Spielregeln flr 2 Spieler

ZIEL DES SPIELS

Jeder Spieler versucht, die Bewegungsmdglichkeiten der gegnerischen Steine einzuschrén-
ken. Wenn sie also nicht mehr ziehen kénnen, haben sie das Spiel verloren! Die Bewegungs-
maglichkeiten des Gegners konnen durch Farben und Schlagen eingeschrankt werden.

VORBEREITUNG DES SPIELS

* Sie benotigen 18 blaue Steine und 18 oran-

farb Q Orange sitzt hier
geraroene.

» Setzen Sie die Steine entsprechend der
Abbildung auf das Spielbrett.

 Der Startspieler wird ausgelost: Ein Spieler
nimmt von Jeder Farbe einen Stein in die
Hand. Der andere Spieler wahlt eine Hand.
Er bernimmt diese Farbe und macht als
Startspieler den ersten Zug.
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Blau sitzt hier

DER SPIELABLAUF

Wer an der Reihe ist, wahlt eine der vier Zugmdglichkeiten und fuhrt sie aus. Danach ist der
Gegner an der Reihe.

In seinem Zug kann ein Spieler entweder:

a) Einen einzelnen Stein bewegen/ oder

b) mit einem ganzen Turm springen/ oder

c) mit dem oberen Teil eines Turmes ziehen, oder

d) einen Reservestein zuriick ins Spiel bringen.

Generell gilt:

» Steine ziehen nur in gerader Richtung - senkrecht oder waagrecht.
» Jedes Feld darf betreten werden, egal ob leer oder besetzt.

* Felder, die Ubersprungen werden, tben keinen Einflul3 aus.



Spielregeln fur 2 Spieler

a) Ein einzelner Stein
Ein einzelner Stein zieht ein Feld weit, auf ein benachbartes Feld.

»gefangen".

Landet ihr Stein auf dem Stein eines Gegners, so ist dieser _.j.

Orange ist ,,gefangen"!

b) Ein ganzer Turm

Mehrere Steine Ubereinander bilden einen Turm. Ein
Turm darf nur von dem Spieler bewegt werden, dessen
Stein obenauf sitzt.

Ein ganzer Turm springt immer so viele Felder weit/ wie
er Steine enthalt:

* Ein Zweier-Turm springt zwei Felder weit,

* Ein Dreier-Turm springt drei Felder weit usw.

Fir Tirme gilt eine maximale Hoéhe von fiinf Steinen!
Wird ein Turm héher als fiinf Steine, so mussen die uber-
zahligen Steine sofort von unten wargenommen
werden!

» Eigene Steine werden zu Reserven, die wieder ins
Spiel gebracht werden koénnen,

» segnerische Steine sind geschlagen und scheiden
aus dem Spiel aus,

c) Teil eines Turmes

Ein Turm kann auch beliebig geteilt werden:

« Der obere Teil zieht so viele Felder weit, wie er
Steine enthalt,

= der untere Teil bleibt stehen,

Nach dem Zug!

d) Reserven

Ein Spieler, der Uber Reservesteine verfugt, kann auf seinen normalen Bewegungszug verzich-
ten und dafir einen Reservestein ins Spiel bringen - maximal einen pro Runde.

Ein Reservestein darf auf jedes beliebige Feld gesetzt werden, auch auf gegnerische Steine
und Turme. Wird durch das Einsetzen eines Reservesteines ein Turm hoher als funf Steine, so
muld der Uberzahlige sofort von unten weggenommen werden

DAS ENDE DES SPIELS
Kann ein Spieler keinen Zug mehr machen, weil alle seine Spielsteine gefangen oder geschla-

gen sind und er auch keine Reserven mehr hat, so ist das Spiel beendet. Sein Gegner hat
gewonnen.

Autor: Sid Sackson
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FOCOS

Spielregeln fir 3 Spieler

ZIEL DES SPIELS

Jeder Spieler versucht, Steine seiner Gegner zu schlagen! Es gewinnt; wer zuerst 6 Steine sei-
ner beiden Mitspieler (3 von jedem) geschlagen hat. Oder: Wer 10 beliebige Steine geschla-
gen hat, eigene Reservesteine (aul3erhalb des Spielplanes) zahlen mit.

VORBEREITUNG DES SPIELS

*Sie benétigen 13 blaue Steine, 13 griine Orange sitzt hier

Steine und 13 orangefarbene. Jeder Spieler
wahlt eine Farbe.

» Setzen Sie die Steine entsprechend der
Abbildung auf das Spielbrett. Seinen 13.
Stein setzt jeder Spieler direkt vor sich auf
den Rand des Spielplans. @
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» Der Startspieler wird ausgelost: Ein Stein s;:::

von jeder Farbe wird verdeckt in die Hand hier
genommen. Davon wahlen sie einen aus,

ohne hinzusehen. Der Spieler, dessen Farbe
gewahlt wurde, beginnt.
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. Blau sitzt hier

DER SPIELABLAUF
» Erste Runde: Beginnend mit dem Startspieler setzt jeder zuerst seinen 13. Stein auf ein
leeres Feld des Spielplans - nicht auf andere Steine!

» Die folgenden Runden: Der Startspieler beginnt. Wer an der Reihe ist, wahlt eine der vier
Zugmaoglichkeiten und fiihrt sie aus. Danach ist der Gegner an der Reihe.

In seinem Zug kann ein Spieler entweder:

a) Einen einzelnen Stein bewegen, oder

b) mit einem ganzen Turm springen, oder

c) mit dem oberen Teil eines Turmes ziehen, oder

d) einen Reservestein zuriick ins Spiel bringen.

Generell gilt:

* Steine ziehen nur in gerader Richtung - senkrecht oder waagrecht.
» Jedes Feld darf betreten werden, egal ob leer oder besetzt.

* Felder, die tbersprungen werden, tben keinen Einflul aus.



Spielregeln fur 3 Spieler

a) Ein einzelner Stein /-\

Ein einzelner Stein zieht ein Feld weit, auf ein benachbartes Feld. _._%_

Landet ihr Stein auf dem Stein eines Gegners, so ist dieser , gefangen”.

b) Ein ganzer Turm Orange ist ,,gefangen"!

Mehrere Steine bilden einen Turm. Ein Turm darf nur R
von dem Spieler bewegt werden, dessen Stein 8 s
obenauf sitzt. Ein ganzer Turm springt immer so viele
Felder weit, wie er Steine enthalt:

 Ein Zweier-Turm springt zwei Felder weit,

* Ein Vierer-Turm vier Felder, usw.

Far Tarme gilt eine maximale Hohe von funf

Steinen! Wird ein Turm hoher als funf Steine, so

mussen die Uberzahligen Steine sofort von 5 Steine
unten weggenommen werden!

+ Eigene Steine werden zu Reserven, die wie-  Wegnehmen 4| }Geschlagen!
der ins Spiel gebracht werden kdnnen, —

» gegnerische Steine sind geschlagen und
scheiden aus dem Spiel aus.

c) Teil eines Turmes Vor dem Zug!

Ein Turm kann auch beliebig geteilt werden:

» Der obere Teil zieht so viele Felder weit. wie
er Steine enthalt,

» Der untere Teil bleibt stehen.

Mach dem Zug!

d) Reserven

Ein Spieler, der iber Reservesteine verfugt, kann auf seinen normalen Bewegungszug verzich-
ten und dafiir einen Reservestein ins Spiel bringen - maximal einen pro Runde.

Ein Reservestein darf auf jedes beliebige Feld gesetzt werden, auch auf gegnerische Steine
und Turme. Wird durch das Einsetzen eines Reservesteines ein Turm hoher als funf Steine, so
muf3 der Uberzé&hlige sofort von unten weggenommen werden.

DAS ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, sobald ein Spieler eine der Siegbedingungen erfillt! Das heif3t:
* Er hat 6 Steine (3 von jedem Gegner) geschlagen! Oder:

* Er hat 10 Steine vor sich sitzen: Geschlagene Steine seiner Gegner und eigene Reservestei-
ne. Die Zusammensetzung der 10 Steine spielt keine Rolle.

Autor: Sid Sackson
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FOCOS

Spielregeln fir 4 Spieler-Partnerspiel

ZIEL DES SPIELS

Jeweils 2 Spieler bilden ein Team. Jedes Team versucht, die Bewegungsmaglichkeiten der
Gegner einzuschranken. Das Team verliert, das nicht mehr ziehen kann. Die Bewegungsmaog-
lichkeiten der Gegner kdnnen durch Fangen und Schlagen eingeschrankt werden.

VORBEREITUNG DES SPIELS

Sie bendtigen 13 Steine von jeder Farbe.

Setzen Sie die Steine entsprechend der
Abbildung auf das Spielbrett.

Jeweils 2 Spieler bilden ein Team. Die Spie-
ler eines Teams sitzen sich gegenuber; ent-
sprechend erhdlt ein Team die Farben Oran-
ge und Blau, das andere die Farben Grin
und Pink. Jeder Spieler wahlt eine Farbe aus.

Der Startspieler wird ausgelost: Ein Spieler
schliel3t die Augen; er erhalt einen Stapel
mit 4 verschiedenfarbigen Steinen in die
Hand gedrtickt. Ohne hinzusehen, wahlt der
Spieler einen Stein aus. Die ausgewahite
Farbe bestimmt den Startspieler.

Der Startspieler beginnt, die anderen Spieler
folgen im Uhrzeigersinn.

Grun
sitzt
hier

0 Orange sitzt hier

Pink
sitzt
hier

Einigen sie sich jetzt, ob sich Partner wahrend des Spiels besprechen durfen oder nicht.
Wir empfehlen die ,stumme" Variante: Keine Hilfen, keine Diskussionen.

DER SPIELABLAUF

Wer an der Reihe ist, wahlt eine der vier Zugmdglichkeiten und flihrt sie aus.
Danach ist der Gegner an der Reihe.

In seinem Zug kann ein Spieler entweder:

a) einen einzelnen Stein bewegen, oder

b) mit einem ganzen Turm springen, oder

c) mit dem oberen Teil eines Turmes ziehen, oder

d) einen Reservestein zuriick ins Spiel bringen.

Generell gilt:

« Jeder Spieler darf nur seine eigenen Steine/Tlrme bewegen.

» Steine ziehen nur in gerader Richtung - senkrecht oder waagrecht.

» Jedes Feld darf betreten werden, egal ob leer oder besetzt.

* Felder, die Ubersprungen wurden, Uben keinen Einfluld aus.



Spielregeln fur 4 Spieler

a) Ein einzelner Stein f\
Ein einzelner Stein zieht ein Feld weit, auf ein benachbartes Feld. a

Landet ihr Stein auf einem gegnerischen Stein, so ist dieser ,gefangen”.

e - H
Mehrere Steine bilden einen Turm. Ein Turm darf nur von DD ED
dem Spieler bewegt werden, dessen Stein obenauf sitzt. 22
Ein Turm springt immer so viele Felder weit, wie er Steine ;
enthalt:
: , : : : P 2 P
 Ein Zweier-Turm zieht springt Felder weit. D D D
« Ein Vierer-Turm Zieht vier Felder usw. S
Fur Turme gilt eine maximale Hohe von flinf Steinen! Wird
ein Turm hoher als 5 Steine, so miissen die (iberzahligen
Steine von unten weggenommen werden! 5 Steine
» Eigene Steine werden zu Reserven, die wieder ins
i A Reserve
Spiel gebracht werden konnen, Wegnehmen Geschlagen!
An Partner!

« Steine des Partners werden ihm sofort zurlickgesehen,

* gegnerische Steine sind geschlagen und scheiden aus
dem Spiel aus.

c) Teil eines Turmes
Ein Turm kann auch beliebig geteilt werden;

« Der obere Teil zieht so viele Felder weit, wie er
Steine enthél,

= der untere Teil bleibt stehen.

Nach dem Zug!

d) Reserven

Ein Spieler, der Gber Reservesteine vertust, kann auf seinen normalen Bewegungszus verzich-
ten und dafur einen Reservestein ins Spiel bringen - maximal einen pro Runde. Ein Reserve-
stein darf auf jedes beliebige Feld gesetzt werden, auch auf gegnerische Steine und Tirme.
Wird durch das Einsetzen eines Reservesteines ein Turm hoher als 5 Steine, so mul3 der tber-
zahlige sofort von unten weggenommen werden.

Passen

Kann ein Spieler eines Teams nicht mehr ziehen, so darf er ,passen”, bleibt aber weiter im
Spiel. Der Spieler muf3 darauf hoffen, das seine Steine wieder frei werden (z. B. wenn nur ein
Teil eines Turmes gezogen wird, oder sein Partner flr ihn einen Reservestein erkdampfen kann).

DAS ENDE DES SPIELS
Das Spiel endet, wenn beide Spieler eines Teams nicht mehr ziehen kénnen. Das heif3t,
wenn alle ihre Steine gefangen oder geschlagen sind und sie auch keine Reserven mehr
haben. Dieses Team hat verloren.

Autor: Sid Sackson
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FOCOS

Tips und Varianten

Im Gegensatz zu vielen anderen Taktikspielen besteht bei FOCUS sofort ein direkter Kontakt
zu den Spielsteinen der/des Gegner(s). Da bei den ersten Ziigen meistens einzelne Steine
bewegt werden, entstehen schnell viele Zweier-Tlrme. Versuchen sie, ihre Zweier-Tlrme auf
geraden Linien zu sammeln-mit jeweils 2 Feldern Abstand, waagrecht und auch senkrecht.
Sie koénnen dann ihre Turme leichter auf einem Feld konzentrieren.

Vermeiden sie es, auf Felder zwischen zwei oder drei einzelnen Steinen des Gegners zu zie-
hen. Einzelne Steine in direkter Nachbarschatft sind gefahrlich.

Zwei hohe Tlrme in einer Linie sorgen immer fiir Spannung. Koénnen sie ihren Turm zuerst zie-
hen/ so haben sie die Chance, einen grof3en Fang zu machen und Reserven zu bilden. Ist ihr
Gegner zuerstam Zug, wird es fuir sie gefahrlich.

Oft kann es von Vorteil sein, nur Teile eines Turmes zu ziehen. Ist ein Turm in Gefahr, geschla-
gen zu werden, so ziehen sie einen Teil des Turmes weg. Schlagt ihr Gegner trotzdem zu,
konnen sie mit dem weggezogenen Teil des Turmes wieder auf dieses Feld zuriickziehen.
Und: Mit dem Wegziehen von Turmteilen vereiteln sie das Vorhaben ihres Gegners, hohe
Tirme zu bilden und sich Reserven zu schaffen.

Versuchen sie auch, mehr als einen héheren Turm zu bilden, die sich gegenseitig ,decken”
konnen-wenn sie in der richtigen Entfernung zueinander stehen.

In der Endphase des Spiels kann es sinnvoll sein, den Gegner nicht anzugreifen, sondern ver-
starkt Reservesteine ins Spiel zu bringen. Wer Uber starke Reserven verflgt, kann oft damit
allein das Spiel entscheiden.

Partnerspiel

Beim Partnerspiel (vier Spieler) ist es wichtig, die Aktionen des eigenen Partners genau zu
verfolgen und zu prifen, welche Absichten er damit verfolgt. Da die Aktionen (beim stum-
men Spiel) nicht abgesprochen werden kénnen, ist hohe Aufmerksamkeit angebracht.

Eine recht erfolgreiche Taktik besteht darin, Uberraschend einen der Gegner gemeinsam
anzugreifen. Ubersieht der Partner des Angegriffenen die Gefahr, wird er bald allein gegen
zwei Gegner bestehen mussen.

Wichtig ist auch im Partnerspiel, da® man dem schwécheren Partner beisteht - schon um zu
verhindern, in Kirze gegen zwei Gegner allein antreten zu mussen.



Tips und Varianten

Zugwiederholung

Im Zwei-Personenspiel ist es mdglich, dal der zweite Spieler genau die Zige des ersten
wiederholt. Z.B. kann Orange den Zug A machen, Blau antwortet mit dem symmetrischen
Zug B. Der zweite Spieler kann diese Taktik anwenden, bis er glaubt, durch einen anderen
Zug einen Vorteil zu erzielen. Auf jeden Fall kann er durch diese Taktik ein Unentschieden
erreichen.
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Um derartiges zu vermeiden, kann eine der folgenden Regeln angewandt werden:

1. Wenn kein Spieler den anderen besiegen kann, wird der zweite Spieler zum Sieger erklart.
Das ist nicht unfair, da bei FOCUS der zweite Spieler einen leichten Vorteil hat.

2. Bevor das eigentliche Spiel beginnt, tauscht jeder Spieler die Position eines eigenen Stei-
nes mit einem gegnerischen. Der zweite Spieler darf dabei keine symmetrische Anord-
nung herstellen.

Orange tauscht z.B. die mit X markierten Steine aus; Blau darf nicht die mit Y versehenen
Steine austauschen. Dann wird das Spiel normal begonnen.

Focus fir 4 Spieler
(Jeder spielt fur sich alleine, gegen alle anderen)

Es gelten die Regeln des Zweier-Spieles. Der Aufbau erfolgt wie beim Vierer-Partnerspiel.
Jeder Spieler wahlt seine Farbe und damit seinen Sitzplatz.

Es gewinnt, wer zuerst 6 Steine (2 von jedem Gegner) schlagen konnte, oder wer zuerst 10

Steine vor sich sitzen hat (geschlagene Steine der Gegner in beliebiger Zusammensetzung
und die eigenen Reservesteine, die hier mitzahlen).

Autor: Sid Sackson
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