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1. Spidausstattung

Das Spid enthélt vier Sitze Spidsteineinvier
Darben bestehend aus je einem Zylinder
vier Dreiecken und
sechs Vierecken.
Nichtinjedem Spid werden alle 11 Spiddtei-
ne bendtigt.

1.1 DasSpiefeld

Das Spidfeld is in 16 Felder aulgeteilt. Jedes
Fddis in 9 Quadrate unterteilt. Das mittlere
Quadrat eines jeden Feldes i mit einem
Kreis versehen und wird Zentrum genannt.

Fed

Quadrat ™
Zentrum

2. Blockade (fir zvwei Personen)
Vorgeschichte

Ein A&z, des Alleinsains milde, verlat ssine
Wohnhthle, um dte Freunde im kleinen
Doérfchen Flazhausen zu besuchen Leider
weild unser Fléz, der von Natur aus sehr ver-
gefllich ist. den Weg nicht mehr. Zum Gliick
sind gerade an diesem Tage eine Menge
Fuppies unterwegs, und so fragt der gutgléu-
bige Haz jeden Huppie, den er tifft, nach
dem Weg. Doch enige Fluppies schicken
ihn absichtlich in die falsche Richtung, so ds
wollten de ihn daran hindern, Hazhausen zu
erreichen...

2.1 Splevorberettung

Jeder Spider erhdlt einen Zylinder (Fléz) und
schs Vierecke (Huppies) einer Farbe. Die
Flaze werden in ihre Wohnhohle, zweites
Zentrum von links in der letzten Feldreihe, ge-
stzt. Ansongten bleibt das Spidfeld vorerst
leer. Eswird vereinbart, wer beginnt.

2.2 Zid des Spids

Zid des Spiels ist es, den eigenen Fléz tber
den  gegeniberliegenden  Spidfeldrand
(Flazhausen) zu bringen und mit Hilfe der a-
genen Fluppies den gegnerischen Fléz dar-
an zu hindern

2.3 Spidverlauf

2.31Der Flaz

Der Fldz darf nur bewegt werden, wenn er
das Spielfeld tatséchlich auf der gegentiber-
liegenden Seite des Spidfddes verlassen
kann. Dabe kann sich der Flaz in gerader
Richtung bewegen — vor. zuriick oder seit-
lich. Die Bewegung des Flazes endet, sobad
er das Spidfdd verlassen hat.

Die Bewegungsichtung des Flazes andert
sich, sobald er auf einen Fluppie — ega wel-
cher Farbe — 6. Ein Fl&z, der auf einen
Fluppie tifft, muf3 im rechten Winkel abbie-
gea nach rechts oder nach links.

Nach der Ablenkung fiihrt der Weg des Fl&
zes in gerader Richtung welter, bis er wieder
abgeenkt wird (usw.) oder das Spielfeld ver-
la%. Ein Haz darf den sdtlichen Spidfeld-
rand nicht Uberschreiten. Ein Flaz darf Uber
das Fdd des gegnerischen Flazes hinweg-
zie?m, er darf aber nicht auf den Flaz sdbst
treffen.

Abb. | Startposition der Héze
Die farbigen Schraffierungen zeigen
den gegeniberliegenden Spielfeld-
rand an Uber den der Fléz das Spid-
feld verlassen mul3.

2.3.2 Die Fluppies

Jeder Spidler, der an die Rethe kommt, setzt
enen Sen (Huppie) auf ein beiebiges, freies
Quadrat.



Ausnahme: Ein Huppie darf nicht in en
Fed gesetzt werden, in dem
sich ein Flaz befindet. Der erste
Huppie den jeder Spider setzt,
darf auflerdem nicht auf ein
Zentrum gesetzt werden.

Hat ein Spider dle seine 6 Fluppies gesetzt.

0 dirfen ab diessem Zeitpunkt die FHuppies

bewegt werden. Jeder Spider, der an die

Reihe kommt, darf einen Fluppie bewegen,

ingerader Linie, vor, zurtick oder s&itlich, auf

ein beiebiges, freiles Quadrat oder Zentrum.

Ein Fluppie darf Uber das Feld eines Héazes

hinwegziehen — nicht aber Uber den Féaz

sbg. Ein Fluppie darf auch nicht Uber an-
dereFluppieshinwegziehen— ega welcher

Farbe.

Abb. Weg eines Hazes
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2.4 Ende des Spids
Jeder Spidler, der an die Reithe kommt, Uber-
priift zundchst den Weg seines Flazes. Kann
er den gegnerischen Spidleldrand nicht er-
reichen, setzt bzw. bewegt er einen sainer
FHuppies. Kann er den Spiefddrand aber er-
reichen, so zieht er seinen Fléz entsprechend
und gewinnt das Spidl.

3. Stargate (zwei oder vier Personen)

Vorgeschichte

Wir. schreiben das Jahr 2458 nE. (nach Ein-
stein). Gleichstarke galaktische Imperien
kémpfen um die Vormachtstellung im All.
Wer von ihnen wird dievier Stargates (Stem-
tore) besetzen koénnen, durch die der inter-
gellare Raumflug Uberhaupt erst mdglich
wird?

31 Spidvorberetung
Jeder Spider erhdlt 11 Figuren einer Farbe:
einen Zylinder (Commander,
- vier Dreiecke (Diver)
- gsechs Vierecke (Nozzler)
Die Figuren werden wie folgt auf das Spid-

feld gesetzt: )
Maingate fir Ro;
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Maingate fur Blau

Abb. | Startaufstellung fur zwel Spieler
S = Stargate

Eswird vereinbart, wer beginn!.

Im folgenden wird das Spiel fur zwel Spieler
beschrieben. Die Zusatzregeln und Anderun-
gen fur vier Spieler folgen spéter.

32 Zid des Spids
Zid des Sids ig es die vier Stargates zu be-
setzen.

3.3 Spidverlauf

3.3.1 Bewegen der Figuren

Jeder Spider, der an der Reihe ist, bewegt ei-
ne seiner Figuren. Die Bewegungsmoglich
keiten dler Figuren sind gleich: In gerader Li-
nie, waagrecht oder senkrecht, beliebig weit
auf ein freies Quadrat oder Zentrum Andere
Figuren kdnnen dabei Ubersprungen wer-
den.

Sehe Abb. L Der blaueDiver A kénnte auf
jedes mit "B" bezeichnete
Quadrat ziehen.

3.3.2Schlagen von Figuren

Eine gegnerische Figur wird geschlagen, in-
dem man direkt auf das Quadrat oder Zer
trum zieht, auf dem diese Figur steht. Einege-



schlagene Figur wird sofort vom Spidlfeld ge-
nommen. Die einzelnen Figuren haben un-
terschiedliche Schlagmdglichkeiten
Diver schlagen auf drei Quadrate
Entfernung (Dreieck — drei
Ecken — drel Quadrate)
Nozzler schlagen auf vier Quadrate
Entfernung (Viereck — vier
Ecken—yvier (Quadrate)
Commander: schlagt auf zwei oder fiinf
Quadrate Entfernung
Achtung! Der Spider, der ssinen Com-
mander verliert, mu3 aus
scheiden San Gegner ge-
winnt das Spid

333 Sargateund Maingate
Dievier Zentren, diein Abb. | mit enem S
gekennzeichnet sind, werden jewelils , Star-
gate" genannt. Der Spieler, der zuerst dle
vier Stargatesbesetzt, i Gewinner Dabel ge-
niigt es— wennschon drel Stargatesbesetzt
snd— einlach auf dasviertezu ziehen, auch
wenn man dort sofort von einem Gegner ge-
schlagen werden konnte.
Sehe Beispid in Abb 2-
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Fals Spider ROT an der Reihe ig. kann er
den blauen Nozzler ,,G" mit sainer Figur JF'
schlagen. Damit gewinnt er das Spiel, ob-
wohl BLAU drel Figuren hat. die das Stargale
zuriickerobern kénnten.

Ein Spider kann aber auch gewinnen,
wenn er en bestimmtes Stargate mit seinem
Commander besetzt, ohne dal? dieser dort
vom Gegner sofort geschlagen werden
kann.

Diesss Zentrum wild ,Maingate’ (Haupttor)
genannt und liegt fUr jeden Spider am wei-
testen von seiner Startecke entfernt.
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34Fir vier Spider

Aufstellen. Ziehenund Schlagender Figuren

bleiben gleich Bei vier Personen gibt eszwei

verschiedeneSpielmoglichkeiten

a) Jeder gegen Jeden
Eswird der Rethe nach im Uhrzeigersinn
gezogen. Ein Spider gewinnt, wenn er
dre der vier Stargatesmit seinen Figuren
besatzen kann oder mit ssinem Com-
mander das Maingate besetzt, ohne im
néachsten Zug vom nachfolgenden Spie-
ler geschlagen werden zu kénnen. Wird
en Commander geschlagen und snd
noch mindestensdrei Spieler beteiligt, o
bleiben die restlichen Figuren des ge-
schlagenen Commanders im Spiel. Se
schlief?en sich dem Spieler an, der den
Commander geschlagen hat.

b) Verbindeteim Weltraum
V or Spielbeginnwerden Allianzen gebil -
det. Die Spider einer Allianz sitzen neben-
einander, so dal3 die Spidreihenfolge
2wischen den Allianzen wechsdlt.
Eine Allianz gewinnt, wenn se entweder
— dle Stargatesbesetzt

oder i hrebeiden Maingatesbesetzt, ohne
dort sofort von den Gegnern geschlagen
werden zu kénnen

oder enen der beiden gegnerischen
Commander schlagen kann.

4, Tranamitter zwe bis vier Personen
Vorgeschichte

Wir schreiben das Jahr 2573 n.E. Der
Kampf um die Stargates fand bekannt-
lich 2476 mit dem Seg des GIDU sain En-
de. Schon 2484 wurden die ersten Trans-
mitter, die esnun auch Einzel personen er-
moglichtea duch den Hyperraum zu rei-
sen, auf den Kontrafeldstationen nahe
der Stargatesin Betrieb genommen. Die-
seArtdesRe senserfreuteschimmergro-
[3erer Beliebtheit Heute betragt die durch-
schnittliche Wartezeit vor den Transmitter
25 rs. Die Wartenden vertreiben sich die-
s lange Zet mit dem um 2499 entstan-
denden Spid .. Tranamitter”.

4.1 Spidvorbereitung
Jeder Spieler erhalt

| Zylinder

| Dreieck

| Viereck



ener Farbe. Die Figuren werden auf das
Spidfeld gesetzt (Sehe Abb. 1),

Bei drei Spidern werden die Figuren ei-
ner bdiebigen Farbe weggd assen.

Be zwei Spidern snd die Figuren zweier
Farben im Spid; Rot und Griin oder Blau
und Gelb.

Jeder Spider setzt die restlichen acht Fi-
guren (drei Dreiecke und funf Vierecke)
neben den Spidplan.

Es wird vereinbart, wer beginnt.
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42 Zid des Spids

Zidl des Spidsig es durch geschicktes Setzen
einen ,, Transmitter" zu bilden, durch den zu-
sitzlich eigene Figuren ins Spid gebracht
werden konnen,

4.3 Spidverlauf

4.3.1 Bewegen der Figuren

Jeder Spidler, der an der Reihe ist. bewegt ei-

ne seiner Figuren. Alle Figuren haben die

gleiche Bewegungsmdglichkeit.

Ingerader Linie— vor, zurtick oder saitlich —

out en beliebiges freies Quadrat dieser Rei-

he. Zentren dirfen nicht besetzt werden.

Fremde und eigene Figuren dirfen Uber-

sprungen werden.

Beigpid In Abb | kdnnte die blaue Figur A
auf jedes der mit B gekennzeich-
neten Felder springen. Die rote F-
gur C konnte auf jedes mit D ge-
kennzeichneten Felder springen.

4.3.2 De Trangmitter

Wenn ein Spider eine Figur so setzt, dald se
auf dem Schnittpunkt zweier gegnerischen
Figuren einer Farbe steht — eine Figur auf
horizontaler, eineFigurauf vertikalerLinie—

und jede dieser Figuren eine andere Form
hat (ale drei Figuren), so darf dieser Spieler
einezusitzliche Figur ins Spiel bringen. Diese
neue Figur wird auf den Transmitter (= Zen-
trum) des Feldes gesetzt, in dem die soeben
bewegte Figur ihren Zug beendet her. It die-
ser Tranamitter alerdings besetzt, kann die
neue Figur nicht ins Spiel gebracht werden
(dieses Recht verfal It sofort).
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4.3.3

Wenn ein Spieler an der Reihe igt und in &-
nem Zentrum eine Figur stehen hat. und es
befinden sch in dem betreuenden Feld zwel
oder mehr gegnerische Figuren, so mul3 zu-
néchst die Figur ausdem Zentrum (Transmit-
ter) weggezogen werden. Wenn zum. Bei-
spid in Abb. 2 Spider Grin an die Reihe
kommt, so mufd er sofort entweder Figur J
oder Figur K aus dem Zentrum wegziehen,-
im folgenden Zug mui3 die im Zentrum ver-
3Iiebene Figur ebenfals weggezogen wer-
en.

4.4 Ende des Spids
Es gewinnt, wer zuerst dle seine Figuren —
insgesamt 11— im Spid hat.

5. Jump (fr zwei Personen)

Vorgeschichte

Aus den Aufzeichnungen des Tori Lanaka
Das Inganz Abanat bekannte und beliebte
Spiel Jump" beruht auf einer wahren Bege-
benheit, die sch zu Anlang der Besiedlung
unseres Planeten ereignete Der Clan der Sa
hetas und der der Ratranis wollten sich bei-
de am fruchtbaren linken Ufer des Mond-
¢S niederlassen Da se weder das Los



noch denRest der Besatzung entscheiden
lassen wollten, einigten se sich auf ein Wett-
jennen. Die Familie, die ds erste vollzahlig
den Monasee erreichte, sollte sich am linken
Ufer ansiedeln dirfen. Den Sahetas. die das
Rennen gewannen, wird die Erfindung des
Spides zugeschrieben.

5.1 Spidvorberetung

Jeder Spidler erhalt sechs Vierecke und drel
Dreiecke einer Farbe, Die Startposition geht
aus Abb. | hervor Eswird vereinbart, wer be-
ginnt.

5.2 Zid des Spids

Zid des Soids ig¢ es die eigenen Figuren
schnellstméglich Uber das Brett zu bewegen
und as erster das Zidfdd zu besetzen.

5.3 Spidverlauf

Jeder Spieler, der an die Reithe kommt, setzt
eine seiner Figuren nach rechts, jede Figur
muf3 immer in ihrer Reihe bleiben (darf nicht
nach oben oder unten wechseln) Eine Figur
Kann sch ein Quadrat weiter auf ein leeres
Feld bewegen; nach rechts! Eine Figur kann
aber auch rechts stehende, direkt benach-
barte Figuren Uberspringen auf das néchste
freeFdd.

SeheBeispiel in Abb. L Blauist ander Reihe
und zieht Dreieck A auf Quadrat B. Dann
folgt Rot und bewegt Dreieck C auf Quadrat

54 Ende des Spids

Das Spiel endet, sobald ein Spieler dle seine
neun Figuren auf das am weitesten rechts
liegende Feld gebracht und dle Quadrate
besetzt hat.

6. Solo-Jump (fur eine Person)
Vorgeschichte

Aus den Aufzeichnungen des Tori Lanaka
Zu ener der viden Jump"-Variationen zahlt
das vor allem bei den Merik-Hirten beliebte
.Solo-Jump", das Malik der Altere wéahrend
einer der langen, einsamen Sommer auf
den Merik-Weiden erfand

6.1 Spielvor bereitung

Von jeder Farbe werder neun Figuren auf
dem Spielfeld aufgestellt (sehe Abb. 1).
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Wichtig Befindet sich eine Figur nach ihrem
Zug in derselben senkrechten Reihe wie ent-
weder eine oder dre gegnerische Figuren,
so0 darf diese Figur nochmals bewegt wer-
den. Und dies wiederholt sich, solange die
genannte Bedingung zutrifft
!l Deshalb bewegt sich in Abb. | dierote Figur
sofort weiter auf Quadrat E!!
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6.2 Zid des Spids

Ziel des Spids ist es, durch Oberspringen von
Figuren mdéglichst viele Figuren vom Spiel-
feld zu entfernen. Gelingt es einem Spidler,
dle Figuren bis auf eine vom Spidfdd zu
entfernen, darf er sich als Solo-Jump-Meister
betrachten und geht damit automatisch in
die Abanater-Chroniken ein.

6.3 Spidverlauf

Der Spider wéhlt eine beliebige Figur und
springt damit Uber eine oder mehrere Figu-
ren in gerader Linie — vor. zurlick oder seit-
lich— auf einfrelesQuadrat. Eine Figur kann
Uber jede andere Figur springen, aul3er Uber
eine Figur der gleichen Farbe. Jede Uber-
sprungene Figur wird sofort vom Spielbrett
entfernt. (In diesem Spid snd alle Figuren
gleichwertig).



7. Quadro-Be (fur zwel Personen)
Vorgeschichte

Frankfurt, den 3 Mai 1997

Der vor zwei Wochen spurlos verschwunde-
ne Alfred P, von dem behauptet wurde, er
habe sch wahrend des Mittagessens buch-
stéblich in Luft autgelodt, ist heute wohlbe-
halten zu seiner Familie zuriickgekehrt Uber
sain Verbleiben betragt, antwortete Alfred R.
er s8 von Aulerirdischen auf deren Raum-
schiff entfihrt worden und habe dort mit ei-
nem Vertreter einer ihm unbekannten Rasse
zehn Partien eines Spiels namens ,, Quadro-
Be' spiden missen. Dies s2. 50 teilte man
ihm mit. eine Art Test, der entscheiden solle,
ob man einen langfristigen Koniakt zu der
menschlichen Rasse aufnehmen werde.

71 Spidvorberdatung

Jeder Spieler erhélt zwei Vierecke, zwei Drei-
ecke und den Zylinder einer Farbe.

Bei Spidbeginn it das Spidfdd leer.
Eswird vereinbart wer beginnt,

7.2 Zie des Spids

Zid des Spidsig es, vier der funf eigenen Se-
ne in eine gerade oder diagonale Linie zu
bringen.

7.3Spidverlauf

731

Eswird nur auf den 16 Zentren gespidt; Jeder
Spider, der an der Reihe i, setzt eine Figur
auf einesder freien Zentren. Dabel it folgen-
de Reihenfolge einzuhalten.

Spider | Spidler2

setzt Viereck setzt Dreieck

szt Zylinder setzt Viereck

setzt Dreieck setzt Zylinder

setzt Viereck setzt Dreieck

zZieht Zylinder setzt Viereck

setzt Dreieck zieht Zylinder

In der Folge zieht jeder Spidler abwechsand
mit einer Figur— aberimmer inder gleichen
Reihenfolge:

Spidler | — Viereck,- Spieler 2— Dreieck
Spider | — Zylinder, Spider 2— Viereck
Spider | — Dreleck,  Spieler 2— Zylinder
7.3.2 Bewegen der Figuren

DerZylinder ziehtin beliebiger Richtung auf
eindirekt benachtbartes. freiesZentrum. Vier-
eck und Dreieck ziehen in gerader Richtung
auf en direkt benachbartes, freies Zentrum
(sieheAbb. 1).

By

. ._i_-.-—\. — e e e

7,4 Ende des Spids

Gewinner ig. wer zuerst vier vor. seinen Figu-
ren in eine gerade oder diagonale Linie ge-
bracht hat.

Wenn en Spidler an der Reiheist und die Fi-
gur nicht bewegen kann, weil allebenach-

barten Zentren besatzt sind, hat er das Spid
verloren.
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Beispid:

Wenn Spider Rot an der Reihe ist und ein
Dreieck bewegen muf3, so gewinnt er durch
denangezeigten Zug.

It jedoch Spieler Rot mit dem Zylinder an
der Reihe, so muR3 er auf daseimig freie Zen-
trum ziehen und Spider Blau gewinnt das
Spid da er dann mit der Bewegung eines
Vierecksfolgt

Wenn Spieler Blau mit dem Zylinder an der
Reiheist. verliert er das Spid, daalle benach-
barten Zentren besetzt sind.

P.S: Alfred P. gewann sechs der zehn Partien.
DieAchandrasnahmenam 11 Mai 1997 den
Kontakt zu den Erdbewohnern auf
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