Es folgen die Vorschriften fur sechs verschiedene Spiele.
Die Bilder verwenden die Holzkiste.

Fur diejenigen, die den Schachtisch haben, wird der
mittlere Teil verwendet.

Spiel nr. 1: KUDOSU.

Prasentation.

Es wird mit 2 Spielern gespielt.

Es wird so genannt, weil es ein wenig an Sudoku erinnert, nur dass es umgekehrt
gespielt wird, daher der Name Kudosu (umgekehrtes Sudoku).

Es wird auf einem 4x4 Schachbrett gespielt, das erhalten wird, indem man den
Behalter umdreht (oder den leeren Raum in der Mitte des Schachbretttisches).

Die Spieler setzen abwechselnd ein Stlick, wobei bestimmte Regeln eingehalten
werden, die wir spater sehen werden. Der Spieler, der den Gegner blockiert und es
ihm unmdglich macht, ein Stiick zu setzen, gewinnt.

Vorbereitung.

Jeder Spieler nimmt 8 Stiicke wie folgt: 2 aus Ahorn (helleres Holz), 2 aus Zebrano
(gestreiftes Holz), 2 aus Padouk (rotes Holz) und 2 aus dunklem Holz (Palisander
oder Walnuss amerikanisch).
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Ablauf.

Der Spieler, der beginnt, muss sein eigenes Spielstiick auf einen beliebigen
der 16 verfugbaren Platze setzen. Der andere Spieler wird dasselbe tun und
sein Spielstiick auf einen der noch freien Platze setzen.

Das Spiel geht so weiter (jeder setzt abwechselnd ein Spielstiick), bis einer
der beiden Spieler aufgrund der spater beschriebenen wichtigen Regel keine
Spielstlicke mehr setzen kann. In diesem Fall wird der andere Spieler der
Gewinner sein, weil er es geschafft hat, den Gegner zu blockieren.



EINE EINFACHE WICHTIGE REGEL

Es ist nicht mdglich, ein Spielstlick zu setzen, wenn in der Spalte, Reihe
oder Bereich (auch Quadrant genannt) ein anderes Spielstlick derselben
Farbe vorhanden ist.

Auf dem Schachbrett gibt es 4 horizontale Reihen, 4 vertikale Spalten und
4 Bereiche mit jeweils 4 Feldern.
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Bereich oder Quadrant
mit 4 Feldern.

Also, stellen Sie sich folgende Situation vor (siehe Abbildung unten):

In Feld 1 kann keine Farbe mehr sein, weil sowohl Weil} als auch Dunkel
bereits in derselben Zeile vorhanden sind;

Das gestreifte Stick kann auch nicht dort sein, weil es bereits in derselben
Spalte vorhanden ist; Auch Rot kann nicht dort sein, weil es bereits im selben
Quadranten vorhanden ist.

Dunkel und Weil in derselben Zeile, daher kann keines der beiden Stiicke in Feld 1 sein.
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Gestreiftes Stick in der
gleichen Spalte und daher
kann kein weiteres
gestreiftes Stick in

Feld 1 sein.

Rot im selben
Quadranten und
daher kann kein
weiteres rotes
Stick in Feld 1 sein.

Aus denselben Grunden kann keine Farbe sowohl in Feld Nr. 2
als auch in Feld Nr. 3 sein.

Wahrend ich in Feld Nr. 4 ein dunkles Stiick setzen kann. Weil3 nicht, weil
bereits ein Weil3 im selben Quadranten ist; Rot nicht, weil ein Rot sowohl in
derselben Zeile als auch in derselben Spalte vorhanden ist; das gestreifte
Stlck nicht, weil bereits ein gestreiftes Stiick in derselben Spalte ist.



Spiel nr. 2: QUADRANGLE

Préasentation.
Es wird mit 2 Spielern gespielt.
Ziel des Spiels ist es, ein Viereck vor dem Gegner zu bilden.

Vorbereitung.
Jeder Spieler nimmt 8 Spielstlicke derselben Farbe und stellt sie vor sich hin.
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Ablauf.
Jeder Spieler setzt abwechselnd sein eigenes Spielstiick in einen beliebigen
der 16 verfiigbaren freien Platze.

Das Spiel geht so weiter, bis ein Spieler es schafft, ein Viereck zu bilden und
somit das Spiel gewinnt.

Beispiele flr abgeschlossene Spiele.

Das Viereck wird durch die orangefarbene Figur
hervorgehoben, die die 4 Spielstiicke zeigt, die ein
Viereck bilden.
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Weil3 gewinnt. Schwarz gewinnt.  Weil3 gewinnt. UNENTSCHIEDEN, wenn
niemand es schafft,
ein Viereck zu bilden.



Spiel nr. 3: MIX 3

Prasentation.
Es wird mit 2 Spielern gespielt.
Es wird so genannt, weil man gleichzeitig drei verschiedene Spiele spielt.

Vorbereitung.
Jeder Spieler nimmt 8 Spielstiicke derselben Farbe und stellt sie vor sich hin.

Startposition

Spieler A Spieler B

Ablauf.
Jeder Spieler setzt abwechselnd ein Spielstlick in einen der 16 verfiigharen leeren
Platze. Das Spiel geht weiter, bis alle Felder besetzt sind.

Als Beispiel stellen Sie sich jetzt ein abgeschlossenes Spiel vor, bei dem die
Spielstlicke so positioniert sind, wie in der Abbildung unten dargestellt.

Schauen wir uns an, wie die
Punkte berechnet werden.



ERSTE PRUFUNG: DIE VIERECKE

Ein Viereck entsteht, wenn 4 Spielstiicke so positioniert sind, dass sie durch

eine gerade Linie verbunden ein Quadrat oder Rechteck bilden.
Jedes Viereck zahlt 2 Punkte.

Spieler A hat nur ein Viereck erstellt,
also 2 Punkte.

Spieler B hat zwei Vierecke erstellt,
also 4 Punkte.

Zwischenstand: Spieler A = 2 Punkte; Spieler B = 4 Punkte.

ZWEITE PRUFUNG: TRIS
Ein TRIS liegt vor, wenn 3 Spielstticke in gerader Linie horizontal, vertikal
und diagonal ausgerichtet und benachbart sind.

Spieler «A» hat vier Tris erstellt, also 4 Punkte.

Zwischenstand: Spieler A = 6 Punkte; Spieler B = 4 Punkte.



DRITTE und LETZTE PRUFUNG: ZANGE

Eine Zange entsteht, wenn man es schafft, eines oder mehrere gegnerische
Spielstiicke zwischen

zwei eigenen Spielstiicken in gerader Linie einzuschliel3en. Die gewonnenen Punkte
kénnen 1 oder 2 sein, je nachdem,

wie viele gegnerische Spielstiicke in der Zange sind.

Zangen sind nur horizontal und vertikal méglich, NICHT diagonal.

Zangen, die eigene Spielstlicke einschliel3en, sind ungiltig.

Spieler A hat drei Zangen erstellt, also 3 Punkte. nein!

ENDSUMME

Gesamtpunktzahl Spieler A2 + 4 + 3 = 9 Punkte
Gesamtpunktzahl Spieler B 4 + 0 + 7 = 11 Punkte

Gewinner ist Spieler B.

Schlussfolgerung.

Es ist kein besonders einfaches Spiel, aber es bietet viele
Strategiemaoglichkeiten.

Man muss sehr konzentriert sein und jedes Mal, wenn man ein Feld mit
seinem eigenen Stick besetzt, muss man sowohl angreifen als auch
verteidigen.

Es wird hart sein, sogar sehr hart. Viel Glick.



S p I e I e n r. 4 : C HAS M (Gewinner als bestes unveroffentlichtes Spiel bei Lucca Comics and Games im Méarz 1999.)

Prasentation.

Fir 2 bis 4 Spieler. Jeder Teilnehmer hat 4 Spielstiicke derselben Farbe zur Verfigung.
Ziel des Spiels ist es, mit nur einem eigenen Stiick (ibrig zu bleiben, indem man die
anderen 3 Stiicke aus dem Spielfeld dréangt.

Vorbereitung.
Jeder Spieler nimmt 4 Spielstlicke derselben Farbe und stellt sie vor sich hin.

Unten sehen wir die Startposition mit 2, 3 und 4 Spielern.

Ablauf

Der Spielverlauf ist in zwei Phasen unterteilt:

In der ersten Phase muss jeder Teilnehmer reihum seine 4 Spielsteine auf dem Spielfeld
platzieren,wobei, wenn mdglich, nur eine Regel beachtet werden muss.

In der zweiten Phase bewegt man reihum seinen Spielstein ein Feld nach dem anderen,
mit dem Ziel, 3 Spielsteine der eigenen Farbe aus dem Spielfeld zu dréangen.

Derjenige, der als Erster nur noch mit einem Spielstein tbrig bleibt, hat gewonnen.

Erste Phase: Platzieren der eigenen Spielsteine.

Bestimmen Sie, wer beginnt, und fahren Sie dann im Uhrzeigersinn fort.

Das erste Spielsttick wird in ein beliebiges freies Feld gestellt.

Vom zweiten bis zum vierten Spielstein muss die folgende Regel beachtet werden:

Es ist verboten, seinen Spielstein in derselben Zeile oder Spalte zu platzieren, in der
bereits ein anderer eigener Spielstein steht.

Es kann jedoch vorkommen, dass, wenn nur noch ein Spielstein zu platzieren ist und
bei 3 oder 4 Spielern, es unmdoglich ist, die Regel zu befolgen. In diesem Fall kann der
Spielstein in ein beliebiges freies Feld gestellt werden.

Im Beispiel links, bei drei
Spielern, kbnnte der weil3e
Teilnehmer sein verbliebenes Spielstiick
nicht platzieren, da die Regel dies
verbietet (es gibt ein weil3es Spielstiick
in derselben Zeile oder Spalte).

In diesem Fall kann er das Spielstlick
in ein freies Feld seiner Wahl stellen.




Zweite Phase.

Der Spieler am Zug kann sein Spielstiick nur um ein Feld und nur
horizontal oder vertikal bewegen (Nicht diagonal).

Ist das Feld, auf das er sich bewegt, frei, lasst er das Spielsttick dort
stehen und der Zug geht an den Spieler zu seiner Linken weiter.

Ist das Feld besetzt, werden alle darin befindlichen Spielstticke verschoben
und um ein Feld weitergeschoben. Wenn ein Spielstiick am Rand war, wird
es herausgestol3en und aus dem Spiel genommen.

Ziel des Spiels ist es, durch Schieben 3 der eigenen Spielstticke vom
Spielfeld zu stoRen. Derjenige, der nur noch ein Spielstiick tbrig hat, gewinnt.
Es ist nicht erlaubt, ein eigenes Spielstiick, das sich am Rand befindet,
direkt aus dem Spielfeld zu bewegen.

Spielstticke kdnnen nur durch Schieben herausgestol3en werden.

Bezugnehmend auf die Position, die wir im vorherigen Bild gesehen haben,
sehen wir einen Zug fir jeden der 3 Spieler.

Der rote Spieler bewegt sein | - B !
Spielstick um ein Feld. ﬂl. d'l
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Der schwarze Spieler bewegt sein
Spielstiick um ein Feld und verschiebt
dabei gleichzeitig auch die anderen
Spielstlcke in derselben Zeile.

Der weil3e Spieler bewegt sein
Spielstick um ein Feld und
verschiebt dabei gleichzeitig auch
die anderen Spielstiicke, wodurch
eines seiner Spielstiicke aus dem
Spielfeld fallt.

Bitte beachten Sie, dass, wenn man mit vier Spielern spielt und nachdem
alle Spielstlicke platziert und alle Felder besetzt sind, es normal ist, dass
der erste Zug das Herausschieben eines gegnerischen Spielstlcks
beinhaltet, was ihm zugutekommt. Machen Sie sich keine Sorgen, fast
nie gelingt es ihm zu gewinnen... Sie werden verstehen, warum.



Spiel nr. 5: TRIX

Préasentation.
Es wird mit 2 Spielern gespielt, wobei jeder Spieler 3 Spielstiicke derselben

Farbe hat. Ziel des Spiels ist es, die 3 Spielstiicke vor dem Gegner auf die
gegentiberliegende Seite des Spielfelds zu bringen.

Vorbereitung.
Jeder Spieler nimmt 3 Spielstlicke derselben Farbe und platziert sie wie in der

Abbildung.

Ablauf.

Die Regeln sind die klassischen des chinesischen Dame-Spiels.

Man kann sein eigenes Spielsttick um ein Feld in jede Richtung bewegen,
oder es ist moglich, Uber andere Spielstiicke zu springen, jeweils eins
nach dem anderen und in gerader Linie.

In diesem Beispiel kann das Weil3
(Spielstiick 1) zuerst tber ein weil3es
Spielsttick springen und

dann, wenn es mdchte, anhalten oder
weitermachen und auch Uber das schwarze
Spielstlick springen.

Wenn ein Spieler es schafft, seine 3 Spielstiicke auf die
gegeniberliegende Seite zu bringen, hat er gewonnen.



Spiel nr. 6: FULLEND

Prasentation.

Es wird mit 2 Spielern gespielt.

Ziel des Spiels ist es, die Spielstlicke zufallig zu platzieren und Platz zu belegen,
sodass am Ende der Gegner keinen Platz mehr hat, um ein weiteres Spielstiick

zu platzieren.

Vorbereitung.

Drehen Sie das Spielfeld um, da ohne Felder gespielt wird.

Die Farbe der Spielstiicke ist nicht wichtig. Wenn ein Spieler an der Reihe ist,
nimmt er ein beliebiges Spielstiick und platziert es wie gewlnscht in der Schachtel.
Dann ist der Gegner an der Reihe, dasselbe zu tun.

ACHTUNG!!! Die Spielstiicke konnen auch auf inrer schmalen Seite abgestellt

werden.

In diesem Bild sehen wir
ein beendetes Spiel.

Wie man sehen kann, neben §

den 11 Spielstlicken,
die auf der grof3eren Seite liegen,
gibt es auch 4 Spielstticke, die ,stehen

Zuletzt sollte man sich merken, dass, wenn man ein Spielsttick
platziert, man ein bereits vorhandenes Spielstlick nicht im Geringsten
bewegen darf.

Zuriick zum obigen Bild, vielleicht kann der Spieler am Zug sich noch
retten, indem er ein Spielstiick stehend in diesem Bereich platziert
und sich so den Sieg sichert.
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