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Inispiriert von anderen Spielen

Obwohl die meisten enthaltenen - nicht-traditionellen -
Spiele dieser Ausgabe Eigenkreationen sind, sind einige
trotzdem erheblich angelehnt an andere groRartige Spiele
angesehener Designer. Das ist kein Geheimnis - um genau
zu sein, ist es ein Schlisselfeature der Green Box of
Games, damit die eigenen Lieblingsspiele zu adaptieren.
Trotzdem gibt es keine direkten Referenzen zu den
Original-Spielen in der Werbung oder den Regeln, um
Urheberrechtsverletzungen vorzubeugen. Die urspringli-
chen Designer dieser Spiele verdienen aber definitv eine
Erwahnung - hier sind sie:

“Goldmine” ist inspiriert von “Diamant”/”Incan Gold” von
Bruno Faidutti und Alan R. Moon. “Tunnelflucht” ist
inspiriert von “Cartagena” von Leo Colovini. “Sohn des
Kark” ist angelehnt an “Carcassonne” von Klaus-Jirgen
Wrede.

Entdecken Sie weitere Spiele
auf der Webseite

www.GreenBoxOfGames.com
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Goldmine
Goldmine ist ein push-your-luck Spiel,
bei dem die Spieler in eine Hohle
wandern, um nach kostbaren Goldnug-
gets zu suchen. Seid auf der Hut: die
Hohle kann jederzeit einsturzen! Der
Schlissel zum Sieg ist, die Hohle mit
der Beute zu verlassen, bevor sie
einstirzt.

Aufbau:

Mischt die Karten und legt sie verdeckt
als Nachziehstapel bereit. Legt die
Wiirfel als allgemeinen Vorrat fur alle

- Spieler gut erreichbar auf den Tisch.

Spiel:

In jeder Runde wird eine neue Karte auf den Tisch
gelegt. Die Nummer auf der Karte bestimmt, wie
viel Gold gefunden wurde. Teilt das Gold durch die
Anzahl der Spieler und gebt jedem Spieler
entsprechend viele Nuggets. Die Restmenge, die
nicht verteilt werden konnte, verbleibt auf der
Karte.

Bevor die ndchste Karte umgedreht wird, muss sich
jeder Spieler entscheiden, ob er weitermachen
mochte oder fliehen will. Dazu streckt jeder Spieler
seine Hand mit dem Daumen in der waagerechten
nach vorn. Nach einem Countdown (“3-2-1”) drehen
alle Spieler gemeinsam den Daumen nach oben

Beispiel: A

Anna, Benjamin und Christian sind mitten in der
ersten Runde, und die Karte “Tropfen 3” ist
soeben aufgedeckt worden. Anna und Christian
entscheiden beide, zu in Sicherheit zu fliehen,
und teilen die 7 Holzwiirfel auf: jeder bekommt 3.

Benjamin hat Gliick: die ndchste Karte ist die

“Rad 5”. Er kann jetzt mit 6 extra-Gold (5 von der

neuen Karte, 1 auf dem “Riickweg”) fliehen. Ware

die Karte ein Pfeil oder ein Tropfen gewesen,

____ware die Mine eingestiirzt und Benjamin
hatte gar nichts bekommen.

a A mg'a Cac

(»ich bleibe“) oder nach unten (,ich renne davon®).
Die Spieler, die wegrennen, sammeln die auf den
bisher aufgedeckten Karten verbliebenen Nuggets
ein (sozusagen auf dem “Riickweg” durch die
Hohle) und teilen diese unter sich auf. Eventuelle
Reste verbleiben auf der jeweiligen Karte. Danach
sind diese Spieler fur den Rest der Runde aus dem
Spiel.

Das Spiel wird weitergefuhrt, bis alle Spieler die
Hohle verlassen haben oder ein Symbol zum
dritten Mal aufgedeckt wurde (nicht zwangslaufig
nacheinander): dann stiirzt die Hohle ein und die
verbliebenen Spieler konnen sie nicht mehr
verlassen. Die von ihnen gesammelten Nuggets
sind dann verloren!

Sieger:
Wer nach 4 Runden die meisten Goldnuggets
eingesammelt hat, ist der Gewinner des Spiels.



Wacklige Warte

Dieses einfache Spiel zielt darauf ab,
taktische Erwagungen und Geschicklich-
keit zu vereinen. Wagt das Risiko ab:
lohnt es sich, Wirfel auf den hochsten
Turm zu stapeln, um die wertvollste
Karte zu erhalten?

Aufbau:

Mischt die Karten und legt 4 Spalten zu
je 6 aufgedeckten Karten aus. Der Rest
der Karten wird oberhalb der 4 Spalten
- abgelegt.

Nehmt einen Holzwirfel jeder Farbe
und legt sie in die Nahe der Karten als
Fundamente von vier Turmen, die es zu
bauen gilt. Die Turme stehen in keiner
direkten Beziehung zu den Kartenspal-
ten. Die restlichen Holzwirfel werden in
einem gemeinsamen Vorrat bereit
gelegt.
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Spiel:

Nacheinander nehmt ihr einen Wiirfel eurer Wahl
und legt ihn oben auf einen der 4 Tirme. Nachdem
der Wiirfel auf dem Turm abgelegt ist, durft ihr
eine Karte derselben Farbe wie der Wirfel aus der
Auslage nehmen. Es kann immer die zuunterst in
der Kolonne gelegene Karte genommen werden.
Wollt ihr eine héher in der Reihenfolge liegende
Karte nehmen, muss der Turm fiir jede Karte, die
ubersprungen wird, einen Wiirfel in der richtigen
Farbe enthalten.

Angenommen, ihr wollt die 5. (rote) Karte einer
Kolonne. Die vier anderen darunter sind eine gelbe,
zwei blaue und eine griine. Um diese rote Karte zu
erhalten, musst ihr einen roten Wirfel auf einen
Turm legen, der mindestens aus einem gelben,
zwei blauen und einem griinen Wiirfel besteht.

Die Reihenfolge der Wiirfel im Turm spielt keine
Rolle. Existiert kein solcher Turm, so konnt ihr
diese Karte in dieser Runde auch nicht nehmen.

Besondere Regelung flir schwarze und weiRe
Karten: beide gelten als Joker und kénnen durch
jede Waurfelfarbe reprasentiert werden. Fir weile
Karten gilt das auch, wenn sie Ubersprungen
werden sollen, so dass jeder Wirfel fir eine weile
Karte stehen kann.

Schwarze Karten sind schwieriger zu Uberspringen:
eine einzelne schwarze Karte zahlt als drei Karten,
wenn ihr eine hohere Karte erreichen wollt. Wenn
also die erste Karte einer Spalte schwarz ist und
ihr die zweite erreichen mdchtet, musst ihr auf
einen Turm bauen, der mindestens drei Wirfel
hoch ist.

Wenn Wirfel von einem Turm herunterfallen,
musst ihr den ganzen Turm abraumen. Der aktive
Spieler darf nun einen Wirfel seiner Wahl als
Fundament eines neuen Turms aufstellen und sich
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Beispiel:

Um die blaue 4 zu bekommen
(A), kann der Spieler einen
blauen Holzwiirfel auf irgend
einen der Tiirme setzen.

Fiir die rote 6 (B) kann ein
roter Holzwiirfel auf Turm 2
oder 3 gesetzt werden.

Die gelbe 5 (C) bendtigt einen
gelben Holzwiirfel auf Turm 3.

eine entsprechende Karte aus den zuunterst in den
Spalten liegenden Karten auswahlen.

Sobald ihr eine Karte aus einer Spalte genommen
habt, ricken die oberen Karten nach unten nach
und ihr legt eine neue Karte oben an die Spalte an.

Sieger:

Das Spiel endet sobald zwei der Spalten leer sind.
Dann zahlt jeder Spieler seine Kartenwerte
zusammen. AulRerdem zahlt jeder Symbol-Drilling 5
Bonuspunkte, jedes Set aus 5 gleichen Symbolen 10
Bonuspunkte.

Variante:

Fir ein einfacheres Spiel entfernt vorher alle
schwarzen Karten.

Fir ein ausbalancierteres Spiel solltet ihr darauf
achten, dass die Werte 4-6 nicht in den ersten 3
Karten jeder Spalte liegen. Ersetzt sie einfach beim
Auslegen der Spalten mit der nachsten Karte vom
Stapel und mischt die so aussortierten Karten
wieder in den Stapel zurtck.

Blumengarten

Jeder von euch versucht, den schonsten
Garten anzulegen. Spielt eure Karten in
die Gartnerei, um Blumen zu erstehen,
oder um neue Beete flir eure Blumen
anzulegen. Passt aber auf, dass ihr auch
alle Blumen anpflanzt, denn sonst
trocknen sie aus und verringern eure
Punktzahl.

Aufbau:

Mischt die Karten und gebt 6 an jeden
Spieler. Legt den Rest als Nachziehsta-
pel bereit, lasst daneben Platz fir den
Ablagestapel.

Alle 54

Alle

Die Holzwirfel sind die Blumen. Legt sie als Vorrat
beiseite. Um das Spiel zu vereinfachen, konnt ihr
sie zuvor nach Farben sortieren.

Bestimmt zufallig einen Startspieler.

Spiel:

In deinem Zug musst du genau eine der folgenden
drei Aktionen durchfiihren

- Blumen in der Gartnerei ziichten

- Blumen in deinem Garten pflanzen

- Karten ablegen und neu ziehen

Blumen in der Gartnerei ziichten

Lege eine oder mehr Karten mit dem gleichen
Symbol in einer Reihe in der Tischmitte aus. Du
musst sie in absteigender Reihenfolge auslegen,




also von der hochsten zur niedrigsten aufgedruck-
ten Zahl. Du darfst eine neue Reihe anfangen oder
eine bereits liegende Reihe fortsetzen, solange die
neue(n) Karte(n) das gleiche Symbol zeigen und
keine hohere Zahl haben als die niedrigste bereits
liegende Karte. Du darfst Zahlen tberspringen, wie
zum Beispiel die Reihe 4-3-1. Du darfst auch
mehrere Karten mit der gleichen Zahl spielen, zum
Beispiel die Reihe 4-3-1-1.

AnschlieRend zahlst du die Anzahl der Karten in
dieser Reihe und erhaltst fir jede Karte eine Blume
aus dem Vorrat. Die Farbe aller Blumen ist die der
niedrigsten Karte, also der zuletzt ausgelegten
Karte. WeilRe und schwarze Karten sind Joker, du
darfst dir ihre Farbe aussuchen. Wenn nicht mehr
genligend Blumen dieser Farbe im Vorrat liegen,
verfallt der Rest.

Wenn in der Reihe, die du gerade ausgelegt oder
erganzt hast, zwei oder mehr Karten mit der
gleichen Zahl liegen, lege sie in den Ablagestapel.
Eine Reihe mit den Karten 3-1-1 oder 5-2-2-1 musste
zum Beispiel in den Ablagestapel gelegt werden.

Blumen in deinem Garten pflanzen

Lege eine oder mehrere Karten vor dir ab, um ein
neues Blumenbeet anzulegen. Auf jeder dieser
Karten musst du so viele Blumen in der Farbe
legen, wie die Zahl und die Randfarbe angeben.
Hast du also Rot 4 ausgelegt, musst du darauf 4
rote Blumen legen. Wenn du nicht Gber
ausreichend Blumen in der richtigen Farbe
verfligst, darfst du die Karte nicht auslegen. WeiRe
und schwarze Karten sind Joker, du darfst dir ihre
Farbe aussuchen.

Ziehe anschlieRend Karten vom Zugstapel nach, bis
du wieder 6 Karten auf der Hand hast. Ist der
Zugstapel leer, mische den Ablagestapel und lege
ihn als neuen Zugstapel bereit.

Beispiel: Kari spielt zu Anfang zwei
o’ Rad-Karten in das Geschift, eine 3 und
3L eine 1. Die niedrigste Karte ist gelb, also
1 bekommt sie 2 gelbe Blumen.
@ @‘ zusitzliche Rad-Karte (Wert 1)
in das Geschaft. Das ist die
dritte Karte in der Rad-Spalte, also
bekommt Olaf 3 Blumen. Weil seine
gespielte Karte schwarz ist, kann er sich

die Farbe der Blumen aussuchen. Er
nimmt rot.

Olaf spielt dann eine o
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Weil diese Spalte jetzt zwei Karten mit identischem
Wert hat, kommen alle Karten darin auf den
Ablagestapel.

In ihrem nachsten Zug spielt Kari eine
gelbe Karte (Wert 2) in ihren Garten und
pflanzt die beiden gelben Blumen direkt in
das neue Beet.

Karten ablegen

Lege bis zu 4 Karten ab und ziehe die gleiche
Anzahl vom Zugstapel neu. Ist der Zugstapel leer,
mische den Ablagestapel und lege ihn als neuen
Zugstapel bereit.

Nun ist der nachste Spieler an der Reihe.

Sieger:

Das Spiel endet sofort, wenn entweder

- der Zugstapel zum zweiten Mal leer ist (zum
dritten Mal bei 2 Spielern, benutzt einen Wiirfel
zum “mitzéhlen”) oder

- der Vorrat zweier Blumenfarben leer ist.

Du erhaltst 1 Punkt fir jede Blume, die du in
deinem Garten gepflanzt hast. Ziehe 1 Punkt fir
jede Blume ab, die du nicht gepflanzt hast. Der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
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Wurmloch

Ihr seid Kapitane auf Frachtschiffen und
unternehmt Touren durch das Univer-
sum. Werft den Wirfel, um neue
Planeten zu erreichen, auf denen |hr
Fracht laden konnt; nutzt Wurmlocher,
die Euch direkt in die
unterschiedlichsten Gebiete der Galaxie
befordern und spielt Karten aus, um
Euch vor- oder rickwarts zu bewegen,
wenn lhr nicht genau dort landen konnt,
wo |hr es beabsichtigt.

Aufbau:

Bildet eine quadratisch angelegte
Strecke aus 10x10 Plattchen. Auf jeder
Seite mussen 4 grine Plattchen,
(Wurmldcher), 4 gelbe Teile (Planeten)
und gelbe Ecken liegen. Sortiert die
Plattchen nach Symbolen, um die
Wurmlécher zu finden. Ihr benétigt
jeweils 4 Plattchen mit 2 identischen
Symbolen und 2 Stick mit 4 identischen
Symbolen. Die restlichen Plattchen legt
Ihr verdeckt (gelbe Seite nach oben) zur
Seite. Baut die Strecke so auf, dass an
jeder Seite jeweils ein Symbol der 4
identischen Symbole liegt und zwei

unterschiedliche Symbole an den zwei Ubrigen
Platzen. Legt einen Wiirfel (Frachtkisten) jedes
Spielers neben jedes gelbe Plattchen. Legt einen
Wiirfel (das Schiff) fur jeden Spieler in die einzel-
nen Ecken. Sortiert die Karten nach Farbe; jeder
Spieler erhilt ein Set aus den 9 Karten in seiner
Spielerfarbe.

Spiel:

In euren Zligen
bewegt lhr eure
Schiffe um den
Kurs, um jeweils
die Wrfel in eurer
Spielerfarbe
einzusammeln. Der
Spieler am Zug
wirft den Wirfel
und bewegt sich im Uhrzeigersinn so viele
Plattchen vorwarts, wie der Wirfel Augen zeigt.

|
Wer auf einem Wurmloch landet, muss bis zum l
[

nachsten Plattchen mit dem gleichen Symbol
vorwarts ziehen. Wer auf einem Planeten landet,
auf dem eine eigene Frachtkisten liegt, nimmt
diese vom Plattchen und entfernt sie aus dem
Spiel. Bewegt sich ein Spieler durch ein Wurmloch
und landet dann auf einem Planeten ohne eine
seiner Frachtkisten, darf dieser Spieler eine Karte
ausspielen. Er darf sich dann exakt so viele Felder
vor- oder riickwarts bewegen, wie die Nummer auf
der Karte angibt. Wirde der Spieler nun wieder auf
einem Wurmloch landen, bewegt er sich bis zum
nachsten Feld weiter. Landet er auf einem Feld mit
einer seiner eigenen Frachtkisten, darf er diese
einsammeln. Pro Zug darf nicht mehr als eine Karte
ausgespielt werden!

Sieger:
Der erste Spieler, der alle seine Frachtkisten von
der Strecke ,,aufladen konnte, gewinnt das Spiel.



Tunnelflucht

Tunnelflucht ist ein Rennspiel, in dem
ihr mit mehreren Piraten versucht,
Uber unterirdische Tunnel aus der
Festung des Konigs zu entkommen.

Aufbau:

Sortiert die Symbol-Plattchen in 6
Stapel, wobei jeder Stapel jeweils alle

6 unterschiedlichen Symbole erhalt.
Diese Stapel werden einzeln gut
gemischt und dann als Strecke - oder
besser als euren “Fluchttunnel” -
ausgelegt. Die Form konnt Ihr frei
wahlen: als Gerade, Spirale, Serpentine
oder wie immer lhr mochtet. Platziert
alle Holzwdurfel an einem Ende des
Tunnels. Mischt alle Karten. Jeder Spieler
erhalt verdeckt 3 Karten. Bestimmt einen
Startspieler - oder lasst den jungsten
Spieler beginnen.
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% D Beispiel: Gelb spielt eine Hammer-Karte. Da
das nachste Hammer-Feld von Blau besetzt

2 ist, bewegt Gelb den Stein zum nachsten
Hammer.

Spiel:

In jedem Zug spielt Ihr reihum eine Karte aus der
Hand aus. Wahlt einen eigenen Holzwdrfel und
bewegt ihn in Richtung Tunnelausgang vorwarts.
Die Bewegung endet, wenn lhr ein Plattchen
erreicht, welches das Symbol der ausgespielten
Karte zeigt. Ist dieses Plattchen durch einen
Mitspieler besetzt, Uberspringt Ihr dieses Plattchen
und bewegt Euch zum nachsten Plattchen mit dem
ausgespielten Symbol. Das Tunnelende ist erreicht,
wenn kein Plattchen mit dem entsprechenden
Symbol mehr auf der Strecke liegt. Bewegt den
Holzwirfel vor den Tunnelausgang. Dieser Pirat hat
die Flucht geschafft und darf den Tunnel verlassen.
Wenn die Bewegung beendet ist, zieht Ihr eine
Karte vom Nachziehstapel. Nun ist der nachste
Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Sieger:
Sieger der Partie ist, wer es als erster schafft, alle
seine Piraten aus dem Tunnel zu befreien.

Varianten:

Probiert dieses Spiel mit einer unterschiedlichen
Anzahl an Karten und Holzwdrfeln pro Spieler aus,
um den Schwierigkeitsgrad zu verandern.

9
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Sohn des Kark

Ihr reprasentiert Kark, einen erfolgre-
ichen Handler, der sein Handelsimperi-
um weiter ausbauen mochte und dafur
Auftrage an seine Sohne verteilt.

Erweiterte Regeln fiir Tunnelflucht:

Die folgenden Regeln geben dem Spiel mehr
Strategie und unterschiedliche Auswahlmaglich-
keiten.

Aufbau:

Mischt die Plattchen und legt sie als
verdeckten Stapel (gelbe Seite nach
oben) auf den Tisch. Nehmt das oberste
Plattchen und legt es verdeckt auf den
Tisch. Nehmt das nachste Plattchen und
legt es offen neben das vorhergehende
Plattchen. Mit 3 Spielern entfernt ihr
ein, mit 4 Spielern zwei Plattchen aus
dem Spiel, um sicherzustellen, dass
jeder Spieler die gleiche Anzahl an

Jeder Spieler spielt mit 6 Piraten (Holzwiirfeln).

lhr spielt eine Karte aus der Hand aus, wie im
Grundspiel beschrieben, zieht aber nicht nach
jedem Zug eine neue Karte nach. Mochtet ihr
neue Karten ziehen, miisst ihr einen Piraten so
weit riickwarts ziehen, bis ihr ein besetztes
Plattchen erreicht. Ist auf diesem Plattchen genau
1 anderer Pirat, zieht ihr eine Karte nach, befinden
sich dort genau 2 Piraten, zieht ihr 2 Karten nach.
Befinden sich dort 3 oder mehr Piraten, miisst ihr

weiter zuriickziehen, bis zum nichsten bereits Zugen hat.
besetzten Plattchen.

Spiel:
In einem Zug diirft ihr maximal 3 Bewegungsak- <L Injedem Zug misst Ihr ein Plattchen
tionen - vorwirts oder riickwirts - unternehmen. 5 ziehen und anlegen und kénnt einen
Dann ist der nachfolgende Spieler am Zug. (3x7/2x9) Wirfel auf dieses Plattchen legen.




Anlegen von Plattchen:

Nachdem lhr geprift habt, welches Symbol das
gezogene Plattchen hat, konnt Ihr entscheiden, ob
Ihr das Plattchen verdeckt oder offen anlegt. Das
Plattchen muss angrenzend an mindesten ein
bereits ausliegendes Teil gelegt werden, so dass
diese mindestens eine gemeinsame Seite teilen.
Bitte beachtet, dass Ihr kein verdecktes Plattchen
neben einem bereits verdeckt liegenden Plattchen
anlegen durft.

Platzieren von Wiirfeln:

Der aktive Spieler darf entscheiden, ob er einen
eigenen Wurfel auf die Mitte des soeben gelegten
Plattchens legt - oder in die Ecke, wenn das neu
gelegte Plattchen ein Quadrat mit 3 bereits
ausliegenden Plattchen bildet. Ein Wirfel in der
Mitte eines offen ausliegenden Plattchens wird
“Markt” genannt, auf einem verdeckt liegenden
Plattchen ist er eine “Stadt”. Ein Wirfel auf dem
Mittelpunkt von 4 Plattchen ist eine Kreuzung. Es
ist nur erlaubt, einen Wurfel auf einer Kreuzung zu

Beispiel:

Der rote Spieler
besitzt eine Stadt
(4 Punkte) sowie
einen Pfeil-Markt
(3 Punkte).

Die gelbe Stadt ist
3 Punkte wert, der
blaue Kreise-
Markt 2.

Blau hat die Kreuzungs-Kontrolle iiber Pfeile, Gelb
iiber Himmer; bei der Kontrolle iiber Tropfen und
Stadte steht es unentschieden.

platzieren, wenn diese vollstandig ist, das heift,
aus genau 4 Teilen, die sich an einer Ecke
berlihren, besteht.

Wertung

Platzierte Wirfel bringt eventuell spater im Spiel
Punkte, je nachdem, wo sie hingelegt wurden:
Markt: Das Symbol “gehort” dem Spieler, bis ein
anderer Spieler einen Wiirfel auf ein anderes
Plattchen mit dem gleichen Symbol legt. Wenn das
passiert, nimmt der erste Spieler seinen Wirfel
zuriick in den Vorrat und bekommt einen Punkt fur
jedes ausliegende Plattchen mit diesem Symbol.
Stadt: Eine Stadt bringt einen Punkt flr jedes
andere Symbol auf den angrenzenden Plattchen,
auch diagonal. Der Spielerwirfel wird zurtickge-
nommen, wenn 6 verschiedene Symbole angrenzen
oder das Plattchen komplett umschlossen ist.
Kreuzung: Fur Kreuzungen gibt es nur am Ende des
Spiels Punkte. Jeder Wirfel auf einer Kreuzung hat
Einfluss auf alle 4 angrenzenden Plattchen. Fir
jedes angrenzende Symbol und angrenzende
Stadte erhalt der Spieler mit dem groten Einfluss
flr jedes unterschiedliche Symbol 5 Punkte. Haben
zwei Spieler Gleichstand, erhalt jeder Spieler 3
Punkte fiir das entsprechende Symbol, bei
Gleichstand von drei Spielern erhalt jeder Spieler 2
Punkte.

Sieger:

Das Spiel geht so lange, bis alle Plattchen gelegt
wurden. Jetzt werden die noch ausliegenden
Wiirfel gemaR der obigen Regeln gewertet. Nach
der Wertung von Markten und Stadten entfernt |hr
die entsprechenden Wiirfel, um die Wertung fur
die Kreuzungen zu vereinfachen.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das
Spiel.

L
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Al Your Base

Im Jahr 2101 begann der Krieg... Baut
eure Basis und installiert die korrekte
Hard- und Software auf euren Vertei-
dungsstationen, um euch auf die
bevorstehende Attacke vorzubereiten. In
diesem Spiel fir bis zu 6 Spieler legt ihr
Karten von eurer Hand ab, um eine von
3 Aktionen auszufiihren. Dann reicht ihr
eure Handkarten an den nachsten
Spieler weiter.

Aufbau:

Sortiert die Plattchen (Verteidi-
gungsstationen) nach Symbol. Z&hlt pro
Symbol eine Anzahl Plattchen Spieler-
zahl+1 ab. Mit 5 bis 6 Spielern verwen-
det ihr alle Plattchen. Legt die sortier-
ten Stapel aufgedeckt in die Mitte der
Spielflache.

Alle Wiirfel (Hardware) werden als

gemeinsamer Zugvorrat daneben gelegt.

Mischt die Karten und teilt 10 an jeden Spieler (9 in
einem 6-Spieler-Spiel) aus. Fir 2 (oder 3) Spieler
findet ihr die Spezialregeln weiter unten.

Spiel:

Am Anfang konnen die Runden mehr oder weniger
simultan ausgespielt werden. Jede Runde spielt
jeder 2 Karten aus, behalt 2 Karten fiir die nachste
Runde und gibt den Rest an den nachsten Spieler
weiter.

Ausgespielte Karten konnen fiir eine von 3
Aktionen genutzt werden:

Bau einer Verteidigungsstation: Nehmt ein
Plattchen mit dem gleichen Symbol wie die von
euch gespielte Karte und legt es vor euch ab.

Hardware installieren: Nehmt einen Wurfel
derselben Farbe wie der Rand der Karte, die ihr
gerade gespielt habt, und legt diesen Wiirfel auf
eine eurer Verteidigungsstationen. Ihr konnt
mehrere Wiirfel auf eine Verteidigungsstation
legen, dirft sie aber spater nicht mehr bewegen.

Software installieren: Legt die Karte direkt vor
eine Verteidigungsstation mit demselben Symbol.
Die Farbe des Kartenrandes muss nicht mit der
Farbe der Hardware ibereinstimmen, aber ihr
erhalten am Ende mehr Punkte, wenn ihr das
trotzdem hinbekommt. Ihr konnt die Software auf
euren Verteidigungsstationen jederzeit aufristen,
indem ihr die zuvor gelegte Karte ablegt und durch
eine neue ersetzt.

Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis niemand
mehr Karten auf der Hand hat. In der letzten Runde
hat jeder Spieler nur noch 4 Karten, das Weiterre-
ichen entfallt somit.

Hard- und Software kann in beliebiger Reihenfolge



®
5

dd widd
s LIRS

Beispiel-Punkterechnung:

Der Hammer erzielt 5 + 3 Punkte (gleiche Farbe)
Der erste Tropfen zdhlt 6 Punkte (falsche Farbe)
Der zweite Tropfen bringt keine Punkte (keine
Karte)

Die Drei Kreise machen 1+3+3 Punkte (WeiR passt
immer)

Das Rad erzielt 5 Punkte (Schwarz passt nie)

Die Steine bringen 2+3 Punkte (eine falsche und
eine richtige Farbe)

von euch installiert werden. Das heif3t, ihr konnt
Karten vor Wrfeln ablegen und umgekehrt. Wenn
jeder alle seine Karten ausgespielt hat, sammelt
alle Karten ein, mischt sie und teilt erneut Karten
flr die nachste Phase aus.

Sieger:

Das Spiel endet nach 3 kompletten Phasen. Der
Gewinner ist der Spieler mit der hochsten
Gesamtwertung.

Wertung:

Jede Software zahlt so viele Punkte wie der
aufgedruckte Kartenwert

Jede Hardware zahlt 3 Punkte, wenn ihre Farbe
dem des Kartenrandes der installierten Software
dieser Verteidigungsstation entspricht. WeiRRe
Karten passen dabei immer, schwarze Karten
niemals.

Spezialregeln fiir 2 oder 3 Spieler:

Wahrend des Aufbaus erhdlt jeder Spieler nur 6
Karten. In einer Runde legt ihr 2 Karten aus,
behaltet 2 Karten, gebt den Rest an euren Spieler
zur linken und zieht dann 2 neue Karten. Das
Spiel endet auch jetzt, nachdem jeder von euch
10 Karten ausgespielt hat. Das Spiel zu dritt kann
nach diesen oder den Standardregeln gespielt
werden, das entscheidet ihr.

Fortgeschrittene Vorbereitungen fiir 2-4
Spieler:

Da nicht alle Karten in jedem Spiel auftauchen,
konnt ihr dem Spiel auch das Gefiihl technolo-
gischen Fortschritts geben. Dazu entfernt ihr vor
Spielbeginn zunachst alle hochwertigen Karten
aus dem Stapel:

in einem 4-Spieler-Spiel entfernt alle 5er und 6er
Karten. In der 2. Phase zieht ihr 4 zufillige
Karten und ersetzt sie durch die sechs 5er
Karten. In der 3. Phase zieht ihr 6 zufallige
Karten und fiigt dem Stapel nunmehr die sechs
6er Karten hinzu.

in einem 3-Spieler-Spiel entfernt ihr auch die 4er
Karten. In der 2. Phase zieht ihr 6 Karten und
ersetzt sie durch die sechs 4er Karten. In der 3.
Phase werden 12 Karten zufillig dem Stapel
entnommen und die 5er und 6er Karten unterge-
mischt.

in einem 2-Spieler-Spiel kommen auch die 3er
Karten aus dem Spiel. In der 2. Phase zieht ihr 12
Karten und bringt die 3er und 4er Karten ins
Spiel. In der 3. Phase werden wiederum 12 Karten
durch die 5er und 6er Karten ersetzt.
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Granaten-Salat

Granaten-Salat ist ein leichtes
taktisches Kampfspiel, in dem Soldaten
(wiirfel) auf einem offenen Spielfeld in
der Mitte des Tisches kampfen.

Aufbau:
Gebt jedem Spieler seinen Satz Wirfel
(Soldaten).

Nehmt 5 Soldaten von jedem Spieler,
mischt sie in einer Hand und lasst siein
der Mitte des Tisches fallen. Es braucht
ein paar Versuche, um die richtige Hohe
flr das Fallen zu finden. Die Soldaten
sollten schon nah beieinander verteilt
sein, aber nicht alle auf einem Haufen!

Mischt die Karten und gebt 5 Karten an
jeden Spieler.

Spiel:
Der Ablauf des Spiels ist ganz einfach. Ein Spieler,
der am Zug ist, ...

..bewegt einen Soldaten. Jeder Soldat kann in jede
Richtung auf dem Tisch bewegt werden. Die
maximale Distanz fiir eine Bewegung ist die Breite
des Plattchens.

...spielt bis zu zwei Karten von seiner Hand und
flihrt die Effekte nacheinander aus (siehe unten).

...ziehe neue Karten vom Deck, um seine Hand
wieder auf flinf Karten aufzufullen.

Karteneffekte

Kartenmarker: Setzt einen einzelnen
Soldaten an ein genaues Ziel auf
dem Tisch.

Drei Kreise: Lasst drei Soldaten in
die Mitte des Kampffeldes fallen.

Gekreuzte Schwerter: Nahkampfan-
griff - einer eurer Soldaten kann
einen gegnerischen Soldaten toten,
wenn der Abstand zwischen den
beiden kleiner ist als die Breite
eines Holzwirfels.

Pfeil: Scharfschitzenangriff - einer
eurer Soldaten kann einen gegneri-
schen Soldaten irgendwo auf dem
Tisch toten, solange es eine direkte
Sichtlinie zwischen den beiden gibt.




Explosion: Granate - einer eurer
A Soldaten kann eine Granate werfen.
.e. Die Wurfweite ist die Breite eines
g Plattchens. Die getroffene Flache
entspricht der GroRe des Plattchens
- alle Soldaten im “Sprengradius” werden getotet.

-
Fusspfad: Mine - Wird wihrend des Beispiel: Kari spielt mit Rot. Sie beginnt ihren Zug mit
- gegnerischen Zuges gespielt. Immer einer Schwert-Karte (A) und totet so einen griinen
o wenn der Gegner einen Soldaten Soldaten im Nahkampf. Dann bewegt sie ihren
a . Soldaten (B), um ihn in Reichweite fiir einen
[ platziert, falle.n gel.asse.n oder Granatenwurf zu bringen, und totet damit je einen
bewegt hat, konnt ihr diese Karte griinen, blauen und gelben Soldaten.
spielen und sagen, dass der Soldat auf eine Mine
getreten ist. Die Explosion entspricht der GroRRe Hatte einer der anderen Spieler eine Mine gehabt,

des Plattchens - alle Soldaten im “Sprengradius” hitte er sie spielen konnen, sobald sich Kari bewegt
werden getdtet. hatte (B), um ihren Soldaten zu téten, bevor der die

Granate werfen kann. Die Mine hitte dann sogar noch

Getotete Soldaten werden von dem Spieler g;:ngeenl?en Soldaten toten a
genommen, der sie getotet hat, und werden am 3
Ende des Spiels als Punkte gezahlt. Kari hitte dann vermutlich

eine andere Karte als )
Wenn das Kartendeck leer ist, geht das Spiel noch zweite Aktion wihlen
weiter, solange die Spieler noch Karten spielen ENUSSENE

konnen. Ausnahme: wahrend dieser Zeit dirfen

keine ,,Drei Kreise“ Karten mehr gespielt werden.
Wenn keine Karten mehr gespielt werden konnen .
(z.B. wenn jemand eine Mine oder einen Nahkamp-  Sieger:

fangriff in der Hand hélt, aber keine Ziele in Das Spiel ist vorbei, wenn alle Spieler ihre Karten
Reichweite sind), darf der Spieler passen, aber gespielt haben oder gepasst haben. Lebende
Soldaten diirfen noch bewegt werden. Man darf Soldaten auf dem Tisch zahlen 3 Punkte fir den
spater wieder spielen, wenn sich die Situation entsprechenden Spieler. Alle getoteten Soldaten
geandert hat. Wenn alle Spieler nacheinander zahlen je 1 Punkt. Der Sieger ist der Spieler mit den

passen, d.h. Keiner Karten spielen kann, endet das meisten Punkten. Bei Unentschieden gewinnt der
Spiel. Spieler mit den meisten Soldaten in der Reserve.
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War 2.0

War 2.0 ist ein Spiel um Konflikte und
Eroberungen - attackiert eure Gegner und
versucht zu beschitzen, was ihr schon
erobert habt! Dieses Spiel hat kaum
"Zufallsfaktor"; es geht um Psychologie und
Bluffen - so liefert es die nétige Spannung fiir
eine interessante Konfliktsimulation.

Aufbau:

Dreht die Plattchen so, dass jedes Symbol 3x
zu sehen ist. Alle anderen Plattchen werden
mit der Unterseite (gelb) nach oben gelegt.
Fir ein Spiel mit 3 Spielern entfernt jetzt die
3 Plattchen mit dem "Pfeil"-Symbol sowie 3
gelbe Plattchen. Ihr musst jetzt mit den
Kartenfarben Blau, WeiR und Gelb spielen.
Fir ein 2-Spieler-Spiel entfernt zusatzlich
noch 3 Plattchen mit dem "Hammer"-Symbol
und 3 weitere gelbe Plattchen. Ihr musst
dann mit den Kartenfarben Blau und Gelb
spielen.

Baut jetzt aus den Plattchen eine mehr oder
weniger zufdllige Weltkarte auf. Stellt sicher,

dass die griinen Plattchen (also die mit den Symbolen)
gleichmaRig verteilt sind; auBerdem ist es sinnvoll,
mehrere Kontinente/Regionen zu schaffen, die jeweils
mindestens Uber zwei "Zugdnge" (=Pldttchen) erreichbar
sind.

Jeder Spieler erhilt ein Kartenset einer Farbe. Die sechs
Karten mit den Werten 1-3 sind die Starthand, die Karten
mit den Werten 4-6 werden Fir spater zur Seite gelegt.
AuRerdem erhélt jeder Spieler seine Einheiten (Holzwiirfel)
in seiner Farbe.

Bestimmt zufallig einen Startspieler. Der Spieler rechts
vom Startspieler sucht sich jetzt ein gelbes Plattchen als
Gebiet aus und platziert eine Einheit darauf. Dann geht es
gegen den Uhrzeigersinn weiter, bis jeder Spieler auf
diese Weise vier Gebiete besetzt hat. Beachtet, dass ihr
keine Einheiten in Gebiete setzen durft, die unmittelbar
an schon von euch besetzte Gebiete angrenzen. Das wird
so lange gemacht, bis jeder Spieler 4 Gebiete besetzt hat;
dann geht es nochmal zwei Runden weiter, in denen jeder
Spieler in ein eigenes Gebiet je eine weitere Einheit
setzen darf.

Jetzt konnt ihr loslegen!




Beispiel: Kari spielt mit Griin, Olaf mit Gelb. In ihrem
ersten Zug spielt Kari eine “3”, um drei Aktionen
ausfiihren zu diirfen. Als erstes rekrutiert sie 2

Einheiten (A), dann bewegt sie Einheiten von einem
Plattchen (B) und greift dann Olaf an (C) - mit einer
verdeckt gespielten Karte.

Olaf und Kari wahlen beide eine “1”
fiir den Kampf, also gewinnt Kari
mit 4 zu 3. Olaf verliert eine Einheit
und zieht die andere zuriick.

So sieht das
Spielfeld nach Karis
Zug aus.

Spiel:

Beginnt euren Zug damit, eine Karte zu spielen. Der Wert
der Karte bestimmt, wie viele Aktionen in diesem Zug
ausgefiihrt werden dirfen. Wird zum Beispiel eine "2"
gespielt, darf der Spieler 2 Aktionen ausfiihren, also 2
weitere Karten spielen (siehe unten). Jeder Spieler bildet
mit seinen gespielten Karten einen eigenen Ablagestapel.
Es gibt drei verschiedene Aktionen; diese dirfen in
beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden:

Verstarkungen

Spielt eine Karte fiir Verstarkungen. Der Wert der Karte
bestimmt die Anzahl der Einheiten, die ihr in bereits von
euch besetzte Gebiete setzen diirft - aber nur maximal
eine Einheit pro Gebiet! Pro Zug diirft ihr maximal eine
Karte flr Verstarkungen spielen.

Bewegung

Spielt eine Karte fiir Bewegung. Der Wert der Karte gibt
an, von wie vielen Gebieten aus Einheiten bewegt werden
durfen. Mit einer "2" diirfen eine oder mehrere Einheiten
aus zwei verschiedenen Gebieten bewegt werden. Jede

Einheit zieht individuell, die Einheiten dirfen in
unterschiedliche Richtungen ziehen. Ihr kénnt in ein
bereits von euch besetztes Gebiet oder ein freies Gebiet
ziehen. Mehrere Bewegungen werden nacheinander
abgehandelt; es ist also moglich, dass sich eine Einheit
mehrere Male im gleichen Zug bewegt. Ihr diirft auch ALLE
Einheiten aus einem Gebiet weg bewegen. Die Aktion
"Bewegung" dirft ihr in eurem Zug mehrfach ausfiihren -
spielt dazu eine weitere Karte dafiir aus.

Angriff

Wahlt ein Gebiet, dass ein benachbartes Gebiet mit
feindlichen Einheiten darin angreift. Spielt eine Karte
verdeckt, der Gegner ebenfalls. Deckt die Karten
gleichzeitig auf und addiert die Zahlen darauf mit euren
am Kampf beteiligten Einheiten. Wenn eine Karte das
gleiche Symbol hat wie das angegriffene Gebiet, addiert 1
zum Wert des Spielers, der die Karte gespielt hat. Die
hochste Summe gewinnt; bei Gleichstand gewinnt der
Verteidiger. Der Verlierer entfernt eine Einheit aus dem
angegriffenen bzw. angreifenden Gebiet.

Wenn der Angreifer gewonnen hat, muss der Verteidiger
seine restlichen Einheiten aus dem Gebiet zurlickziehen,
und zwar in ein angrenzendes, vom Verteidiger kontrol-
liertes Gebiet. Wenn das nicht moglich ist, darf der
Ruckzug in ein unbesetztes, angrenzendes Gebiet
erfolgen. Wenn auch das nicht mdglich ist, muss der
Verteidiger im angegriffenen Gebiet bleiben. Wenn der
Verteidiger sich zuriickgezogen hat, darf der Angreifer mit
einer oder mehreren Einheiten in das angegriffene Gebiet
ziehen.

Dann ist der nachste Spieler an der Reihe - mit dem 1.
Schritt "Verstarkungen".

Wer eine Karte spielen muss, aber keine mehr auf der
Hand halt, darf den eigenen Ablagestapel wieder auf die
Hand nehmen. Eine héherwertige Karte wird dann
dazugenommen. Das bedeutet, beim ersten mal kommt
die "4" dazu, dann die "5", zuletzt die "6".

Beispiel: Ihr beginnt euren Zug mit zwei Karten in der
Hand, eine "2" und eine "1". Ihr spielt die "2", um 2 Aktionen
ausfiihren zu dirfen. Mit der "" fihrt ihr die erste Aktion
aus. Dann nehmt ihr alle Karten von eurem Ablagestapel
wieder auf die Hand, um die zweite Aktion durchfiihren zu
konnen - inklusive der soeben gespielten "1" und "2".
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Vergesst nicht, eine héherwertige Karte dazu zu nehmen
(4, 5 oder 6). Bei Bedarf kénnt ihr euch mit einem Wiirfel
die Anzahl der noch verbleibenden Aktionen merken.

Sieger:

Das Spiel endet, wenn alle Spieler die "6" auf die Hand
genommen haben. Jetzt hat jeder noch einen letzten Zug
vor der Wertung, inklusive des aktiven Spielers (der
zuletzt seine "6" bekommen hat).

Zuerst bekommt jeder Spieler einen Punkt pro Gebiet, das
er besetzt halt. Weitere Punkte gibt es dafir, verschie-
dene Symbole auf der Weltkarte zu kontrollieren. Das
erste kontrollierte Symbol gibt einen Extrapunkt, das
zweite zwei, das dritte drei (bis hierher schon 6 Extrapunk-
te) und so weiter.

AuRerdem gibt es 5 Punkte Fir jedes 3er-Set des gleichen
Symbols, das ein Spieler kontrolliert.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt!

Board/Map design:

Ein besonderer SpaB bei War 2.0 liegt darin, vor dem
Start gute Weltkarten zu bauen. So bleibt das Spiel
interessant: das Design der Karte hat einen groBen
Einfluss auf die Strategie, die die Spieler wahlen.

Es gibt mehrere Dinge zu beachten: wie kompakt soll die
Karte sein? Ihr konnt ein enges, quadratisches Raster
auslegen, wie eine groBe Insel ohne "Wasser"
dazwischen - oder eine weitldufigere Welt mit
verschiedenen "Kontinenten" und engen Zugangswegen.

Wie gruppiert ihr die Symbole? Verteilt ihr sie auf der
Karte oder biindelt ihr sie zusammen?

Auf der Karte im Bild sind die Symbole gleichmdRig
verteilt - das macht es schwierig, 3er-Sets zu sammeln.
Vermutlich wiirde ein Spieler hier eher 6 verschiedene
Symbole sammeln, um den Bonus zu maximieren.

Hindernisparcours

Der SpieRrutenlauf (engl. “gauntlet”) ist ein
tddliches Rennen, bei dem jeder als erster
das Ziel erreichen mochte, wahrend die
Schldge eurer Gegner und Pfeile auf euch
einprasseln. Klettert mit den richtigen Karten
Uber Hindernisse, haltet euren Schild zur
richtigen Zeit hoch - und vielleicht findet ihr
auch einen Moment, um zu verschnaufen.

Aufbau:

Sortiert die Plattchen so, dass die Pfeil-,

(11 Ziegel- und Holzseite oben zu sehen ist. Alle
anderen Plattchen liegen auf dem Kopf. Baut
Alle 36 mit den Plattchen einen Parcours, den ihr
abzulaufen habt. Baut den Parcours ganz
nach euren Vorstellungen und experimentiert
QZ\ ruhig mit verschiedenen Anordnungen fiir
/ jedes neue Spiel. Bestimmt 1 Startplattchen
Alle 54 und 1 oder mehrere Zielplattchen. Die
Zielplattchen sollten nebeneinander am
% entgegengesetzten Rand des Parcours liegen.
4pro Jeder Spieler setzt einen seiner Wiirfel neben
mitspieler das Startplattchen. Die verbleibenden drei

Wiirfel je Spieler sind eure jeweiligen
Lebenspunkte.

h’ Durchsucht die Karten und gebt jedem Spieler
je 1Schild, 1 Ziegel und 1 Holz. Diese Karten
mussen einen Wert von 1 oder 2 haben; jeder

Spieler erhdlt zwei 1er- und eine 2er-Karte.

Bei 2 Spielern, verwendet nur die Karten mit rosa und
braunem Hintergrund. So habt ihr einen Stapel mit den
Werten von 1 bis 6 je Symbol. Bei 2 Spielern muss jeder
Karten mit den Werten 1, 2 und 3 erhalten.

Mischt den verbleibenden Kartenstapel und legt ihn als
Zugstapel beiseite. Deckt dann je Spieler 3 Karten auf
und legt sie neben dem Zugstapel aus.

Bestimmt zufdllig einen Startspieler, dieser erhalt den
Waurfel. Das Spiel verldauft im Uhrzeigersinn.



Spiel:
Der Zug des Startspielers hat 5 Phasen, die du in der
folgenden Reihenfolge durchfiihrst.

1. Wiirfeln

Das Ergebnis deines Wurfs ist die Zahl, um die jeder
Spieler sich in Phase 4 bewegen muss. Wiirfle Ergebnisse
von 1 oder 2 neu.

2. Karten ziehen

Zieht reihum im Uhrzeigersinn Karten: Beginnend mit dir
nimmt jeder Spieler 1 der offen ausliegenden Karten auf
die Hand und zieht danach 1 Karte vom Zugstapel. Fahrt
fort, bis jeder Spieler viermal gezogen hat und 7 Karten
auf der Hand hat.

3. Planen

Jeder Spieler wahlt 3 Handkarten aus, die er diese Runde
ausspielen mochte. Legt diese in der gewiinschten
Reihenfolge von links nach rechts verdeckt vor euch auf
den Tisch. AnschlieRend legt jeder Spieler 1 Handkarte auf
den Ablagestapel, so dass jeder wieder 3 Handkarten hat.

4. Aktionen

Die Aktionsphase ist in 3 Schritte unterteilt, einen fir jede
Karte. Deckt in jedem Schritt gleichzeitig die Karte auf, die
am weitesten links vor euch liegt und lest die Zahl auf der
Karte vor. Der Spieler mit der hochsten Karte handelt als
erstes, dann folgen in Reihenfolge der Zahlen die anderen
Spieler. Bei Gleichstand handelt der zuerst, der im

Uhrzeigersinn am nachsten zum Startspieler sitzt.

Nun misst ihr euch bewegen und die Aktionen gemaR der
gewahlten Karten ausfiihren:

Bewegen
Jeder Spieler muss sich je Schritt mindestens um 1
Plattchen horizontal oder vertikal bewegen. Es durfen
mehrere Spieler auf demselben Plattchen stehen. Zeigt
der Wiirfel mehr als 3, kann diese Gesamtbewegung
beliebig auf die drei Schritte aufgeteilt werden. Am Ende
des Zuges muss jeder Spieler sich so oft bewegt haben,
wie der Wiirfel anzeigt.

Ihr dirft euch jederzeit auf die gelben Plattchen bewegen,
niemals aber auf die mit einem Pfeil. Auf die Plattchen
mit Ziegeln oder Holz dirft ihr euch nur
bewegen, wenn ihr eine Karte mit
diesem Symbol gespielt habt.

Aktionen der Karten

Ziegel und Holz: Bewege dich auf ein
Plattchen mit dem entsprechenden
Symbol.

Schwert: Du greifst einen anderen
Spieler auf demselben oder einem
horizontal/vertikal anliegenden
Plattchen an. Dieser Spieler verliert 1
Lebenspunkt, wenn er in diesem Schritt
keinen Schild ausgewahlt hat.
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Beispiel:

Die Spieler haben je drei
Karten als Aktionen in
dieser Runde
ausgewabhlt. Der Wiirfel
zeigt 5 Bewegungspunk-

Schritt 1: Blau beginnt vor der
Bewegung damit, Pfeile zu
schieBen. Rot wiirde 2 Treffer
kassieren, wenn er nicht den
Schild gespielt hatte. Griin ist
als nachstes dran und greift
Gelb an; Gelb verliert einen
Lebenspunkt. Dann bewegt
sich Griin. Rot bewegt sich.
Gelb schieBt Pfeile vor der
Bewegung. Rot kann immer
noch nicht getroffen werden
(Schild!), aber Blau und Griin
verlieren je einen
Lebenspunkt. Jeder Spieler
nutzt 3 Bewegungspunkte.

Schritt 2: Keine Angriffe, alle
Spieler bewegen sich der
Reihe nach ein Feld; dabei
klettert Griin auf das Holz.
Rot und Gelb heilen sich.

Schritt 3: Gelb fangt an.
Eigentlich wollte sie auf das
Holz klettern, ist aber nicht in
der richtigen Position und
muss sich auf ein anderes
offenes Feld bewegen. Jetzt
schieBt Griin und alle
anderen Spieler bekommen
einen Treffer. Dann muss sich
Griin runter bewegen. Rot
und Blau konnen jetzt auf die
Hindernisse klettern.

Dann ist die Runde zu Ende.

Pfeil: Alle Plattchen, die einen Pfeil
zeigen, schieBen in die Richtung, in die
sie zeigen. Jeder Pfeil fliegt so lange, bis
er auf ein Plattchen mit Ziegel oder Holz
trifft oder das Spielfeld verlasst. Jeder
Spieler verliert 1 Lebenspunkt fir jeden
Pfeil, der ihn trifft, es sei denn, er hat in
diesem Schritt einen Schild ausgewahlt.

Blutstropfen: Erhalte einen
Lebenspunkt hinzu, niemals jedoch
mehr als insgesamt 3.

Schild: Diese Karte macht nichts, wehrt
aber alle Attacken von Schwertkarten
und Pfeilen in diesem Schritt ab.

Schaden

Jeder Spieler, der am Ende eines Schritts keine
Lebenspunkte mehr hat, muss flr den Rest dieses und den
gesamten nachsten Zug aussetzen. Am Ende des nachsten
Zugs erhalt er 3 Lebenspunkte zurtick und kann wieder
mitmachen - ab der Stelle, wo er gestorben ist.

5. Zugende
Der Startspieler gibt den Wiirfel an den Spieler zu seiner
Linken weiter, dieser ist nun der neue Startspieler.

Sieger:

Der Spieler, der den Parcours zuerst iber das Zielplattchen
verldsst, ist der Sieger. Verlassen mehrere Spieler den
Parcours im selben Zug, so gewinnt der Spieler mit den
meisten Lebenspunkten. Bei Unentschieden gewinnt der
Spieler, der den Parcours im friihesten Schritt verlassen
hat.

Stellt nun einen neuen Parcours zusammen und versucht,
auch diesen zu meistern!



Tempel des Todes

Tempel des Todes ist ein solitares oder
kooperatives Spiel, in dem ihr einem
Team von 8 abenteuerlustigen Archaolo-
gen helft, moglichst viele alte Relikte zu
retten - wahrend sie aus dem
einstirzenden Tempel fliehen!

Aufbau:

Der Aufbau kann bei den ersten Spielen
ein wenig langer dauern. Das sollte sich
aber schnell andern, wenn ihr es ein
paar Mal gemacht habt. Baut zunachst
den Tempel: dafur bendtigt ihr die

i Plattchen. Dreht zunachst alle Plattchen
mit der Symbolseite nach oben. Nehmt
@ jetzt 6 Plattchen, je eines
mit jedem Symbol, und legt sie in einer
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Reihe aus. Dies ist die Startreihe.
Nehmt jetzt zufallig weitere Plattchen,
@3 um die nachsten Reihen zu bilden. Die
x4 zweite Reihe besteht aus 5 Plattchen
und wird mittig an die Startreihe
angelegt, so versetzt, dass jedes
Plattchen je zur Halfte an Plattchen der
Startreihe anliegt. Legt die weiteren Reihen
entsprechend an, wobei die dritte Reihe aus 4
Plattchen besteht, die vierte Reihe aus 5, dann 4,
dann 3, 4, 3 und abschlieRend 2 in der neunten
Reihe (also 6+5+4+5+4+3+4+3+2).
Platziert die 8 Archdologen (Holzwiirfel) vor der
Startreihe.
Nun sortiert die Karten nach den Hintergrundfar-
ben in drei Stapel. Die braunen Karten (Werte 4, 5,
6) bilden den Reliktstapel, die rosafarbenen Karten
(Werte 1, 2, 3) bilden den Tempelstapel, und die
griinen Karten (Werte 1, 1, 2) den Bewegungsstapel.
Nehmt nun die drei Karten mit schwarzem Rand
aus dem Reliktstapel und figt sie dem Tempelsta-
pel hinzu. Dann nehmt ihr die drei Karten mit

weiBem Rand vom Tempelstapel und fligt sie dem
Reliktstapel hinzu. Ihr solltet nun drei Stapel mit
jeweils 18 Karten haben, die jedes Symbol je 3 Mal
enthalten. Mischt nun alle drei Stapel separat.
Zieht 3 Karten vom Reliktstapel und legt sie offen
links neben den Tempel aus. Dann zieht ihr 6
Karten vom Tempelstapel und legt sie offen rechts
neben den Tempel. Fur ein Solo-Spiel werden 9
KKarten vom Bewegungsstapel gezogen. Bei mehr
Spielern teilt ihr insgesamt 12 Karten

an die Spieler aus (bei 5 Spielern wechseln die
beiden Spieler, die je 3 Karten erhalten, in jeder
Runde).

Nun seid ihr bereit und kénnt beginnen! Wahlt
einen zufalligen Startspieler aus.

Spiel:
In jeder Runde werden alle ausgeteilten
Bewegungskarten gespielt, um die 8 Archdologen
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zu bewegen. Jede Bewegungskarte hat 1 oder 2
Bewegungspunkte, entsprechend dem abgebilde-
ten Zahlenwert. Eine ausgespielte Karte mit 2
Punkten kann fur 1 oder 2 Archaologen genutzt
werden. Es mussen allerdings beide Bewegung-
spunkte sofort eingesetzt werden.

Mit einem Bewegungspunkt kann ein Archaologe
genau ein Plattchen weit in eine beliebige
Richtung bewegt werden. Ihr konnt entweder die
Farbe der Umrandung nutzen, um einen Holzwurfel
derselben Farbe zu bewegen (weiR kann jede Farbe
sein, schwarz keine) oder ihr nutzt das Symbol auf
der Karte, um einen beliebigen Wurfel auf ein
Plattchen mit demselben

Symbol zu ziehen. Wenn ein Archaologe die letzte
Reihe des Tempels erreicht hat, konnt ihr einen
Bewegungspunkt nutzen (mit der richtigen Farbe),
um den Holzwdurfel aus dem Tempel zu bewegen.

Sobald alle Bewegungskarten gespielt wurden,
endet die Runde, und vier Dinge werden in der
folgenden Reihenfolge abgehandelt:

1: Uberpriift, welche Relikte ihr einsammeln kénnt.

Pruft fur jede aufgedeckte Reliktkarte, ob es auf
dem Spielfeld einen Archaologen gibt, dessen
Farbe der Karte entspricht, und der sich auf einem
Plattchen mit demselben Symbol befindet, wie auf
der Karte abgebildet. WeiRe Karten konnen mit
allen Holzwurfeln genutzt werden. Gibt es eine
Ubereinstimmung bei Farbe und Symbol, nehmt die
Karte und legt sie beiseite.

2: Entfernt eingestiirzte Teile des Tempels.

Alle Plattchen, die in der vorherigen Runde
umgedreht wurden, werden nun aus dem Spiel
entfernt. Alle Archaologen, die auf diesen Plattch-
en stehen, werden vom einstlirzenden Tempel
getotet und ebenfalls aus dem Spiel entfernt.
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Bewegungsbeispiel: Beachtet die Karten D und E,
die Rot zuerst auf den Tropfen und dann auf den
Pfeil ziehen. Karte H wird benutzt, um Gelb und
Griin auf den Pfeil zu ziehen, dann bewegt Karte |
Griin auf den Tropfen.
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Belsplel flr das Ende einer Runde: Zwei
Relikt-Karten passen zusammen und kénnen
eingesammelt werden.

Vier Tempel-Karten passen zusammen und
konnen auf den Ablagestapel gelegt werden. Die
beiden restlichen Karten lassen ein Tropfen- und
ein Rad-Plattchen umdrehen und bleiben fiir die
ndchste Runde im Spiel.




3: Priift, welche Teile des Tempels als nachstes
einstiirzen werden.

Pruft fir jede Tempelkarte, ob es auf dem Spielfeld
einen Archaologen mit der Farbe der Karte gibt, der
auf einem Plattchen steht, das dasselbe Symbol
zeigt wie die Karte.

Bei schwarze Karten kann es keine Ubereinstim-
mung geben, was bedeutet, dass sie zu einem
Einsturz filhren. Wenn es eine Ubereinstimmung
gibt, legt die Karte auf den Ablagestapel.

Sobald alle Tempelkarten geprift wurden, werden
durch die Ubrigen Karten Einstirze ausgelost.
Sucht fiir jede Karte das erste Plattchen mit dem
gleichen Symbol, das sich auf oder so nah wie
moglich an der Startreihe befindet, und dreht es
um. Holzwiirfel auf diesen Plattchen verbleiben
dort, nachdem es umgedreht wurde, wodurch ihr
noch eine Runde habt, um den Archaologen in
Sicherheit zu bringen!

Gegen Ende des Spiels kann es vorkommen, dass
es kein Plattchen mehr mit dem passenden Symbol
gibt. Sofern noch Tempelkarten tibrig sind, musst
ihr ein beliebiges Plattchen umdrehen. Wenn kein
Plattchen mehr offen ausliegt, flihrt jede Ubrig
gebliebene Tempelkarte dazu, dass ein Plattchen
komplett einsturzt, und aus dem Spiel genommen
wird, wodurch alle Archaologen getotet werden, die
sich darauf befinden.

Wenn Plattchen umgedreht werden, oder es einen
Einsturz gibt, beginnt damit jeweils so nah wie
maoglich an der Startreihe bzw. mit dieser. Wenn es
in einer Reihe mehrere Moglichkeiten gibt, konnt
ihr jedoch frei wahlen.

4: Verteilt neue Karten.

Tempelstapel: Legt genau 6 neue Karten offen aus.
Wenn weniger als 6 Karten ubrig sind, mischt den
Ablagestapel.

Reliktstapel: Legt so viele neue Karten offen aus,
bis wieder 3 Relikte verfugbar sind.

Bewegungskarten: Teilt 9 (1 Spieler) oder 12 (2-6
Spieler) neue Karten aus. Wenn ihr 12 Karten
austeilt, verteilt zunachst die verbliebenen 6
Karten, mischt dann die 12 Karten, die in der
vorherigen Runde verwendet wurden, und teilt
dann die Ubrigen 6 Karten aus.

Achtung: Im kooperativen Spiel (mit mehr als
einem Spieler) sollten die Spieler ihre Karten
verdeckt halten. Ihr konnt offen miteinander reden,
und auch sagen, welche Karten ihr habt, um zu
besprechen, wie ihr am besten vorgeht, doch am
Ende muss jeder Spieler selbst entscheiden, welche
Karte er spielen mochte.

Sieger:

Wenn der Tempel vollstandig eingestirzt ist, zahlt
ihr die Uberlebenden Archaologen, d.h. Jene, die
entkommen sind. Dann zahlt ihr, wie viele Relikte
ihr nicht einsammeln konntet, und zieht diese Zahl
von der Zahl der Uberlebenden Archdaologen ab, um
euer Ergebnis zu erhalten.

Wenn also 5 Archaologen entkommen, aber 2
Relikte Ubrig bleiben, ist euer Endergebnis 3.
Ihr gewinnt das Spiel, wenn das Endergebnis
groRer als Null ist.

Die maximale Punktzahl ist 8, wenn alle Holzwiirfel
sicher sind und alle Relikte eingesammelt wurden.
Ihr konnt aber auch mit einem Punkt gewinnen,
wenn ihr alle Relikte eingesammelt habt und nur
ein Archaologe lebend entkommt.

Falls ihr das Spiel als zu schwierig empfindet,
andert den Aufbau des Tempels, indem ihr die
beiden Plattchen aus der neunten Reihe entfernt,
und zu Reihe 6 hinzuflgt.
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Liigenkarten

Lugen mit Wirfeln ist ein klassisches
Waurfelspiel, bei dem jeder Spieler funf
Waurfel heimlich wirft und dann ein
Gebot abgibt, wie viele Wurfel eines
bestimmten Wertes auf dem Tisch
liegen. Mit der Green Box of Games
konnt ihr das gleiche Spiel mit Karten
spielen und vielleicht noch ein paar
Varianten hinzuftigen.
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Aufbau:

Mischt die Plattchen und legt sie mit der Oberseite
nach oben in eine Reihe. Dreht das erste Plattchen
um 450, um den Startpunkt und einen Joker zu
markieren.

Gebt jeden Spieler 5 Wirfel und legt einen
zusatzlichen Wiirfel auf das Startplattchen.

Mischt alle Karten und gebt 5 an jeden Spieler.
Wahlt den Startspieler zufallig.

Spiel:

Wahrend eines Zuges muss jeder Spieler ein Gebot
abgeben, wie viele Symbole eines Typs unter allen
Spielern verteilt wurden. Der Spieler sagt die

Anzahl und bewegt den Wirfel auf das entsprech-
ende Symbol auf der Reihe. Der nachste Spieler
muss nun:

ENTWEDER ein hoheres Gebot abgeben, indem der
Wiurfel auf der Reihe nach oben verschoben wird
und die gleiche (oder eine hohere, wenn der
Spieler méchte) Nummer gesagt wird, oder den
Waurfel nach unten auf der Reihe verschieben und
eine hohere Nummer sagen

ODER den letzte Bieter einen Ligner nennen!

Das Bieten geht weiter, solange niemand Lugner
genannt wird. Wenn dies geschieht, decken alle
Spieler ihre Karten auf, und der aktive Spieler zahlt
die Symbole, um zu schauen, ob er korrekt lag. Das
erste Symbol in der Reihe ist der Joker, das heisst:
alle Karten mit diesem Symbol zahlen zusatzlich zu
dem Symbol, fur das das Gebot urspriinglich
abgegeben wurde.

Wenn das Gebot giiltig ist, d.h. wenn die Gesam-
tanzahl der Karten mit dem angegeben Symbol
(und den Jokern) gleich oder groRer ist als die
gebotene Zahl, gewinnt der Bieter. Der Spieler, der
Lugner gesagt hat, verliert. Der Verlierer muss
einen seiner Wirfel aus dem Spiel entfernen.
Wenn das Gebot ungdiltig ist, d.h. es nicht genug
Karten mit den richtigen Symbolen im Spiel gibt,
ist der Bieter der Ligner und muss einen Wirfel
abgeben.

Nun werden die Karten neu gemischt und jedem
wieder eine neue Hand verteilt. Von nun an
bekommt jeder nur so viel Karten wie er Wurfel
besitzt, so dass der Spieler, der die erste Runde
verloren hat, nur 4 Karten bekommt. Spieler, die
keine Karten mehr haben, scheiden aus dem Spiel
aus.

Der Spieler, der in der vorherigen Runde einen
Waurfel verloren hat, gibt in der neuen Runde das
erste Gebot ab.

Sonderregeln fir Joker: Wenn der Startspieler ein



Gebot fur das Startsymbol abgibt, dann ist das
Symbol kein Joker mehr in dieser Runde.
AuBerdem zahlen die Joker nicht zu einem Gebot,
wenn es keine Karten auf dem Tisch mit dem
korrektem Symbol gibt. Beispiel: Himmer sind
Joker. Das Gebot fur 3 Pfeile wird abgegeben.
Wenn die aufgedeckten Karten jetzt nur 4 Hammer
zeigen, ist das Gebot nicht gultig.

Sieger:

Sobald nur noch ein Spieler Wirfel tbrig hat, ist
dieser der Gewinner.

Sonderregel zum Ende: Wenn die Gesamtanzahl
der ausgegebenen Karten kleiner als 4 ist, werden
die Gebote nicht mehr auf die Anzahl der Symbole
angegeben. Stattdessen bieten die Spieler auf die
Gesamtsumme aller Karten, d.h. die Summe der
Zahlen, die auf den Karten abgedruckt ist.

Mit 8-10 Spielern:

Um sicherzustellen, dass die Karten eine
“sichere” Mischung bekommen, sollten immer
weniger als 40 Karten verteilt werden. Das
bedeutet, dass bei 8-9 Spielern immer 4 Karten
pro Spieler verteilt werden; mit 10-12 Spielern
werden je 3 Karten verteilt. Es kann entschieden
werden, dass jeder Spieler 5 Wiirfel bekommt,
und dann nur die reduzierte Anzahl der Karten zu
verteilen, sobald ein Spieler unter 3-4 Wiirfel

fallt. 0der es kann jedem Spieler die gleiche
Anzahl von Wiirfeln wie Karten gegeben werden
fiir ein schnelleres Spiel.

Variante:

Erlaubt dem Start-Bieter zu entscheiden, welches
Symbol der Joker ist, nachdem er seine Karten
angeschaut hat. Der Start-Bieter wahlt das
Pldattchen und legt es um 45° gedreht an den
Anfang der Reihe.

Speedy

.
Speedy ist ein schnelles Echtzeit-
Kartenspiel fur zwei Spieler, bei dem
jeder Spieler verscht, vor allen anderen
alle Karten loszuwerden. Symbol, Farbe
oder Zahlenwert der Karte missen beim
Ausspielen ubereinstimmen.
Aufbau:
Teilt 27 Karten an jeden Spieler aus.
Jeder Spieler nimmt die oberste Karte
von seinem Stapel und legt sie verdeckt
25 g

in die Mitte des Tisches. Dann zieht
jeder Spieler drei Karten von seinem
Stapel auf die Hand.

Zahlt bis drei; dann dreht jeder Spieler
seine verdeckte Startkarte um, und das
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Spiel:
In diesem Spiel gibt es keine Zlige oder Runden -
ihr spielt so schnell, wie ihr kénnt! Ihr konnt
Karten auf beiden Stapeln auf dem Tisch ablegen,
sofern entweder der Zahlenwert, das Symbol oder
die Farbe der Umrandung mit der Karte tberein-
stimmt, die gerade oben auf dem entsprechenden
Stapel liegt. Ihr konnt jederzeit neue Karten ziehen,
aber nie mehr als 3 Karten auf der Hand halten.

Sieger:
Der erste Spieler, der alle Karten aus seinem
Nachziehstapel und von seiner Hand ausgespielt
hat, gewinnt das Spiel.



Backgammon

Backgammon ist eines der dltesten
Brettspiele, es ist iber 5000 Jahre alt.
Das Spiel hat einfache Regeln, verlangt
aber oft schwierige Entscheidungen. Die
Kombination aus Glick, Strategie und
viel Interaktion steht flr umfassendes
Spielvergnugen fur Spieler aller
Altersstufen und Fahigkeiten.

Aufbau:

Aus den 12 Plattchen wird eine gerade
Linie gebildet. Es konnen beliebige
Plattchen verwandt werden, aber das
“Spielbrett” wird attraktiver, wenn man
ein oder zwei Symbole und die grlne
und gelbe Seite abwechselnd hinlegt.
Die tatsachlichen Spielfelder sind
auBerhalb der Plattchen. Es gibt 24
Felder, 12 Uber und 12 unter der Linie.
Der erste Spieler bewegt seine Steine
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im Uhrzeigersinn um die Plattchen, von rechts
unten erfolgt die Bewegung nach links und dann
auf der anderen Seite wieder nach rechts. Der
zweite Spieler bewegt sich gegen den Uhrzei-
gersinn, vom oberen rechten Raum nach links und
endet im unteren rechten Raum.

Jeder Spieler platziert zwei Spielsteine auf dem
Startfeld (= Platz 1) und dann in seiner Bewegungs-
richtung die nachfolgenden Steine:

5 Spielsteine auf dem 12. Platz

3 Spielsteine auf dem 17. Platz

5 Spielsteine auf dem 19. Platz

Spiel:

Um das Spiel zu beginnen, wirfelt jeder Spieler
einen Wiirfel. Der Spieler mit der hoheren Zahl
bewegt seine Spielsteine - und zwar mit den
Augen, die auf beiden Wirfeln gezeigt werden.
Werden die gleichen Zahlen gewdrfelt, muss der
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Waurf neu getatigt werden. Danach wechseln sich
die Spieler und werfen zwei Wirfel zu Beginn jeder
Runde.

Nach dem Wirfeln muss der aktive Spieler, wenn
maoglich, seine Spielsteine entsprechend der auf
jedem Wiurfel gezeigten Zahlen bewegen. Wirft der
Spieler z.B. eine 6 und eine 3 (notiert als "6-3"),
muss er einen Spielstein sechs Felder sowie einen
zweiten oder den gleichen drei Felder vorwarts
bewegen. Der gleiche Spielstein kann somit
zweimal bewegt werden, solange die beiden Zlge
getrennt und regelkonform getatigt werden
konnen. Dabei ist die Setzreihenfolge (sechs und
dann drei oder drei und dann sechs) beliebig.
Waurfelt ein Spieler zweimal die gleiche Zahl
(“Pasch”), wird jeder Wiirfel zweimal gesetzt.
Beispiel: bei einer 5-5 kann der Spieler einen Stein
viermal um 5 Felder bewegen, 2 Steine je zweimal
5 Felder usw.

Zum Abschluss einer Bewegung (also z.B. einem
5er-Schritt aus dem obigen Beispiel) darf ein Stein
nur auf Feldern landen, die frei oder mit eigenen
Steinen besetzt sind. Er darf auch auf einem Feld
landen, auf dem genau EIN gegnerischer Stein
steht. Dieser Stein wird entfernt und auRerhalb des
Spielfeldes auf den Plattchen platziert. Ein
Spielstein darf niemals auf ein Feld gesetzt
werden, auf dem bereits zwei oder mehr gegneri-
sche Spielsteine stehen. Also wird ein Feld niemals
von beiden Spielern parallel besetzt. Es gibt keine
Begrenzung flr die Anzahl der Spielsteine auf
einem Feld.

Spielsteine, die herausgenommen wurden, miissen
vom Spieler wieder ins Spiel gebracht werden,
bevor er andere Ziige tatigen darf. Dabei erfolgt
die Bewegung von auBerhalb des Spielfeldes auf
die 6 Startfelder. Dabei gelten die obigen Setzre-
geln. Hat ein Spieler herausgestellte Spielsteine
und sein Wirfelergebnis lasst kein Hineinsetzen
zu, muss der Spieler passen.

Die letzten 6 Felder auf dem Spielbrett eines jeden
Spielers nennt man ,Heimfeld“. Hat der Spieler
alle Spielsteine auf diesen 6 Spielfeldern versam-
melt, beginnt er, sie zu entfernen. Wichtig ist hier,
dass das Feld auRerhalb des Spielfeldes als
eigenes Feld zahlt. D.h. ein Spielstein auf dem Feld
4 kann nur durch einen Wurf mit der Zahl 4, 5 oder
6 entfernt werden. Jedoch darf man keine hohere
Zahl als notwendig verwenden, wenn man andere
Spielsteine damit noch bewegen kann. Liegt z.B.
ein Spielstein auf Feld 5 und einer auf der 4, so
muss ein Wurf mit 5 oder 6 zunachst fur den
Spielstein auf der 5 verwendet werden.

Sieger:

Der Spieler, dem es als erstem gelingt, alle seine
Spielsteine vom Spielfeld zu entfernen, gewinnt
das Spiel.



Halma

Halma ist ein Spiel-Klassiker aus dem
19. Jahrhundert und das Original hinter
dem bekannten "Sternhalma" (oder
"Chinese Checkers"). Es hat einfache
Regeln und ist trotzdem sehr strate-
gisch - und oft so unvorhersehbar, dass
es der ganzen Familie Spal macht.

Aufbau:
Legt ein Spielfeld aus 5x5 Plattchen aus
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(gelbe Seite nach oben). Jedes Plattchen hat 2x2
Spielfelder, das Spielfeld ist also insgesamt 10x10
Felder grof2.

Jeder Spieler stellt seine Wirfel in einer Ecke zu
einem Dreieck auf. Das ist die Startaufstellung; das
Ziel des Spiels ist es, die eigenen Wirfel alle in die
gegenuberliegende Ecke zu bringen und sie
genauso dreieckig anzuordnen.

Bestimmt zufallig einen Startspieler oder lasst den
jungsten Spieler anfangen.
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Spiel:

Der Reihe nach bewegt ihr je eine Spielfigur. Eine
Figur _zieht_ entweder ein Feld in eine beliebige
Richtung (auch diagonal) oder _springt_ tiber eine

andere Figur (eigene oder gegneri- #* 7
sche), landet im Feld dahinter und

bewegt sich so effektiv 2 Felder. Wenn * | *
eine Figur springt, darf sie weiter

Sprunge ausfihren, solange das */ﬁ
maoglich ist. Wichtig ist: nutzt die L/
Gelegenheiten, in denen ihr gegneri- ¥* |
sche Figuren Uberspringen konnt, und

hindert diese daran, das Gleiche bei *)N.
euch zu versuchen. o

Sieger:
Sieger ist, wer zuerst alle seine Figuren
in der seiner Startposition gegentber-

liegenden Seite platziert hat.

Varianten:

Das "Original-Halma" wird auf einem 16x16-Feld
gespielt. Mit der Green Box konnt ihr nur
maximal 12x12 bauen, aber kleinere Spielfelder
gehen auch. Je kleiner das Spielfeld und weniger
die Figuren, umso schneller das Spiel. "Uberfiill-
te" Spielfelder sind in der Regel chaotischer,
welche mit mehr Freiraum ergeben ein strate-
gischeres Spiel - die richtige "Position" zu finden,
ist dann lebenswichtig.

Fiir ein 3-Spieler-Spiel konnt ihr auch ein

dreieckiges Spielfeld bauen statt eines
quadratischen. Beachtet dann aber, dass ihr dann
aus jedem Plattchen ein eigenes Feld machen
miisst (statt 4), das Feld wird also recht klein




Othellino

Der Spieleklassiker Othello (oder
Reversi) ist schnell gelernt, braucht aber
ein Leben, um gemeistert zu werden. Er
ist ein gutes Beispiel, wie einfache
Mechaniken ein faszinierendes
Spielerlebnis zaubern konnen. The
Green Box of Games hat nicht genug
Teile fur ein vollstandiges Spiel, aber ihr
konnt eine kompakte Version auf einem
6x6 Spielfeld spielen.

Aufbau:

Erstellt ein 6x6 Spielfeld. Die Plattchen
sollten mit der gelben Seite benutzt
werden. Jeder Spieler bekommt eine
Spielfarbe. Dann werden je zwei
Spielsteine diagonal in der Mitte des
Spielfeldes zu einem Viereck platziert.

Spiel:
Bei jedem Spielzug platziert ein Spieler
einen Spielstein auf dem Spielfeld.
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Dabei sind nur Zuge erlaubt, bei dem mindestens
ein Spielstein des Gegners entfernt (="gefangenge-
nommen”) werden darf.

Ihr konnt gegnerische Spielsteine gefangen
nehmen, indem ihr diese zwischen eigenen
Spielsteinen einschlieBt. Das kann vertikal,
horizontal oder diagonal erfolgen.

Es ist maglich, mehrere gegnerische Spielsteine
mit der Platzierung eines eigenen Steins gefangen
zu nehmen, solange ihr eine Linie zwischen dem
gelegten Spielstein und einem anderen eigenen
Spielstein ziehen konnt. Dann werden alle
dazwischen eingeschlossenen Spielsteine
gefangen genommen. Dabei missen alle Linien
vom eingesetzten Spielstein zu moglichen anderen
Uberpriift werden.

Gefangene gegnerische Spielsteine werden vom
Brett entfernt (konnen im Spiel weiterverwendet
werden) und durch Spielsteine der eigenen Farbe
ersetzt.

Sieger:

Das Spiel endet,
wenn keiner der
Spieler mehr in der
Lage ist, einen
gultigen Zug zu
machen.

Wer mehr Beispiele,
strategische Tipps
zum Spiel oder
seiner Geschichte
haben machte, nutze
bitte die Wikipe-
dia-Seite fir Othello
(Reversi).

Beispiel: Mit einem
Stein auf dem durch
den Pfeil markierten
Feld fangt Gelb alle
eingekreisten, roten
Steine.




Die Karten

Die Green Box of Games beinhaltet ein Deck aus 54
Karten mit unterschiedlichen Farben, Zahlen und
Symbolen, die ein prazises System haben.

Die Zahlen sind gleichmaRig auf die Farben und
Symbole verteilt. Das bedeutet: wenn Sie das Deck
entweder nach Symbolen oder Farben ordnen,
haben Sie 6 komplette Sets aus 9 Karten mit den
Nummern 1,1,1, 2, 2, 3, 4, 5, 6.

Mit 9 Karten einer Farbe haben Sie nicht die
gleiche Anzahl an Symbolen. Und in einem Set aus
9 Karten eines Symbols ist nicht die gleiche Anzahl
verschiedener Farben.

Sie kdnnen aber ein ausbalanciertes Deck aus 36
Karten bauen, in dem die sechs Karten einer Farbe
einmal jedes Symbol haben. Dazu entfernen Sie
entweder die Karten mit braunem Hintergrund
(Zahlen 4, 5, 6) ODER die Karten mit griinem
Hintergrund (Zahlen 1, 1, 2).

Um das Erkennen und Sortieren der unterschiedli-
chen Sets einfacher zu machen, haben wir den
Karten drei unterschiedliche Farbschattierungen im
Hintergrundmuster gegeben - so kdnnen Sie
schnell die roten, griinen oder braunen Karten
aussortieren, um verschiedene Sets zu erstellen.

Das Aufteilen des Decks nach dem Hintergrund
erstellt drei unterschiedliche Sets zu je 18 Karten;
jedes Set beinhaltet dann jede Farbe und jedes
Symbol 3x.

Das komplette Layout der Karten ist auf der
nachsten Seite gezeigt. Das ist nltzlich fur Spiele,
in denen genau zu beachten ist, welche Karten
schon gespielt wurden und welche noch nicht.

Die Pldattchen

Die Plattchen in der Green Box of Games ermogli-
chen es Ihnen, viele verschiedene Spielbretter zu
erstellen (@auch wenn man sie auch zu anderen
Zwecken benutzen kann).

Die gangigste Option ist, ein Raster oder eine
Strecke zu bauen, wobei jedes Plattchen Platz fur
Spielsteine bietet, die darauf platziert oder darauf
bewegt werden konnen. Es gibt aber noch mehr
Maoglichkeiten:

I

.
e

Beide Seiten der Plattchen sind kompatibel
zueinander; so kann ein Spielbrett mit braunen
und grunen Plattchen und unterschiedlichen
Symbolen gebaut werden.

Die Plattchen kénnen auch hexagonal angeordnet
werden, indem man sie um ein halbes Plattchen
zur Seite schiebt. Die Eckmarkierungen helfen
dabei. Ein “korrekt” gebautes Hex-Feld erkennt
man an den kleinen, vollstandigen Kreisen.

Das erlaubt zum Beispiel
eine Bewegung in sechs
unterschiedliche
Richtungen von einem
Plattchen aus. AuBerdem
hat jetzt jedes Plattchen | ! i
6 “Ecken”, dargestellt |
durch die Kreise - genau
wie ein “echtes”
Hex-Raster.
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