Kénig nichl auf ¢in bedrohles Fgld zighen
dar/.

Rochade: Pie Rochade isl der ginzige Zug, bei dem ga deslallgl isl, zwei Figuren gleichzeitig zu bewegen, namlich
Hénig und Turm. Pabei slghgn beidg noch in ihrer Ausgangsposilion. Per Konig zighl zwgi Felder in Richlung des
Tarms, und digsgr springl auf jenes Feld, das der Rénig dberguert hal. Fir delaillierlg €rlautgrangen sighe:
Rochade. In dgr €réffnung ist gs in der Regel sinnvoll, den Kénig dureh eing baldige Rochade in dicherheil zu
bringgn. Pig Baugrn der Roehadesigllung sollen mdglichsl nich! gezogen werden. fluch im Millglspiel ist ging
sichere Position degs Konigs, wo er vor gegnerischgn fingriffen geschdtzt ist, von Bedeutung. Im €ndspig| kann
der Konig ging grofe Wirkung enlfalten. Im Geggnsalz zu Erdf[nung und Mitlelspigl Romml dem Konig niehl sglien
ging aklive und spiglentscheidendg Rollg zu. Pazu isl g3 oftmals nolwendig, den Kénig zenlral zu plalzigren.
Besondgrs in ginem Baugrnegndspigl ist dig Posilion dgs Kénigs enlacheidend. Pabei isl das €rrgichen der
Opposifion beidgr Kdnige oft spiglentseheidend.

In der €rdffnung isl es in der Regel sinnvoll, dgn Kénig durch ¢ing baldige Roehadg in Sichgrheit zu bringen.

Pie Baugrn der Rochadesigllung sollen maglichs! nichl gezogen werden. tluch im Mitlglspigl ist ging sicherg
Position degs Kénigs, wo er vor gegnerisehgn tingriffen geschdizl isl, von Bedeulung. [m €ndspigl kann der Konig
ging grofe Wirkung enlfallgn. Im Gegensalz za €rdffnung and Millglspigl komml dgm Konig nichl selign ging aklive
und spiglgnischeidende Rolle zu. Pazu isl ¢ ofimals nolwendig, den Kdnig zeniral zu plalziergn. Besondgrs in
eingm Bougrngndapiel isl dig Position des Konigs entscheidend. Pabei isl das €rreichen der Opposition beider
Konige oft spiglgntseheidend.

Pame

Dig Damg isl die slérksle Figur in gingm Sehachspigl. In der Praxis isl ging Pamg im Zusammenspiel mil Turm,
Laufer und Springer ging starke tingriffsfigar. [hr Wert bemissl sich za 9 odgr mehr (nach Grogmeisler Larry
Haufman zu 954) Paugrnginheilen. Zugmoglichkeiten: Dig Pame darf auf jedes [reie Feld in jedg Richlung
{horizonlal, verlikal und diagonal) zighen, chne jedoch dbgr andere Figuren za springen. Sig vereinl somit dig
Wirkung sowohl gings Turms als auch dig gings Liufers in sich. Pamil it dig Pame gine sghr wendige Figur.

Sig isl, unlgr sonst gdlgichgn Vorausselzungen, [asl so stark wig zwei Tarme zusammen. [m Persischen heifl digse
Figur Beraler (Wesir, Vazir / s /.der kénigliche Beraler und Hofstratege”), was giner mililar-stralegisehen

dAnalpdnnd rdee [nicle char anlanrichl

ri und als 2ug bezeichnel.

Zigl dgs Spigls

Ziel des Spigles ist ¢s, alig sei  piclateing in das Home-Board zu bringen und sig dann hinauszuwdrfeln. Wer als
eraler keing Slging mehr am Breul hat, isl der Sigger.

€ing Mogliehkeil, das &pigl vorzeilig zu begnden, beslehl darin, dber den Verdopplungswdrfel ein Verdoppeln
anzuzgigen (nur bei Turnigrapiglen oder wenn um ginen €insalz despiell wird) und damil den Gegner zur dufgabe
zu bewegen. Nimml der Gegner dig Verdopplung an, wird das Spigl Jorlgesatzl.

Spiglablayf

Beim grsign Warf verwende! jeder Spigler nur gingn Warfe!. Der Spieler, der die hdhere fugenzahl gewarfell hat,
bedinnt. €r darf sging dleing um dig gigeneg Hugenzah! und um dig des Gegners vorricken, Naeh dgm €rdffnungs-
wur] warfeln beide Spieler abweehsgind mil je zwei Warfeln. Jeder Spicler selzt sging Steing gnlspreehend den
gdewdrfellen Hugenzahlen. Pie Hugenzahlgn werden nichl zusammengezbhll, sondern ginzeln geselzl. Beide
fugenzahlgn kénnen jedoch mil dgmselben Sigin gesetzt werden, Welehe Hugenzahl zuers! gesetzl wird, ist dem
Spigler dberlassen (soweit es sich um gingn zulassigen Zug handell). Dig Spiglsiging werden vom tlome-Poard des
Gegners aus dber das Culer-Board zum eigenen Home-Board hin gezogen. Dig dlging kdnnen nar auf Felder
geselzl werden, dig noeh offen sind, d. h. auf denen sieh nich! mehr als gin gegnerischer Slein befindel. Felder,
dig bereils mil zwel odgr mehr gegnerischen Sleingn besgtzl aind, kdnnen von den gigenen dlgingn nichl benatzl
werdgn. Wenn maglich, muss so deselzl werden, dass beide Zahlen benalzl werdgn. I3l das nicht moglich, muss
zugrst versucht werden, dig hdhere zu verwenden, dann dig niedrigere. Rann keing der beiden Zahlen verwendel
werden, 80 aelzl der pigler [dr digsen Zug aus.

Pasch

Warfelt man ginen Paseh, also zwei dlcichg Zahlen (z. B. 6 und 6), 8o wird dig gewdrfglle fugenzahl doppell
dezogen. In dem Beispigl also viermal dig 6.

Schlagen

Wirfell man gingn Paseh, algo zwei gleiche Zahlen (z. B. 6 und 6}, so wird dig gewdrfelte fHugenzahl doppell
gezogen. [n dem Beispiel also vigrmal dig 6.

Gegschlagene dlging ins &pigl zurdekbringen

Per Spigler warfell wig in gingm normalgn Zug, sglzl aber seing dlging gemaf der dugenszahl in das
tome-Board des Gegners. tlat der Spigler z. B. ging 3 und gine 5 gewarfell, so muss gr gingn Stein auf
dag 3. oder 3. Feld sgizen. Gezshlt wird higrbei in der gigenen Spiglrichtung. Hann kein Sigin gesetal
werden, so verfalll der ganze Warf und der Gegner ist am Zug. Wurden mehrere Siging geachlagen, so
mdssen erst alle wieder ins Spig! ggbrachl werden, bgvor der Spigler wieder zighgn kann.

Warjeln

Pig Warfel mdssen beide glall auf dem Bretl aufliggen. [sl ein Wirfe) anggkippl oder auf gingm Sigin
delandgl, wird mil beiden Wirfeln nea gewdrfgll. €rst wenn der eing Spicler naeh dem Selzen seing Warfel
aufgenommen hat, isl der andere pigler mil Warfeln (oder Verdoppeln) an der Reihe.

Unzuldssige 2dge

Wenn ¢in dpigler gingn Zug mach, der nach den Regein nichl zuléssig isl, kann der Gggner verlangen,
dass gin legaler Zug gemachl wird, muss ¢s aber nichl. Wenn g3 z. B. ¢ingn besseren und legalen Zug dibl,
braachl er daher Rging KorreRlur zu verlangen.

Sobald jedoch der Gegner des Spiglers, der den illggalen Zug gesetzl hal, gewdrfelt hat, ist der illggale
Zug gulgeheifen, und ga Rann kging Korreklur mehr gefordert werden.

Huswdrfeln

Befinden sich allg 15 Spiglsiging im Home-Board, so darf mil dem Huswdrfeln begonngn werden. Dig Stging
werdgn aus dem Homg-Board enlfernt, wgnn sig dber des lelzlg Feld des cigenen Home-Boards ins Feld
Lnull® zichen konngn. Kann mil gingm Warf ¢in Slein nichl direkl susdespiell werden, so muss der War[ im
eigengn Home-Board gezogen werden. Kann der Warf nichl gezogen werden, weil nur noch auf niedrigeren
Feldern Stging sind, g0 wird dgr hdehsie Stgin ausgespicll. Beispigl: Beim duswdrfeln warfelt dgr Spigler
ging 2 und gine 4. Tuf Feld 2 befinden sich noch Siging, suf Feld 4 aber nichl. Bgfinde! sich nun ¢in Stegin
auf Feld 5 oder 6, 20 muss digser regdulér geselzl werden. $ind die Felder 5 und 6 dagegen ebenfalls lear,
80 wird stall von der Vier ¢in Slgin vom néchsiRlgingren beselzlgn Feld herausgenommen. Gewinner isl der
Spieler, der zagrsl allg iging herausgewdrfell hal. Beim uswdrfeln ist auch [olgendes mdglich: dilzt z. B.
auf dem Feld 6 gin ginzelner Slgin, so kenn der Spigler, wean er 6 und 1 gewdrfelt hal, mil der 6 digsen Stgin
heraugnghmen und dann mil ginem andergn dig €ins rdeken. €r kann aber auch zugrsl mit der €ins von
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dpiglregeln

Das Spiel 18af) in drei Phasen ab:

Setzphase: Die Spigler sglzen abweehseind je gingn Slein, insgesam! jg ngun, auf Kreuzungs- oder
€ckpunkig des Brellgs

Zugphasge: Dig Spiglslging werden gezogen, das heifl, pro Rundge darf jeder Spieler gingn Slgin auf
gingn angrenzenden, [rgign Knolgnpunkl beweggn. Kann gin dpieler Reingn Slein bewesen, so hal gr
verloren.

€ndphasg: Sobald gin dpieler nur noch drei &lging hal, darf gr mil seingn Slgingn springen, das heifl,
er dar[ nun pro Rundg mil gingm Sigin an gingn belighbigen frzien Knolgnpunki springen. dobald ihm
gin weilgrer tein abgenommen wird, hal er das Spigl verloren.

Sobald gin dpigler Rgingn gulligen Zug mehr susfdhren kann, hal gr gbenfalls verloren.

Drei dleing einer Tarbe, dig in gingr Gerade auf Feldern nebeneinander liggen, ngnnl man ging
~Mdnle”. Wenn ¢in dpigler gine Mihlg sehlighl, darf er gingn beligbigen Slein dgs Gegners aus dem
@piel nghmen, sofern digser Stein niehl ¢benfalls Bestandlgil gingr Mahle isl. Vig offiziglign
Turnierregeln grlauben gs auch in der €ndphase nicht, dleing aus giner gesehlossengn Mahlg zu
schlagen. Diese Regel isl allerdings regional verschigden und wird leilwgisg auch in kommerzrzll
vermarktelgn Produkten andgrs gehandhabt. T

Backgammon

Ggschichte

Der ersle nahg Verwandlg des modgrnen Backgammon [indel sich im rémisehen Puodgeim Seripla
oder lsudus duodgeim seriptorum (dl. elwa: 2wélflinienspiel). Kaiser Claudius war gin begeisterier
opigler und verfassle dber digsgs dpiel gin Buch, das Igider verlorgn gegdangen isl. In Pompgji wurdg
ging zweilgilige Wandmalgrei gnldgekt: im grsten Bild sight man zwei diskuligrendg Romer begim
opiglen, im zweilen Bild den Besilzer der Herberde, der die beiden gewaltsam aus seingm Haus wir/L.
Wahrend und nach dgm Preifigjahrigen Krigg erlgbig Backgammon in ganz Europa wigder ging Zeil
grofler Beligbihgil, aus digser Epoche slammen dig [renzdsischen bzw. deulsehen Varianign bzw.
Hamen Trie Trae und Puff. Im €nglischegn wurde das &pigl bis ins i7. Jahrhunderl in fnlghnung an
dig lalginische Bezgichnung Tablgs ggnannl. Der Hamg Backgammon wurdg im Jahr 1850 graimels
litgrariseh erwéhnl. €r selzl sich zusammen aus den Wérlgmn back und gammon (ging veraltete Form
des Subslanlivs game = Spigl) und rdhrl daher, dass geschlageng Siging wigder zurdcek ins Spigel
gewdrfell werden missen. Per gnglische dpiglggxperte €dmond Houle verfassle im Jahre 1743 ging
Broschdre, in der gr dig Regeln besehrigh und de [aclo [esilegle Pig lgtzlg entscheidende
Veranderung war dig €infihrung des Verdoppglungswiirfgls. In den 1920¢r Jahregn wurde in gingm
HMew Yorker Spigiclub das Verdoppgln grfunden, was gingrseils sehr dig €rhéhung der Spannung
und andgrerseils ging €insehrénkang des Faklors Gldek bewirkie.

opiglregein

Aufbau dgs Spigls

Das piglbretl besieht aus 24 Preigeken, Points oder .Zungen” genannt, von dengn sich jeweils 12 auf giner deilg
befindgn. Zwischgn dem 6. und 7. Point auf jeder Segile werden die Points dareh dig so genannle Bar in des
Home- und das Oulgr-Board aufdeteill. Geapiell wird z. B. mil 13 weifen and 15 schwarzen Slginen, deren
Hufslellung jes! vordeseben ist. fuf dem jeweils erslgn Poinl (2lso in dem Bild far Weif danz rechls untgn,

far Schwarz ganz rechls oben) liegen zwei Steing, auf dem in dpiglrichlung liggendgn i2. Poin! (gonz links unign
far Weif und ganz links obgn [ir dchwarz) jeweils fdnf, denn auf dem i7. Poinl jeweils drei und auf dem 19. Poinl
wigder jewgils [dn] Slgine (somit obgn rechts von der Bar [Gr Weif und unlen rechls von der Bar [0r Schwarz).
fibgeschen von der Hufslgllung der Steine is1 digs aber nur ein Beispiel. Weder die Farben der Stgine, noch dig
Zugrichtung noch dig Posilion dgs Home-Boards sind vorgegeben. $o kann das Home-Board far Weif z. B. auch
obgn links oder anfegn rechis liggen, so dess weif dann links herum spiglen wirde. Falls higrdber keing €inigung
moglich ist, werden digse Regeln ausgewdrfell. Pig Posilionigrung des Gegenspiglers ergibl sich daraus aber
immer zwingend: Wo der eing slarigl kenn der andere auswdrfeln.

Tarm
Der Turm isl dig zweilslarksle = “ur in ginegm Schachsapiel. [n den Urspringen des Spigls in Persign war der Turm
wohl gin Kampjwaesgen, derals . _arfach gekerbler Holzklolz dargesielll warde. Pigs dealzlen dig €uropber als
zinmgnbewghrlen Turm fehl. Per Turm warde im Peulschen [raher Roech genanni; deher slamml auch dig
Bezgichnung Roechade. Man unlgrseheide! in der Grandsiellung and in der €rofinung zwisehgn Pamenlurm and
Ronigsturm, €rslergr ist auf dgm Pamenfligel postigrt, der weife sighl auf dem Feld al, der sehwarze auf as.
Lelzlgrer isl auf dem Konigs[lagel postierl; der weife sighl auf dem Feld hi, der sehwarzg auf h5.
Zugmoglichkeiten: €in Turm darf auf binien und Reihen in jeder Riehlung beligbig weil zighen, ohne jedoceh dber
andegre Figuren zu springen. Die einzige fusnahme davon isl dig Roehadg, bei der Turm and Konig bewegt werden.
€in Turm hat ¢ing nur durch den &piclfeldrand begrenzte Reichweile, und ¢r Rann allg Felder des dpielbrelts
grrgichgn. €8 isl moglich, nur mit Turm and Bonig den gegnerischen Kénig maill zu setzen. Unler sonsl gleichgn
Voraussglzungen isl der Turm deshalb erheblich slérker als gin Springer oder Laufer (allgrdings nimml er zu
Beginn des Spiels, v. a. vor der Roehade, suf Grund segingr sghr gingeschrankien Bewegliehkeil gine unlgrgeordnete
Rollg gin). Jedoceh isl gin ginzglngr Turm etwas schwacher als zwei digser Figaren. Pen Werlunlersehigd awischen
gingm Turm und gingm Springer oder baufer bezgichnel man als Qualildl. Man sprichl von Qualitdisgewinn, wenn
man gingn Turm unlgr Preisgabe ginga Sprinders oder Laufers grobern kanm, und von Qualiiélsopfer, wenn man
dig Qualilal zu Gunslen anderer Vorlgile bewuss! preisgibl. [m Unlgrachied zu dpringder oder LAufer greifl der Turm
unabhéngig von aginer Posilion (bei lgerem Bretl) immer 14 Feider an.
Lsdufer
Zu Begdinn gingr Parlig hat jede Parlgi jeweils zingn weiffeldrigen und eingn schwarz[gldrigen baufer, Man
unlersceheidet auch zwisehen Pamenlaufer und Kénigslaufer auf Grand ihrer Posilionigrung ngben der Pame bzw.
dem Ronid. €in Laufer ist meisigns etwas mehr ala drei Bauernginheilgn werl (nach barry Kaufman Bauern-
ginheilgn), oft wird jedoch der in der Regel ¢twas za deringe Werl von drei Bauernginheilen angegeben. S¢hr
wirksam isl das sogenannle baaferpaar, das in der Regel in offengn dtellungen also ohng blockigrende Baugrn
eingm &pringerpasar oder gingm Laufer und dpringer dberlegen isl, da dig beiden Laufer gul gemeinsam agigren
konnen, d. h. sich nigmals gegenseitig bloekigren und zusammen allg Felder des Sehachbrelles errgichen konnen.
Haeh Larry Keufman kann man auch dig Paarigkeit der Laafer mil gingr zusalzlichen haiben Bauernginheil
bewerlgn. Daraus folgl dann aueh, dass zwei LEafer in glwa sigben Baugmeinheiten wert sind (zwei Mal 3 fir dig
beiden Laafer und [dr das Lauferpaar), also ¢lwa 30 viel wig Turm und zwei Baugrn. Pas €ndspigl Kénig und
Lauferpaar geden Bonig isl gewonngn.lsdufer sind langsehrillige Figuren, die in gingm Zug von eingr Bretisgile zur
andgren geiangen kénngn, wenn alle dazwischenliegenden Felder frei sind. Von ungleiehfarbigen Laufern sprichi
man, wenn Weig gingn schwarzfeldrigen Laufer and Schwarz gingn weiffeldrigen baufer besilzt oder umgekehrt.
Digag konmen aich nich! gegdenseilig bedrohgn.
€ingn schlgehign baufer ngnnt man den baufer, der dureh mehrere eigeng Pauern in sgingn Bewggungs-
moglichkgilen gindeschrankl isl. Zugmaoglichkeilen: Liufer zighen auf dgn Feldern der Farbg, auf der sie sighen,
diagonal beligbig weil dber das Brell. Uber andere Figuren hinweg ddrfen sig nichi zighen. Laufer sighen ofl
wirkungsvoll, wenn sig auf vigle Felder zizhen kénngn und das Zeniram kontrolligregn.
Springer
€ing dchachparlig beginnt mil zwei weifien und zwei schwarzen Springern - dig &llgre Bezgichnung Réssel” wird
heulg nur noch im Zusammenhang mit dem Rosselsprung, eingr Rélsglart, gebraucht. Pie Besonderheil der Springe
igt g¢, aber gigeng und gegnerisehe Figuren und Bauern Lspringen” zu konnen. €in gutgs Feld [ir ginen dpringger isl
in der Regel ¢in méglichsl zegniralgs Feld, von dem digser viglg ZugmaglichRgiten hat. €ing Warnung [dr finfanger
laulegl: €in &pringer am Rand bringl Kummer und Schand”. Pig Praxis kennt freilich zahlrgichg fusnahmen.
Zugmaoglichkeilen: Pig offiziglle FIRE-Beschreibung lautel: Der Springer darf auf eings der Felder, dig seinem
alandfeld am nachslgn, aber nichl auf glgicher Reihg, Linie oder Piagonale mit digsem liggen, zighen. Pas bedeulel:
Per Springer bewesl sich vom Husgangsfeld zwei Felder enllang gingr Linig oder Reihe und dann ein Feld nach
links oder rechts. Pas Zielfeld hal immer eing andere Farbe als das Pusgangsfeld. Damit isl der Springer in der
Lage, allg Felder des Breligs zu betrelgn, aber [dr ihn ist der Weg von gingr Schachbreliseilg zar anderen
zgitaufwandig. In der Mille des Brellgs Kann gin Sprinder auf maximal aeht Felder zighen, am Rand des Bretles oder
in der Hahe des Randes kann dig Zahl der in Frage Rommenden Ziglfelder auf zwei, drei, vigr oder sgehs bpachrank
sgin. Per Werl eings Springers enlgpricht mit elwas mehr als drei Bauernginheilen (3 nach barry Kaufman) in gtwa
dem gings Lbufers. Dig jeweilige Stérke der beiden Figaren hangdl nber von der konkrelen &itualion, meislens der
Bauernstruklar, ab.

Bauer

Jeder pigler hal zu Partigbggdinn acht Bauern, dig gingn Wall vor den dbrigen Figuren bilden. Wegen sgingr
begrenzign Zug- und dchlagmoglichkeilgn gill der Bauer alg schwachsier Slgin im dehach. Im Unlgrachied za den
dbrigen Figuren Rann der Bauer sich nichl rickwarts beweden, sondern nur nach vorne. fllgrdings wird die
Bedeulung der Bavern im Verlaaf giner Schachpartic immer grofer, weil die Moglichkeil bealehl, beim €rrgichgn
der gegnerischen Grandreihe in eing slarkere Figur, ginen Offizigr, umzuwandeln.
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Per Wellseheshverband TIRC bezeichnel m seinen ojiziglign achach-Kegein aueh den Badern als tigar”,
Iroisdem wird von Schachspiclern zumeisl zwischen Bavern und den dbrigen Slgir"n unlerschieden, und nur
Iglztere werden als Figurgn bezeichnel.

Zugmaéglichkeilen:

n der flusgangssiellung kann sich der Bauer wahlweise gingn Sehrilt nach vorne bewegen, sofern dos Zielfeld
lger isl, odgr aber gingn Doppelschrill vornghmen, sofern das Feld vor dem Baugrn und das Zielfeld lger sind.

Befindet sich der Bauer nichl in der Husgangssigllang (2. bzw. 7. Reihe), dann kann ¢r sich nar am ¢in Feid nach
vorng bewegen (wenn er nichl sehlagl).

Der Bauer schlagl vorwarls disgonal. €t isl der einzige Spiglslein, der in ging andere Richlung als dig
Zagrichlung schlagdl.

Der Bauer kann sich nar vorwarls bewegen. €t isl der einzige Spiglstein, der niehl auf gin bereils belretengs
Feld zuraekkehren Rann.

Der Bauer kann gn passan| schlagen

Wenn gin Paver die gegnerische Grundreihe betrill, so muss er als Peslandlgil digses Zuges in ging Pame, gingn
Turm, eingn laafer oder dpringer der eigenen Farbe umgewandell werden. Eing Umwandlung in ging andere Figur
als ging Damg bezgichnel man als Unigrverwandlung. Per Pauer wird aus dgm Spiel genommen, und auf das
entsprechendg Feld wird die neue Figur geselzl. Pig €igenscehaflgn der ngagn Figur Irelen sofort in Kraft, digs
kanm auch zum unmillglbaren dchachmall [dhren. g Umwandlung isl nich! davon abhangig, ob dig ausgewbhlle
Figurim baufe des dpicls gesehlagen wurde. Burch Umwandlung Kann gin Spigler also mghr Exgmplare einer
Figurgnart bgRommen, als in der Grundsigllung vorhandgn sind. Meisl erfolgl dig Umwandlung in eine Dame. Pie
gelggenllich gedble Praxis, ging umgewandelte Pamg dureh ginen umgedrehlegn Turm darzaslellen, isl in Turnigren
regelwidrig; man muss sich, gegebenenfalls aus ginem anderen dpielset, ging zuséizliche Pame besorden.

€3 izl in der Schachlilgralar dblich, den Wert der Figuren Pame, Turm, Laufer und Springer in so ggnannten
Baugrneinheilen zu mgsagn. €in Baugr hat dgmnach degn Wert gingr Baugrnginheil.

Im persischen Spiel wurde der Baugr als Pyadah / Ak o2l / Fufsoldat™ beagichnel und als soleher dardesielll,
Bauemn sind dann bgsonders slark, wenn sig:

Beweglich sind, insbgsondere niehl durch degnerische Bauern auf derselben Linig blockigrt sind und ¢s Keging
gegnerischen Baugrn auf benachbarlen linien gibt, die den Bauern sehlaggn kénnlen (Freibauer).

In Gruppen aufirelen, dadureh gegngrische Figuren vor sich herirgibgn und ginander dabei gedenseilig dgekgn
kénnegn (Bauernduo oder Baugrnkelle).

Weit vorgeraekl sind, wodureh das Polgnzial zur Umwandlung bedealsamer wird.

€nde des dpiels
€s gewinnl der dpigler, der den gegnerischen Kénig sehachmail (arabisch: a3-3ih mic = ,Per Kdnig isl besieg!”)

selzl, Per Zug, mil dem der Kénig geschlagen werden kdnnig, wird dabei nichl mehr ausgefdhrl.

€ine weilerg Moglichkeil zum Spiglgewinn ist dig Tlufdabe des Gegners, digs isl jederzeil wahrgnd der Partig
méglich. Im Turnigrachach, bei dgm mil giner [esigelegien Pedenkzeit und Sehaehuhren (sighe unten) gespielt
wird, verligrl gin Spigler, wenn er sging zur Verfadung slehgnde Zeit dbersehreilgl. Pigs gill nur, sofern agin
Gegner noch dureh ging regeldemafe Zugfolde mallaelzen kann; [alls aber der Gegner selbsl geden
ungeschicklgsles opigl nichl mehr matlagizgn kénnlg also niehl ginmal ging (heoretisehe Moglichkeit zum
Mallsglzgn besiehl endel die Pariie trotz Zeildbersehreilung mil eingm Ungnisehigden (Remis).

Weitgre Maglichkeitgn gings ungnischigdenen Spiclausgengs grdeben sich zum Beispigl dureh Paugrsehaeh
oder in sogenannten ,loten dlgllungen”, in dgngn beide Spigler selbal bei ungdgschickizslem Gegenspiel keing
Moglichkeil mehr haben, Mall zu selzegn. Kann gin piglgr Keingn regeldeméfen Zug mehr ausfdhren und sighl
segin Konig nicht im Sehaeh, 80 sprichl man von eingm Pall, die Partiz gndet such in digsgm Tall rgmis.

Pame

Gegschichte

Pas Pamespigl hal sgingn Ursprung wahrseheintich im 10. oder 1. Jahrhundgrt in &ddrankregich; das
Spiglbrell wurde vom demals schon bgkannign dchachspigl dbgrnommen. Die Spiglrggeln slammen
von fdlgugrque (auch als Quirkal beRannl).

Ursprdnglich wurden dig Slgine [grses genannl, nach der Pamg im Schachspiel. Zu jgner Zeif Ronnle
dig Damg nur gin Feld weil zighen, Dig Neuegrung war des aus flquerque dbgrnommene Uberspringen
and Wednghmen degnerischer leing. Pas Spigl warde zu jener Zeil Figrdes denannt.

€ing weitgre hnlichKeil mil dem achachspiel bgsland [rdher darin, dass der Pamgspigler nichl
verpflichlgl isl, jedg sich ib-- biglende Gelegenheil zum Schlagen von gegnerischen digingn
auszunulzgn, Um 1535 ware . Jigses Schlagen obligalorisch. Verpassig gin Spigler die Gelggenheil
dazu, warde sging Figur zur irefe vom Brell ,.gepuslgl”, bzw. wesgenommen. Digse neag Form nennl
man Jeu Foree” dig &llerg Jeu Plaisant”. Dig heulige Standardversion isl jeu Foreg.

dpielregeln
Pame wird auf eingm quadralisehen Brell mit abwgehsglnd weifen und sechwarzen Feldgrn ggspigll.

In vigign bandern (ginschligllich Peulschland, Oslerreich und der Sehweiz) hal das Spighbrelt §8
Felder. €5 entsprichl also gingm dchachbretl; allgrdings werden dig Felder bei Pame anders
bezeiehnet. Inlgrnalional wird auf gingm 10<10-Brell gespiell (Dame 100),

s Spiglfiguren digngn rundg, [lache dpiglsiging, schwarze [Gr den gingn und weife [dr den andgren
Spigler. Pigse sind gewdhnlich aus Holz oder Runsistoff deferligl. Auf dem 8<8-Brell hat jeder Spieler
i2 Slging, auf dgm 10:10-Brelt 20 Slging. Gespigll wird nur agf den dunklgn Feldern. ®ig dlging zighen
¢in Feld in diagonalegr Richiung, aber nur vorwérls. Gggnerische dlgine mdssen dbgrsprungen werdgn,
sofgrn das dahinler liggendg Feld [rei isl. Wenn das Zielfeld gings Sprungs auf ein Feld [dhrt, von dem
aus gin weilerer Slgin dbgrsprungen werdgn Kann, so wird der dprung forlgeselzl. (g
dbgrsprungengn Slging werdegn vom @rell ggnommen. €rreichl gin piglsigin dig gegnerische
Grundlinig, wird er zur Pame beférderl. iegs wird Renntlich gemachi, indgm gin zweitgr Slgin obgnauy|
gegselzl wird. €ing Pame darf (nach den in Deuischland dblichen (Redeln) auch beligbig weit rdckwarts
zighen und springen. Beim Uberspringen eings gegnerischen Stgings muss dig Dame suf dgm
anmitiglbar dehinlgrliggenden Piegonalfeld aufselzgn. Falls sig von dem neugn Feld aus dber andere
Slging springen Rann, muss sig das auch lun. €s gelign also dig Sprungrggeln [dr ginfache Slging, mil
der zusélzlichen Regel, dass dig ®amg dber meghrere Felder vorwérls und ¢gben auch rdeRwéarls
springen Kann. Dureh die Bedingung, dass ging Pame auf dgm Feld hinler dem geschlagengn Slgin
aufsetzen muss, ist gin €ndspigl von zwei Damen geden ging ginzging gednerische Pame gewonngn.

dpiglverlauf

Vor $piglbeginn werdgn dig Siging so angeordnel, dass in dgn erslen drei Reihen (bei Dame 100 den
grsten 4 Reihen) auf beiden Seilgn des $pielbrelts allg dunklen Felder belegl sind. finscehligfend
kénnen dig Spiglsiging diagonal gezogen werden und auch andgre dlging sehlagen.

€s beginnt dig dgile mit den dunklgn dlgingn (meist rol oder sechwarz).

Ziegl dgs Spieles isl gs, dem Gegner allg ZugmaglichReilgn za nghmen, also allg gggnerisehen Sleing zu
schlagen oder zu bloeKiergn.

Mdahle

@eschichie

Pas Mdhlgspigl isl wesgnllich éllgr als das Schachspigl. In €uropa isl Mdhlg sgil der Bronzezgil
bgkann! (Grabbgigabe in Cr Bri Chualann in Wicklow/Irland). In Peulsehland wurdgn verschigdene
Variationgn von Mihle, wig glwa Hgunermdhle, Rad- oder Rundmdihle, sowie Preigrmihle bei
fusgrabungen rémischer Grenzbefesligungen (Sighe auch: bimes) entdeekl. fber aueh in China ist
das Spigl seil glwa 2000 Jahren bekannl. Vermullich gehdrl digsgs Taklikspiel zu den 8ligsign
Brelispielen dberhaapt. Vom 12. bis zam (8. Jahrhunderl gghdrle das Mihlgspigl zu den beligbigslgn
Brelispigien in €uropa. Ersl ab dnfang des 19. Jahrhanderts wurdg Mihlg vom Schachspiel nach und
nach vgrdréngl.
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Pordervergin Brande

Preilichtmusgam:

Vorstand: Beate David
Werner Groth
Christel Meier

Kontakt: Postadresse:
Forderverein
Brandenburgisches Freilichimuseum Altranft e.V.
Wriezener Sir. 25
16259 Bad Freienwalde
e- Mail: FV-Meier@web.de

Tel.. 03344 /42 67 96 Frau Meier
Tel.. 03344/ 32 45 5 Frau David

R elis St S

Spendenkonto: 3401218530
Bankleitzahl 17 05 40 40
Spk. MOL

Inhaber: Férderverein Brandenburgisches
Freilichtmuseum Altranf{ e.V.

Ry Werden auch SIE Mitglied des Vereins und leisten Sie
einen Beitrag zur kulturellen Entwicklung des
Freilichtmuseums,

DANKE.

Der Beitrag betragt jahrlich 35,00 € pro Person
17,50 € Rentner/

Studenten/Lehrlinge/
arbeitslose Personen

Antragsformulare erhalten Sie;

an der Information des Freilichtmuseums Altranft

unter unserer Postadresse

telefonisch 03344 / 42 67 96

per e-mail FV-Meier@web.de

Férderverzln Brandenburgischas
Brandenburglsches J=faYell Freflichmuseum

Frellichimuseum Alrani( Allranfl
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Geschichie

Kniffel oder Yahlzee ist gin Wirfelspigl, das von Schmidl Spiglg und Hasbro anggbolgn wird. Da aber

zum Spigl nur gin Warfelbeeher mit fdnf Wiirfeln und Schrgibzeug grforderlich sind, wird gs hiwfig
ohne degn vorgedruckign Block gespigll. Das Spigl 8hnell dgm Wiirfelpoker, ist jedoch wesentlich
janger und wird mil hgrkdmmlichgn &pigiwdrfeln gespigit. 1956 wurdg Yahtzee von €. 8. bowe
verlrigben; 1973 Rauflg Millon Bradlgy dig €.8. Lbowg Company. Bis dahin wurden wellweil bereils
40 Milliongn Yahlzeg-dpiele verkaufl. Pa Hasbro 1954 MB dbernommen hal, wird Yahlzeg nun von
Hasbro vertrigben. baut tlasbhro werden zurzgil jahrlich 50 Milliongn Yahlzee-Spiele verkau]l.
Kniffgl wird sgit 1972 von Schmidl Spigle veririgben.

Spielregeln

Jeder Spigler hal gingn Rigingn Zellgl, auf dem gr sging Ergegbnisse gintragen muss. Gewinngr isl, wer

am €ndg dig héehslg Summe auf sgingm Zeligl erziglen Ramn. Gespiglt wird mil [dnf Wdrfeln.
€s wird reihum gewdrfell. In jeder Rundg dar] man bis zu drgi Mal hinlgreinander wirfein.
Dabgi dar] man ,passgnde” Warfel zur Seilg lggen und mil den verblgibenden weiler warfein.

Spateslens nach dgm drillgn Wurf muss man sich [dr gin [reigs Peld au dem Spielzetiel gnlseheiden,

welehes nun mil dem Ergebnis digses Warfes bewerlel wird.

Tuf dem Zellgl werden [olgende Eintragungen sgzéhll:

Obgrer Bloek (drinngn” odgr Sammeln):

Wenn man begim dammeln in der Summe mindeslgns 63 Punkig (beispiglsweise [dr jedes Feld drei
Wirfel) bekommen hat, gibl gs gingn Bonus von 35 Punkten (Jargon: man komml raus”, .man liggl
im &oll®).

Unigrer Bloek (draupen):

Wenn man gin €rgebnis in gin Feld ginlrégl, bei degm dig Bedingung nieht grjallt ist (zum Beispigl
wenn beim Feld Preierpasch niehl drei Wirfel glgich sind), dann wird das Feld ggsirichgn oder dig
Punkizahl 0" gingelragen.

Wenn man bereils gingn Kniffgl unter .Kniffel” mil 50 Punklgn gingglragen hat und noeh gingn
weilgren Kniffel erhéll, dann Rann digser Rniffel in gin beligbiges [reigs Feld unter ,fAndgre Spigie”
gingeltragen werden mit 100 Punkten, unler ,Sammeln” mil 100 + dgn zu zahlgnden Wirfeln wobgi
dig 100 Punktg aber bei der Bereehnung des Bonus nichl mildgzéhll werden.

[st der &piglzellgl voll, so is! das Spigl begndet und dig Punkig vom Sammeln und dgn andergn
Spielen und gvenlugll der Ponus werden zusammengezihlt. €s gewinnt der Spigler mit den meisten
Punklgn.

Maxehen

Geschichte

Meigrn, auch als Maxehen, Mgigr und unler weilgren Bezeichnungen wig Méx(le), bigenmex(-m&x),
Schummelmax, Merican, Mexico, Melerpeler, Maxehen Meier, Ligen, Riggen, €inundzwanzig ué.
bekannl, is| gin bgRannigs Wirfelspigl.

Varianten

a )Rommé mil Klopfen: Wer niehl an der Reihe ist, aber dig obersig Rarle des fdbwur|slofgs gebraucher
kénnte, Rlopft auf den Tiseh. Wenn der &pigier, der gerade an der Reihe ist, sgin €inverslandnis gibl,
dar[ der Klop[er digsg Rarlg nghmen. Zusélzlieh muf gr noeh 2 Karlgn vom Talon zighegn. -~ Um zu
verhindern, dap laufend geklop|l wird, solllg man [esllggen : Der Rlop/er maf dig Karlg vom fibwur[slof
offgn und dig bgidgn TalonRarlegn verdgeR( vor sich ablegen. Wenn gr dann an der Reibe isl, muf er die
offeng Karlg sofort zusammgn mil mindeslgns 2 Rarlgn aus der Hand als Kombinalion auslggen kRénngr
€rs! dann dar] er dig beidgn TalonRarign in dig tHland nghmen.

b) In Dreigrsalzen grselzt der Joker dureh Fesllggung des Spiglers ging ganz beslimmig Karlg. So
kann man z. B. [esliggen, dap im Salz T9, J, K9 der Joker dig P9 erselzl.

e¢) Tolgen darfen nichl "um dig Ecke” gehen (vel. fdbschnilt 2). Vor das fs in 1, 2, 3, darf man also
Reingn Konig selzgn und nach degm s in D, K, {4 nichl mil 2, 5 usw. [ortsglzgn.

d) Der Mindgsiwerl [dr das erste Wuslggen wird nichl mit 40, sondgrn,mil 30 Punklen [esigelesl.

¢) Romm¢ mil 10: Man darf bergils ,,Romm¢” sagen, wenn dig Karlgn in der Hand nur noeh héchsigns
{0 Punklg zéhlen. €s wird dann noch ging Runde bis zum finsager ggspigll, bgvor man abrechngl.
Der finsager selbsl spigll nichl noch ginmal. Seing Punklg werdgn nichl notiert, doeh er mug sgin
Blalt zur Konlrollg vorzgigen.

| ) Tarbgnromm¢: Man darf . Romm¢" sagen und sofort Schluf machgn, wenn man mindgsigns 10
beligbige Karlgn gingr Farbe in der tHland gesammgll hal. [hre PunkKlg werden natdrlich nieht noliert.

g ) Man dar| auch &chluf machgn, wenn man keing Karlg auf dgn fdbwurfsiof lgden Rann.

h) Wer bei der flbrechnung noch Joker in der Hland hal, bgkomml sging Punklg als Verlusl doppelt
noligrl.

i) s zusalzlichg Belohnung werden dem Gewinner 10 Punklg von seingn VerlusipunKign der
vorangegangengn dpigle gesirichen (halte er bis dahin 113 Punkle, so hal er jetzt nur noeh 103), bei
Hand-Romm¢ sogar 20 Punklge.

i) Um bei nur 2 oder 3 Teilnghmern die $pigle zu verkirzen, mup jeder vom Talon 2 Karlen zighen,
und zwar auch damn, wenn gr ging Rarlg vom fibwurfsto nimml.
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Spielrggeln

Rommé (Rummuy) isl gin in zahllosegn Varianien in alter Well verbreilglgs _ombinalions- und
Tnlegespiel. Dig Unkomplizigriheil sgingr Regeln ligh gs zu gingm belighlgn Familign- und
Gesellschallsspigl fdr jung und all werdegn. Das Romméblall beslehl gewdhnlich aus 2X52 Karlen und
bis € Jokgrn. €s Rdnnen 2 bis 6 dpigler teilnghmen. Im Jolgendegn werdgn nur dig Grandregeln
dargeslellt, dig man durch zusélzliche Verginbarungen ab-wandgln kann.

Ziel des &pigles isl ¢s, die HandRarlen zu beslimmlgn Kombinationgn zu verginegn und anzulegen.
Dig bei dpiglgnde in der Hand verbligbgnen Karlgn werden némlich als Verlust angerechnel. Man
unlerscheidel Satzg und Folgen.

dalz 3 oder 4 glgichwertige, aber verschigdenfarbige Rarlen; z. B. KK, 1K, PK; T2, K2, H2, P2.
?@fg?ﬁindgsjéns 3 glszichjaﬁ)}gg. it Werl aufginanderfolgende Karlgn; z. B. in Kreuz 9, 10, B, D, K oder
in Herz 4, 3, 6,7, 8.9. In Folgen dar| das 19s sowohi hinlgr dgm Kénig als auch vor der 2 sighen, z. B.
D, K, 1 oder 4. 2, 3. Folgen ddrfen auch "um dig €cke” gehen, also gtwea D, K, 11, 2, 3. Joker (f) sind
Universalkarlgn. Sig RSnngn beim MJusleggen nach der Pestimmung des Besitzers jede beligbige Herle
zum Bildgn von Kombinaliongn ersetzen, z. B. RG, 16, ) ; Herz-3, -4, -5, ], -7, -8. Dig Joker ¢rigichigrn das
1Inlggen und sind dgshalb sghr begehrt.
Je nach Verginbarung und Tgilnghmerzahl bgkomml jeder Spigler verdgekl und méglichs! ginzein 10
bis 15 Rarlgn. Der Resl komml als Talon verdgekt in dig Tischmillg.
Der links vom Ggbgr silzgndg Spieler zighl ging Rarlg vom Talon und lggt dafdr ging nichl bendligte
Rarte offen ngben den Talon. Per néehsle Teilnghmer Rann nun digse offene oder dig obersie Rarle degs
Talons aufnghmen und mup dafdr wigder ging Rarlg offen ablggen. o gnlslghl nebgn dem Talon gin
Abwurfstok. Per an der Reihe befindlichg Spigler dar| 881z und Folgen offen vor sich auslggen, wenn
sig zusammen mindgsiens 40 Punktg zéhlgn. Higrbei rgchnen @s = it Punkle (abgr nar 1 Punkl in der
Folge ohne Kénig)., Bubg, Dame, Kénig = je 10 Punklg, 2 bis 10 = sovigl Punklg, wig si¢ anzgigen, Joker =
sovigl Punkle wig dig Rarlg, [dr dig er gingeselzl isl. Jeder Spigler, der bergils 40 Punkig ausgeledl hal,
dar[, wenn gr wigder an der Reihg ist,

a ) weilgre Salzg und Folgen auslggen, auch wenn sig weniger als 40 Punklg z&hlgn;

b) passgndg Rarign an bereits ausgelggie ¢igene und [remde Saize und Folggn anlegen;

¢ ) ausgelegie Joker gegen digjgnigen Rarlgn in giggnen und Jrgmden Kombinaliongn ginlauschen,

dig dureh dig JoRer grsetzl sind, z. B. aus der Folge 19, J, HB den Joker gninghmen, wenn dajdr
10 ginggfagl wird.

Gewinngr isl, wer als grslgr sging Karlgn aus- und angeled! hal, dabgi "Romm¢" meldel und [dr dig
zulgtzt vom Talon ggzogeng Rarlg ging Karlg abwirfl. Hand-Rommé erzigll der Spigler, dgr ohne
vorheriges tuslzggen allg Karlegn auf ginmal aus- oder anlggl. Higrbei Rdnngn dig ausgeledlgn Karten
weniger als 40 Punklg zéhlen. Falls der Talon im dpiglverlauf sufgebrauchl wurdg, wird der dbwur|-
slof gemischt und als Talon verwendel.

Hach fbschlup jedes €inzelspigls werden jedem Teilnghmer dig in der Hand behallgnen Qugen als
Minuspunkig in giner bislg suJgeschrigbgn. Higrbei zéhlen s immer (1 Punkig, Jokgr 20 Punkle und
alig andgren Karlgn wig unler 5. gesagl, Bei Hand-Rommé werdgn dig Minus-punkle verdoppell. Hach
der &piglparlig werden dig Punkte jedes dpiglers zusammengezahll und wig im Jolgenden Beispiel
abgergchngl:

Spieler A B C ]
Punklestand 220 360 140 490
+ 140 |&nbsp- 140 + 80 |&nbsp- 270

&nbsp- B0 |&nbsp- 220 + 220 |&nbsp- 130

+ 270 +130 + 350 | &nbsp- 350

+ 330 |&nbsp- 230 + 650 |&nbsp- 750

Mngenommen, der Punktwerl isl mil ginem Zghntelpfennig verginbarl worden, 8o hélten B 23 und D 75 Plennid zu
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Spiglregeln

Gespiglt wird mil zwei Wdrfein und gingm Wdrfelbeeher mil Unigrselzer. Gewdrfell wird rgihum.

Per Warfelnde dar[ den grslen Wur| verdeekl ansehen. fdnschlighend wird der Unlerselzer mil degn
vom Wdrfelbgeher verdgeklgn Warfein an den néchslen Spigler weilgr gegeben, wobgi dig gewdrfeltgn
Punklg angesagl werden mdssen. Sofern der dpieler dig Rundg nichl begonngn hal, muss sging
{Insage dig vorhgr verkindgle PanKlzahl dberireffen. Pie engesagie Pankizahl Rann wahr sgin oder
gelogen.

Der ndehsle dpigler hal Jolgende zwei Moglichkeilgn:

- gr warfeit selbsl wie obgn beschrigben und muss eing héherg Punkizahl ansagen

- gr Rann dig fnsage bezweifeln und schaul dig Wirfel an

Decekt gin dpigler auf, so bekomml enlweder der enttarnig Ligner oder der zu Unrechl Zweifginde eing
Minuspunkl. Paraufhin beginnl der aufdgekende Spigler dig néchslg Rundg. Bei der Verianle sls
Trinkspigl muss [dr jeden Minuspunk! sofor! ging vorgegebeng Menge gelrunken werden.

Paschen

@Geschichte

Paschen von Jrz. Passg-~dix, Rnobgln, Knoehgln, Knoekein oder ginfach Wirfeln ist gings der Aligsten
und verbreilglslen Hasardspiglg und wird mil eingm Becher (Wirfglbgeher) und drei piglwdrfein in
verschigdenen Varianlgn gespiglt. Dig Jolggnde Beschrgibung stdtzt sich auf Pigrers Universal-
Lgxikon von 185765 und das Brockhaus Konversalionslgrikon von 189496, Digselbe Regel [indel sich
in Friedrich @nions EncyRlopadie der Spiglg von 1889 unler dgm Hamen E1] hoeh. €1 hoch mit drgi
Widrfeln wird au[ der Listg verbotengr dpicleg des Ku.k. Justizminisigriums von 1904 angefdhrl.

dpielregeln

€in dpigler, dgr Bankhaligr, selzl gingn bgslimmlgn Belrag (das Banco), dig andgrgn Spigler, selzen
dagegen. Mochlg gin Spigler allging gingn €insalz in der Hidhe der Banksumme taligen, so ruft gr
-Beneo”, dig €insblze der dbrigen dpigler werden sodann zurdekgewigsen. Will nigmand Panco
spiglen, so darf dig Vorhand, das hgifl der Spigler zur Rechten degs Benkhallgrs, als grster seizen.
dglzen dig Gegenspigler insgesaml mehr als in der Dank liegl, so werdegn dig dberschdssigen €insalzg
zurdckgewiesen.

deizen dig Gegenspigler jedoch insgegsaml weniger als in der Pank liggl, so wird der dbersehissige
Belrag dgm Dankhaller zurdcekgrslatiel. Sind dig €insélze gemacht, so wirfl der Bankhaller drei Wrfe
-Wirfl der Bankhaller ¢lf oder mehr Jugen, so gewinnl der Bankhaller, davon lgilgl sich der
Jranzdsische Hamg passg-dix (dl. Gbgrsehreilg zghn) ab.

-\Wir[t der Bankhalter zghn odgr weniger Hugen, so gewinngn dig Ggdenspigler im Verhallnis 1:1
Manchmal wird so gespigll, dass Wirfgl mil drei verschigdenen fugenzahlen niehl ggwerlel und
wigderholl werden. Verligrl der Bankhalier, so muss er dig Bank an sgingn rechign Hachbarn
abgeben: ¢s sei denn, ¢r hat gin Tripel (Jung[ernpaseh) gewor[gn, in diesgm Fall dar[ der

Bankhallgr, wenn er méehlg, gin ngugs Banco sglzen und dig Warfel bghalign. Gewinnl der
Bankhallgr, so dar] er weilgrhin dig Bank hallgn, abgr vorlaufig nichls daraus gninghmen,

gs sgi denn, gr hat mit gingm Tripgl gewonngn. Gibt er jedoch dig Bank ab, so gehdrtl der Bankinhall
naldrlich dem Pankhaller. Dig @Wbwicklung der Wetlgn ist derjenigen bgim

Baceara chemin de Jer, Hazard bzw. dem privalgm Craps sghr hnlich.



MAU MU

Geschichte

€ine gindeulige Ersingnnung und eing Geschichle dgs Mau-Mau-dpiels isl noch nichl bgkannt und
aufgezeichnel. ®urch Uberiigferung weil man, dass dig Spielregeln aus den (930¢r Jahren stammen.
im baufg der Zgit gnislanden zahlrgiche Weilgrenlwickiungen von Mau-Mau, dig spezielle gigeng
Rarlgn verwegnden. ®ie bgkannleslgn Weilgreniwicklungen sind UNHO (von Mailgl), Mio (von Pialnik),
Mssano (von 188 Allgnburger), S0LO (von {Amigo) und das nichl mehr grhéllliche MEAD-Karlgnspiel
{von Parker).

dpiglrggeln

Mau-Mau isl gin Huslggespiel. Ggwonnen hal, wer zugrsl allg seing Karlgn abspigign konnlg. Der
Gewinn wird mit gingm fusryf Mau-Maul” kund getan. Die dbrigen Spieler spiglgn meist das Spiel zu
€ndg. Zu Beginn grhall jeder Spicler dig gleiche inzahl Karlgn (oft fdnf oder sechs), dig er verdeck! -
als Rarlgnfécher - auf sging Hand nimm!. Dig restlichgn Karlgn werden verdgekl als Talon (Slapel)
abgdelegl. Pig obersle Rarlg dgs Talens wird offgn dangben gelegl. Reihum lggt nun jeder Spigler ging
seingr Kartgn offen auf dig ngbenliggende Karlg - wenn digs méglich isl. Méglich isl dies, wenn dig
abzulgggndg Karte in Kartgnwerl odgr Karlgnfarbe mil der obersten offegn liggenden Harle
abgreinslimml. Quf dig Pik 10 darf also gniwegder ging andere Pik-Karte oder ging andere 10 gelegi
werden. Rann oder will gin &pigler keing Karle ablggen, so muss er ging Karle vom Talon zighen. Je
nach Regel darf er snsehligfend digse Karlg, wenn sig den angegebgnen Bedingungen gendsgl,
ablegen, oder muss warlgn, bis gr grneul an der Reihe isl. st der Talon irgendwann aufgebraucht, so
werdgn dig abgeleglen Rarlgn, aufer der obgrslgn sichlbargn, erngul als Talon ausgelegt. Ofl werden
sig vorher noech gemischl.

Schummelligschgn

Geschichtg

bestéligen, dass gs bergils langg vor dem Zweiten Wellkrigg gespigll wurde. Pig Regeln sind [rei und
in divgrsen dpiglgbdehgrn verdffentlichl.

Spiglregeln

€in normalgs SKal oder Rommeblatl ohng Joker wird gleichmagig unler allgn Milspiglgrn sufgeteill.
dind mehr als 5 Milspigler vorhandgn, gs Kénngn beliebig vielg sgin, werdegn 52 Karlgn odgr bei Bedarf
auch zwei Karlgnspigle verwendel. Die Spielgr nghmen ibre Karlgn auf und ordngn digse in der Hand.
Pas Spigl beginnl, indgm eing beligbige Karle vom ersten Spigler aufgedeckl gelegt wird und
abwgehselnd digse Farbe oder Figur nun verdgekl "bedignt” wird, indem digsg Farbe ansagl und ging
Karlg auf dig grsle gelegl wird. Da gs 2igl isl, als grsier allg Karlgn loszuwgrden, muss man schummeln.

Wenn gin dpigler vermulgt, digse Karle sei "regelwidrig” abgelegt, enlspreche also nicht der angeseglen

Farbe, ruft er Schummelligsehen oder Rlopt auf den Tisch und dig lglzle Karle wird aufgedeckl. Hallg
der dpigler Reehl mit sginer Vermutung, muss der Schummler degn gesamign Stapel aufnghmen. Hal gr
sich ggirrt, blgibegn dig Karlgn bgi ihm selbst. lilg Sechummelregein sind grlaubi, so ddrfen aueh
mehrere Karlgn ablegl werden, Wird gin Spigler beim Mogeln grteppt, so muss er dig auf dem Tisch
liggenden Karten auf dig gigene Hand nghmen,

Quartgtt

@gschichig

Quarlelt isl gin vor allgm bei Kindern beligblgs Rarlgnspigl. Zigl des dpigls isl gs, moglichst vigle
Quarielte, das sind S&lzeg von vier zusemmengghdrigen Rarlen, zu sammein. Quarlell ist unter dgn
Hamgn tappy Pemiligs (Grofbritannien), Jeu de famillgs (Frankreich), Gioco dgllg famiglig (Ilalign),
ulhors (Grofbrilennign und USM) bgkannl. Des ersle duloguarletl wurde 1952 von der deulschen
Firma 188 herausgegeben. Heben fuloguarietien gibl ¢s Karlgn mit Fahrzeugen aller 1rl, wig
Molorrédern, dchiffen und Flugzeugen. {lbgesehgn von lechnisehen Themen werdgn versehiedensle
Wissegnsgebigle fir die Geslaliung von QuarletiRerign herangezogen, wig glwa bei Sladlgquerlegtien,
Dig in dgn UST dbliche Bezgichnung Hulhors hal ihren Ursprung in gingm weit verbreitglgn
dchriflslellgr-Quarlell. €bgnso gibt gs Quarlellkarign mil dgn Bildern von Pépsien oder bekannign
Fugballspiglern. Zu den Kuriosa unlgr den Querlelispiglgn zahign gin Bigrquarlell, aber such gin
Diktatorgnquarlell odgr gin Massgnmorderquartgll.

Spiglregeln

Quarlgll wird klassiseh mil eingm Pakgl Iradiliongllgr Spiglkarlgn zu 32 Blall ggspigll, meislgns aber
mil spezigllen Quarlelikarign. €in Pakel Quarigttkarlgn besighl meisigns aus achl Quarlellegn, d.h. Hus
32 Kartgn. Zunéehst werden dig Karlgn ggmisehl und ginzeln an dig &pigler verigill dabei erhallgn
unlgr Umslanden ginige Spieler ging Karlg mehr als anderg. Der Spigler finks vom Karlgngeber
beginnt das &pigl und fragl einen beliebigen Mitspigler nach gingr gindeutig bezeichneten Rerte, dig
ihm zur Bildung gings Quartglls [ghll; z.B. ,Eve, hast du dgn Tlerz-Konig?” oder ,Michagl, hasl du dig
Kartg €3?“ €in Spieler dar[ nur dann nach gingr besiimmlen Karig [ragen, wenn er von dem
belrg[fenden Quariell mindgstens gine Harle in der Hand hall. tal der befregle Milspieler dig gesuchle
Karlg, so muss er sig dem fragenden hegrausgeben, und digser darf weilgrhin von sginen Milspiglern
ihm [ehlgnde Karten fordern. Wenn jedoch gin Befragler die gewinscehlg Kerle nichl besilzl, dann is
digser an der Reihe nach Karlgn zu [regen. dobald gin &pigler gin vollsiéndiges Quarigll, z.B. vigr
Konige, besilzt, lggl er digses offen vor sich auf dgn Tiseh. Hat gin Spigigr keing Karlen mehr in der
fland, s0 isl er aus dgm Spigl, und sgin linker Hachber dar[ als néchslgr nach Kertgn fragen.

Wer bis &piglgnde dig meislgn Querigilg sammeln Rann, gewinnl.

Rommé

Ggschichtg

Karlgnspiglrggeln unlgrsighen gingm slgign Wandgl. Somit gibl gs auch bei Rummy Reing genauen
Kenninisse dber Ursprung und tgrkunfl des Spiels. Immerhin kann zumindgs! im 20stgn Jahrhunder!
genaugr nachvollzogen werden, wig sich Rumma/Rommé gniwickell hat.
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