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Spielregel in deutsch
Rules in english
Regles en francais
Regolo in italiano
Reglas en espanol



Zusammensetzen des Spielfeldes
Nehmen Sie die Abbildungen zu Hilfe!

1. Setzen Sie zuerst die beiden Spielfeld-
Viertel zusammen, die am oberen Rand
weill bedruckt sind (mit Buchstaben),
Driicken Sie Teil A (mit den Aussparun-
gen) von oben in die 2 Nuten von Teil B.

2. Wiederholen Sie den Vorgang mit den
beiden Spielfeld-Vierteln, die am unteren
Rand weil3 bedruckt sind.

3. Nehmen Sie die beiden Spielfeldhélften
gegeneinander verdreht in die Hand,
driicken Sie sie gegeneinander und dre-
hen Sie die Hélften, bis Sie eine ebene
Flache bilden. Dabei rasten Nut und
Feder ein und halten das Spielfeld zu-
sammen.
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Die funf Zwickmuhlen



Zum Spiel gentigen
vier Grundregeln:

1. Spielziel ist es, gegeniberliegende Ran-
der des Spielfelds zu verbinden. Weil3 die
beiden weien. Schwarz die beiden
schwarzen @,

2. Abwechselnd wird ein Pfeiler in ein
beliebiges freies Loch des Spielfelds
gesetzt - aber nicht hinter die Grenzli-
nien des Gegners.

3. Stehen nach dem Setzen eines Pfeilers
zwei oder mehrere eigene Pfeiler im Ros-
selsprung-Abstand ©®, so kann man sie
mit Briicken verbinden. Briicken dirfen
sich nicht kreuzen!

4. Gelingt es einem Spieler, eine ununter-
brochene Kette von Pfeilern und Briicken
zwischen seinen beiden Réndern zu er-
richten, so hat er gewonnen. Gelingt es
keinem der beiden, ist das Spiel unent-
schieden.

Und dazu zwei Sonderregeln:

A) Die Kuchenregel

Sie gilt nur fur die Eréffnung. Ein Spieler
setzt einen ersten weiBen Pfeiler in ein
beliebiges Loch des Spielfelds. Der Geg-
ner hat dann die WahL mit welcher Far-
be er spielen will. Damit ist der Vorteil
des ersten Zuges ausgeglichen. (Wie
jedes Kind weil3, gibt es nur eine
gerechte Methode, einen Kuchen zu
teilen: Der eine schneidet, der andere
wahlt.)

B) Rdumen
Diese Regel dient hauptséachlich dazu,
blockierte Endspielsituationen aufzu-
lockern und dadurch ein Unentschieden
zu vermeiden: Vor jedem seiner Zige
darf ein Spieler nach Belieben eigene
Briicken vom Spielfeld wieder entfernen.

@ Wie beim Schach nennen wir die grauen
Suielfiguren Weil’ und die roten Schwarz

@ Der , Rosselssprung” fithrt wie beim
Schach zwei Locher weit in gerader Richtung
und ein Loch zur Seite.

Die Résselsprung-Verbindung kann auch
als Diagonale eines Rechtecks aus 2 x 3
Lochern gesehen werden.
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Von einem Pfeiler ausgehend sind Verbin-
dungen in acht Richtungen mdglich.

Doppelverbindung: Setzt ein Spieler einen
Pfeiler auf x, so kann er in einem Zug drei
Pfeiler miteinander verbinden.



Ein Wort far Anfanger

Die klaren und kurzen Grundregeln von
TwixT machen es mdoglich, sofort und
ohne Vorbereitung in das Spiel einzu-
steigen. Bald wird man aber erkennen,
da der an sich einfache Spielverlauf
eine Fulle strategischer Moglichkeiten
und Finessen verbirgt. Dem Anféanger
empfehlen wir das Studium die beiden
beiliegenden, sehr hilfreichen Hefte.
Jeder Spieler, der sich mit diesen Heften
beschéftigt, wird in klrzester Zeit auf
dem Weg sein, ein starker TwixT-Spieler
zu werden.

Fir Anfénger aber, die sofort losspielen
mdochten, hier einige gute Hinweise:

« Die Er6ffnung

Der Sinn der Kuchenregel ist, dall der

zweite Spieler die Farbwahl hat. So sollte

der erste Zug von Weill weder zu stark
noch zu schwach sein: Nicht zu nahe an
der Mitte und nicht zu nahe am Rand.

Die eigentliche Partie beginnt mit dem

zweiten Zug. Dieser und alle folgenden

Zige missen immer den Weg des Gegners

behindern und dabei gleichzeitig den

eigenen fordern. Jeder gute Zug sollte
eine sofortige Antwort des Gegners
erzwingen.

» Anfanger machen vor allem zwei Fehler:

» Sie bauen Ketten ohne Rucksicht auf die
Aktionen des Gegners. Das ist sinnlos und
fuhrt immer zur Niederlage.

« Sie verfolgen eine Aktion auch dann
noch, wenn es sich abzeichnet, dal3 sie
damit keinen Erfolg haben werden. Rich-
tig ist es, dort sofort abzubrechen und an
anderer Stelle einen neuen Angriff aufzu-
bauen. Jede hartnédckige Verteidigung
einer ungunstigen Position starkt nur den
Gegner.

» Sehr vergnuglich beim TwixT ist, mdgliche
zukinftige Verbindungen auf dem Spiel-
feld zu ,sehen" - also gewisse Absténde
zu erkennen, wo das Setzen eigener Figu-
ren gunstig sein konnte. FUnf dieser
Abstande sind besonders wichtig, weil
sie, wie eine Zwickmihle, in einem Zug
zwei verschiedene Doppelverbindungen
ermdglichen. Jeder Spieler sollte sich die-
se Abstande genau merken. (Aber Ach-
tung: Eine solche Zwickmihle soll erst
dann geschlossenwerden, wenn der Geg-
ner die Stellung bedroht und nicht vor-
her! Vorher wére es ein verschwendeter
Zug und verschwendete Ziige sind fast
immer fatal.)

Siehe Abb. auf Seite 2!

Handicap-Partien

Trifft ein erfahrener Spieler auf einen
Anfanger, so ist eine Handicap-Vorgabe
Ublich: Die Kuchenregel entféallt; der
schwéchere Spieler spielt mit Wei und darf
die erste Figur in die Mitte setzen. Ist der
Starkeunterschied sehr grof3, darf der
Schwéchere mit zwei oder sogar drei Ziigen
voraus anfangen.

Ein Hinweis:

Twixtkann auch von Blinden gespielt wer-
den. Die Pfeiler haben unterschiedlich
geformte Enden, mit deren Hilfe die bei-
den Farben identifiziert werden konnen.



