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Inselspiel

Spielregels:

1. Am Spiel kdnnen zwei, drei oder vier Personen teilnehmen.

2. Zum Spiel gehdrt ein Spielplan, ein Wiirfel und eine gr&Bere
zahl gleiartiger Spielsteine. Jeder Spieler erh&lt Steine einer
Farbe; im allgemeinen werden ihm 30 geniigen.

3. Der Spielplan stellt eine Insel dar. In die Insel sind Ortschaften
und StraBen gezeichnet. Die Ortschaften werden unterschieden in:
a) Hafenorte, von ihnen geht nur ein Weg aus;

b) Knotenpunkte, von ihnen gehen drei oder mehr Wege aus;

c) Hauptstddte, von ihnen gehen zwei Wege aus; sie sind im Plan
durch Umringelung hervorgehoben;

d) andere Orte, von denen nur zwel Wege ausgehen.

4. Zugregel. Die Spieler wiirfeln der Reihe nach. Wer gewiirfelt hat,
zieht entweder einen im Land befindlichen Stein um soviele Orte
in beliebiger Richtung weiter, als sein Wurf angibt, oder er
"bringt einen Stein an Land", d.h. setzt einen neuen Stein iiber
einen Hafenort um soviele Orte landeinwiZrts, als sein Wurf angibt.
Auf dem Endfeld dieser Bewegung darf nicht schon ein Stein stehen.
Der Zug darf nur dann geschehen, wenn auf dem Wege kein feindlicher
Stein steht. Uber eigene Steine darf hinweggezogen werden.

5. EinschlieBungsregel. Wenn ein Stein von feindlichen Steinen derart
umgeben ist, daB seine simtlichen Nachbarfelder von feindlichen
Steinen besetzt sind, so gilt er als getdtet und wird vom Spiel-
plan entfernt. Ein Stein, der einen Hafenort innehat, wird ent-
fernt, wenn der ihm benachbarte landeinwdrtige Ort von einem feind-
lichen Stein besetzt ist.

Wenn ein Stein, der den Nachbarort eines Hafens besetzt hdlt, nach
der Landseite hin von Feinden umgeheben ist —-sodaB dazwischen kein
freier Ort meht ist -, so kann er, wenn der Hafenort durch einen
Feindstein besetzt wird, getdbtet werden. Das Besetzen des Hafens
ist in diesem Fall fiir den Feindstein erlaubt.

6. Jeder Spieler darf auf seinen Wurf oder seinen Zug verzichten.

7. Jeder Spieler darf eigene Steine aus dem Plan entfernen.

8. Ziel des Spieles ist die Abgrenzung eines oder mehrerer Gebiete.
Wer innerhalb des von ihm beherrschten Gebietes die meisten Haupt-
stidte hat, ist Gewinner. Die Hauptstddte brauchen nicht besetzt
zu sein; es soll nur fiir die gegnerischen Krédfte unmdglich sein,
sie zu besetzen oder zu behaupten. Es ist nicht erforderlich, daB
jede Ortschaft der Insel eindeutig zu einem Gebiet gehért.

9. Das Spiel ist beendet, wenn alle Spieler auf ihre Wilirfe oder Ziige

verzichten.

Bemerkungen A
Zu 1. Ein Spiel zu fiinft ist nicht unmdglich, aber nicht zu empfehlen,

weil allzubald einer der Teilnehmer ausgeschlossen wird.

Das Spiel zu viert kann so vor sich gehen, daB je zwei der Teilnehmer
sich unterstiitzen und auf gemeinsame Rechnung spielen (Parteienspiel).
Dabei kann so gespielt werden, daB liber befreundete anderfarbige Steine
hinweggezogen werden darf; dieser Art ist gegeniiber der, bei welcher
die anderfarbigen befreundeten Steine Zughindernisse sind, der Vorzug
zu geben.

Beim Spiel zu dritt entwickelt sich leicht der Zustand, daB einer von
den beiden anderen gemeinsam bekimpft wird. Man tut gut daran, auch in
diesem Fall Parteienspiel einzufiihren; ein Spieler muf dann zwei Farben
iibernehmen und fiir jede Farbe gesondert wiirfeln.

Beim Parteienspiel ziehen die Parteien am besten "iliber Kreuz", also
die befreundeten Partner nicht unmittelbar nacheinander.

Zu 2. Der Spielplan kann leicht selbst hergestellt werden. Man mache
ungefihr jeden zwSlften oder fiinfzehnten Ort zur Hauptstadt und lege
Hauptst#dte nicht in Knotenpunkte, da Knotenpunkte ohnehin begehrte
Eroberungsobjekte sind. In Knotenpunkten lasse man nicht mehr als vier
Wege zusammenlaufen. Vor allem lege man nicht zu wenig Hi#fen an. Die
Hifen miissen ungefihr "gleich gut", d.h. vom Inselinnern gleichweit
entfernt sein.

Eine andere Art von Spielplan ist die, bei der die Wegverzweigungen
nicht in Ortschaften liegen; Orte sind dann keine Knotenpunkte mehr.
Es entstehen dann wilde Spiele. Der Plan braucht keineswegs mit Orts-
FluB- oder Landschaftnamen ausgestattet zu werden.

Im Innern der Insel liegen die Hauptst#dte dichter als am Rande.

Nicht zu empfehlen ist es, den Spielern je eigene Wiirfel zu geben. Die
iiblichen Wiirfel sind in ihren Wahrscheinlichkeitsverteilungen stark

verschieden.



Winke. Das Spiel 1#Bt sich gliedern in 1) Landung, 2) Aufmarsch,

3) Grenz- und Stellungskampf. Die Phasen gehen ineinander {iiber und
greifen durcheinander.

Es ist von Wichtigkeit, sich genug Langemdglichkeiten zu verschaffen
und zu erhalten. Ein Hafen geniigt meist nicht: der Gegner wird ihn mit
aller Kraft vom Binnenland abschneiden. Dem Gegner nehme man die Lande-=
mdglichkeiten weg, wo es irgend geht, indem man entweder die Hafenorte
besetzt oder die weiter innen gelegenen Orte besetzt, sodaB der Hafen
vom Binnenland getrennt ist.

Den Aufmarsch beginne man nicht zu spdt, damit nicht die wichtigen
punkte im Landinnern vorher schon vom Feind besetzt sind. Man halte
seine Aufmarschwege mdglichst kurz und sichere sie gegen Stdrung.

Man ziehe in die Aufmarschwege des Feindes; auch wenn sein Hafen nicht
ganz abgeschnitten wird, hat er doch grdBte Schwierigkeiten von einer
Verlingerung seines Nachschublinien.

Man k#mpfe nicht schon anfangs um kleine Vorteile, wenn noch grofe
Gebiete unerobert sind. Man schicke seine Leute vor: Es darf dem Feind
nicht gelingen, ein groBes Gebiet so abzugrenzen, dal er keinen gegne-
rischen Stein mehr in diesem Gebiet hat. Innerhalb des feindlichen
Gebietes halte man einige eigene Steine; sie k&nnen bei Gelegenheit auf
¢rund der EinschlieBungsregel einen Durchbruch durch die Grenze er-
zwingen. Hat man gegnerische Steine im eigenen Gebiet, so versuche man
sie zu trennen, sie sind dann geschwicht und k&nnen einzeln auch keine
Hauptstadt halten.

Man beachte stets, daB zwei Steine, zwischen die sich kein feindlicher
Stein schieben kann, nicht getdtet werden konnen. Zwei Steine sind
also imstande, eine Hauptstadt zu halten. Wenn jeder auf einem Knoten-
punkt steht, so bilden sie eine sehr wirksame Barrikade.

Man kann "auf sicher™ spielen, d.h. so, daB nie ein gegnerischer Stein
ins eigene Gebiet gelangt; oder man spielt “"vabangue", d.h. geht vor
und setzt seine Steine auf Orte, die dem Gegner wichtig sind, und
nimmt Eindgingen des Gegners in Kauf. Im groBen ganzen ist die zweite
Art der Spielfithrung die bessere; sie fiihrt meist zu hohem Gewinn
gegeniiber der anderen.

Beim Spiel zu dritt ohne Parteien gelten die Erfahrungssdtze: Man
sichere ein paar Hifen (die mdglichst einander benachbart liegen)

und gehe immer da vor, wo noch kein Gegner steht; man gehe dem Kampf
mdglichst lange aus dem Wege, denn immer hat der dritte Spieler den

Nutzen. Am besten ist es, wenn man die beiden anderen gegeneinander

k&mpfen lassen kann: in diesem Falle mische man sich nicht ein und
vermeide auch jede feindselige Geste gegen einen der beiden, damit
er nicht auf Rachegedanken kommt. = Unter allen Umsténden vermeide
man den Kampf gegen beide anderen zugleich, der Zweifrontenkrieg
fiihrt erbarmungslos zum Spielverlust (etwa im Verhdltnis 3313:1).
Lieber bekimpfe man einen der Gegner bis auf Messer; man gelangt
dann allenfalls noch an zweite Stelle.

Man lande nicht zu viele Truppen an einer Stelle; das verlockt den
Gegner, sie abzuschneiden, und mit glinstigen Wiirfen gelingt ihm das

auch.

Die richtige Spielweise wird man mit der Zeit herausbilden. MiBerfolg
im Spiel schiebt man am besten den schlechten Wiirfen zu, die man immer
hatte; sachlich richtig ist dies zwar nicht (nur ganz selten hat ein
Spieler lauter schlechte Wiirfe), aber man erleichtert sich.
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Wirfelspiel ffir.2 - 6 Personen, bei dem geschicktes Operieren un:
Zufall in etwa gleichea MaBe ausschlaggebend sind. Das Spiel wur.
von Herrn U. Sinogowits (gef. 1944) und L. Collatx in Darmstadt
1940 erprobt; es wurde seitdem von allen, denen es gezeigt wurde
als sehr spannend empfunden. .

o I '
Die folgenden Spielregeln sind nicht auf die kiirseste Form gebra
sondern sollen nur einen Einblick in das Spiel geben.

Der Spielnlsn: Zum Spiel gehdrt ein Spielplan, ein Wiirfel und ei

groflere Zahl gleichartiger Spielsteine. Der Spielplan stellt eine

Insel der. 1o die Insel sind Urtschaften und Strafen eingezei hne

Pie urtschaften werden unterschieden ing

8) Hafenorte (iusgangspunkte beim Spiel);sie liegen an Yeer und 1
gen uritsnenen.

b) gewshnliche Ur-te ohne vurtsnamen.

¢c) Houptstiddte mit Urisnamen, im Ilen durch Unringelung gekezn-
z2i-hnet. Un den Basitz dieser Heuptgticdte geht der “ampf.

Die “ugregel: Jeder Spider hat slle anderen als "Peinde". Jeder
Spieler bekomat Steine einer rarbe; &s atehen :ha belietig V¥iele
Steine .ur Verfigung (in der iezel werden etwa 4u ieine Jeder
Farbe geniigen). Die Steine dienen zur Besetazuing der Stadte. Lie
Spieler wiirfeln abgwechselnd der ieihs aach. Nach einem Wurf darf
der Spi-ler einen seiney: Steine aur dem Stralfen ua soviele Stidt
weltarriicken, vwie sein Wurf engibt. Jedoch darr auf’ diesem zurlick
gelegten "ege kxein Stein von ander:r Farbe stehen; an Steinen der
cigeren iFcrbe carf man vorbei. iuf keiner Stuct dirfen zwei Stein

stehen. Bei einem Zuge dspf msn ein “egstiick rur in einer idechtur,

durchlaufen ( man darf also zum Beis: iel bai dea Yurf "4" nicht
ua 7 Stidte vor- und um 1 Stacs zuriickgehen, d.h. man darf den FA T
"4-" nicht als ¥urf "2" =usnutzen). Daor cpieler darf auch Steine
"lznden", d.h. eznkann mit e nem neuen Stein be r einen Hafeno:t
ua soviele Stddte ins Innerc des Landes gehen, wle sein Wurf engil
vorsusgesetszt, dafl euf dem benutzten Wege kein feindlicharp Stein
steht. (Bei Spielbeginn, d.h. in der ersten ltunde, hat jeder Spie-
ler nur die Moglich-eit, einen Stein zu landen.) Der Spieler dars
auch wuf einen Zug verzichten, auch dacn, wenn er bereits gewilir-
felt hat (das tritt erst gegen Ende des Spieles auf).

Die Umzingelungsregel: Ist ein einzelner Stein "umsingelt", d.h.
stehen auf allen Nachbardstidten feindliche oteine, 80 wird er vou
Spielplan entfernt.

Dzg Spielande: Das Spiel ist beendet, wenn zlle Epiecler suf weite:
Zuge verzichten. Das wird dann der Fall sein, wenn die Insel so
aufgsteilt ist, daB jeder die von ihm eroberten Gebiete durch Be-
setiung von randstiddten gegen das Eindringen feindlicher Steine
abgericgelt hat. Dann zshlt Jeder Spieler die in seinem Gebiet
g€lagenin Heliptstidte. Die Hauptatidte ZPnnen von Steinen besetzt

sein, slie brauchen es sber nciht. Wer die meisten Hauptstidte be-
sitzt, hat gewonnen.

rlZuterunzen: Yit dem Yurf "1* kann man eine Harenafa&t;beaatzan.

Solange dicdar Stein doxrt stehen bleibt, kann {iber diesen Hafen ke.

-anderer Spieler Steine auf die Insel bringen, sondern nur der Be-

.5 . Bitzer dieses Hafens. Deher sucht jeder Spieler szu Anfang viele Ha.

~ fenstiddte zu besetsen. Zwei nebeneinander stehande Steine derselb.
iu ;. Farbe werden nicht getdtet| auch wenn alle ihre Nachbarorte von _
....feindlichen Steinen besetzt.sind (auf diese Weise kann man 5.B.. "

eine Hauptstadt fiir sich sichern). ek R ey S sk
Bei 4 oder 6 Spielern empfiehlt sich ein Spiel in Parteien ( di?f

“"haben wir mit verschiedenen Zusatiregeln erprobt). =+



Inselspiel
U. Sinogowitz und L. Collatz, 1940
Spielregeln (2. Fassung)

1. Am Spiel kdnnen zwei, drei oder vier Personen teilnebmen.

2. Zum Spiel gehdrt ein Spielplan, ein Wiirfel und eine groBere Zahl gleicharliger Spielsteine. Jecler Spieier
erhilt Steine einer Farbe; im allgemeinen werden ihm 30 geniigen.

3. Der Spielplan stellt eine Insel dar. In die Insel sind Ortschaften und StraBen gezeichret. Die Crischzfen
werden unterschieden in:

a) Hafenorte, von ihnen geht nur ein Weg aus;
b) Knotenpunkte, von ihnen gehen drei oder mehr Wege aus;
c) Hauptstadte, von ihner gehen zwei Wege aus; sie sind im Plan durch Umringelung hervorgehoben;

d) andere Orte, von denea rur zwei Wege ausgehen.

4. Zugregel. Die Spieler wiirfeln der Tleihe nach. Wer gewiirfelt hat, zieht entweder einen im Land befindlichen
Stein um soviele Orte in beliebiger Richtung weiter, als sein Wurf angibt, oder er ,bringt eiren Stein an
Land“, d.h. setzt einen neuer Stein iiber einer Hafenort um soviele Orte landeinwirts, als sein Wurf angibt.
Auf dem Endfeld dieser Bewegung da:f nicht schon ein Stein stehen. Der Zug darf nur darn geschehen,
wenn auf dem Wege kein feindlicher Stein steht. Uber eigene Steine darf hinweggezogen werden.

5. EinschlieBungsregel. Wenn ein Stein von feindlichen Steinen derart umgeben ist, daB seine simtiichen
Nachbarfelder von feindlichen Steinen besetzt sind, so gilt er ais geidtel und wird vom Spielplen entfernt.
Ein Stein, der einen Hafenort innehat, wird entfernt, wenn der ihm benachbarte, iandeinwirtige Ort von
einem feindlichen Stein besetazt ist.

Wenn ein Stein, der den Nachbarort eines Hafena besetzt hilt, nach der Landseite hin von Feinden umgeben
ist — so daB dazwischen kein freier Ort mehr ict - , so kann er, wenn der Hafenort durch einen Feindstein
besetzt wird, getotet werden. Das Besetzen des Hafens ist in diesem Fall fiir den Feindstein eriaubt.

6. Jeder Spieier darf auf seinen Wurf oder seinen Zug verzichten.
7. Jeder Spieler darf eigene Steine aus dem Plan entfernen.

8. Ziel des Spieles ist die Abgrenzung eines oder mehrerer Gebiete. Wer innerhalb des von ihm beherrschten
Gebietes die meisten Hauptstadte hat, ist Gewinner. Die Hauptstddte brauchen nicht besetzt zu sein;
es soil nur fiir die gegnerischen Krifte uamdglich sein, sie zu besetzen oder zu behaupten. Es ist nicht
erforderlich, daB jede Ortschaft der Insel eindeutig zu einem Gebiet gehort.

9. Das Spiel ist beendet, wenn alle Epieler auf ithre Wiirfe oder Ziige verzichten.

Bemerkung

Zu 1. Eia Spiel zu fiinft ist nicht unméglich, aber nicht zu empfehlen, weil allzubald einer der Teilnehmer
ausgeschlossen wird.

Das Spiel zu viert kann so vor sich gehen, daf je zwei der Teilnehmer sich unterstiitzen und auf gemeinsame
Rechnung spiclen (Parteienspiel). Dabei kann so gespielt werden, daB iiber befreundete andersfarbige Steine
hinweggezogen werden darf; diese Art ist gegeniiber der, bei welcher die andersfarbigen befreundeten Steine
Zughindernisse sind, der Vcrzug zu geben.

Beim Sgiel zu dritt entwickelt sich leicht der Zustand, daB einer von den beiden anderen gemeinsam bekampft
wird. Mapn tut gut daran, auch in diesem Fall Parteienspiel einzufiihren; ein Spieler muB dann zwei Farben
ibernenmen urd fiir jede Farbe gesondert wiirfeln.

Beim Parteienspiel ziehen die Parteien am besten ,iiber Kreuz“, also die befreundeten Partner nicht unmittelbar
nacheirander:

Zu 2. Der Spieiplan kann leicht selbst hergestellt werden. Man mache ungefahr jeden zwdlften oder fiinfzehnten
Orc zur Hauptstadt uad lege Hauptstadte nicht in Knotenpunkte, da Knotenpunkte ohnehin begehrte Erobe-
rengsobjekte sind. In Knotenpunkten lasse man nicht mehr als vier Wege zusammenlaufen. Vor allem lege man
nicht zu wenig Hifen an. Die Hafen miissen ungefihr ,gleich gut“, d.h. vom Inselinnern gleichweit entfernt sein.

Eine andere Art von Spielpian ist die, bei der die Wegverzweigungen nicht in Ortschaften liegen; Orte sind dann
keine Knotenpunkte mebr. Es entstehen dann wilde Spiele. Der Plan braucht keineswegs mit Orts-, FluB- oder
Landschaftsnamen ausgestattet zu werden.

Im Innern ae: Insel liegen die Hauptstddte dichter ala am Rande.
Nicht zu empfehlen ist es, den Spielern je eigene Wiirfel zu geben. Die iiblichea Wiirfel sind in ihren Wair-
scheinlichkeitsverteilungena stark verschieder:

Winike. Das Spiel 18t sich gliedern ia 1) Laadung, 2) Aufmarsch, 3) Grenz- und Stellungskampf. Die Phasen
gehen incinander iiber und greifen dvrcheinander. 8

Es ist von “ichtigkeit, sich genug Landemdglichkeiten zu verschaffen unc zu erhalten. Sin Hafen geniigt meist
richt: der Gegner wird ihn mit aller Kraft vom Binnenland abschneidea. Dem Gegrer nehme man die Lan-
demdglichkeiten weg, wo es irgend geht, indem man entweder die Hafenorte besetzt oder die weiter innen
gelegenen Orte besetzt, so daB der Hafen vom Binnenland getrennt ist.

Den Aufmarsch beginne man nicht zu spit, damit nicht die wichtigen Punkte im Landesinnern vorher schon
vom Feind besetzt sind. Man halte seine Aufmarschwege mdglichst kurz und sichere sie gegen Strungen.

Man ziehe in die Aufmarschwege des Feindes; auch wenn sein Hafen nicht ganz abgeschnitten wird, hat er
doch groBte Schwierigkeiten von einer Verlingerung seiner Nachschublinien. Man kimpfe nicht schon anfangs
um kleine Vorteile, wenn noch groBe Gebiete unerobert sind. Man schicke seine Leute vor: Es darf dem Feind
nicht gelingen, ein groBes Gebiet so abzugrenzsn, daB er keinen gegnerischen Stein mehr in diesem Gebiet
hat. Innerhalb des feindlichen Gebietes halte mar zirige eigene Steine; cie kénnen bei Gelegenheit auf Grund
der EiaschlieBungsregel einen Duchbruch curch die Grenze erzwingen. Hat man gegnerische Steine im eigenen
Gebiet, so versuche man sie zu trennen, sie sind dann geschwicht und kdnnen einzeln auch keine Hauptstadt
halten.

Man beachte stets, daB zwei Steine, zwischen die sich kein feindlicher Stein schieben kann, nicht getétet werden
kénnen. Zwei Steine sind also imstande, eine Hauptstadt zu halten. Wenn jeder auf einem Knotenpunki steht,
sc bilden sie eine sehr wirksame Barrikade.

Man kann ,,anf sicher” spielen, d.h. so, daB nie ein gegnerischer Stein ins eigene Gebiet gelangt; oder man spielt
»vabanoue“, d.h. geht vor und setzt seine Steine auf Orte, die dem Gegner wichtig sind, und nimmt Eindringen
des Gegners in Kauf. Im groBien und ganzen ist die zweite Art der Spielfilhrung die bessere; sie fiihrt meist zu
hohem Gewinn gegeniiber der anderen.

Beim Spiel zu dritt oder Parteien gelten die Erfahrungssitze: Man sichere ein paar Hafen (die méglichst einander
benachbart liegen) und gehe immer da vor, wo noch kein Gegner steht; man gehe dem Kampf méglichst lange
aus dem Wege, denn immer hat der dritte Spieler den Nutzen. Am besten ist es, wenn man die beiden anderen
gegeneinander kimpfen lassen kann: in diesem Falle mische man sich nicht ein und vermeide auch jede feindselige
Geste gegen einen der beiden, damit er nicht auf Rachegedanken kommt. — Unter allen Umstdnden vermeide
man den Kampf gegen beide anderen zugleich, der Zweifrontenkrieg fiihrt erbarmungslos zum Spielverlust (etwa
im Verhaltnis 3:3:1).

Lieber bekdimpfe man einen der Gegner bis aufs Messer; man gelangt dann allenfalls noch an zweite Stelle.

Man lande picht zu viele Truppen an einer Stelle; das verlockt den Gegner, sie abzuschneiden, und mit giinstigen
Wiirfen gelingt ihm das auch.

Die richtige Spielweise wird man mit der Zeit herausbilden. MiBerfolg im Spiel schiebt man am besten den
schlechten Wiirfen zu, die man immer hatte; sachlich richtig ist dies zwar nicht (nur ganz selten hat ein Spieler
lauter schlechte Wiirfe), aber man erleichtert sich.

AnliBlich der Absolventenfeier des Fachbereichs Mathematik der Universitait Hamburg am 5. 2. 97




Inselspiel
U. Sinogowitz und L. Collatz, 1940
Spielregeln

Wiirfelspiel fiir 2 — 6 Personen, bei dem geschicktes Operieren und Zufall in etwa gleichem Mafe
ausschlaggebend sind. Das Spiel wurde von Herrn U. Sinogowitz (gef. 1944) und L. Collatz in
Darmstadt 1940 erprobt; es wurde seitdem von allen, denen es gezeigt wurde, als sehr spannend
empfunden.

Die folgenden Spielregeln sind nicht auf die kiirzeste Form gebracht sondern sollen nur einen
Einblick in das Spiel geben.

Der Spielplan: Zum Spiel gehért ein Spielplan, ein Wiirfel und eine gréflere Zahl gleicharti-
ger Spielsteine. Der Spielplan stellt eine Insel dar. In die Insel sind Ortschaften und Strafien
eingezeichnet. Die Ortschaften werden unterschieden in:

a) Hafenorte (Ausgangspunkte beim Spiel); sie liegen am Meer und tragen Ortsnamen.
b) Gewdhnliche Orte ohne Ortsnamen.

c) Hauptstddte mit Ortsnamen, im Plan durch Umringelung gekennzeichnet. Um den Besitz
dieser Hauptstddte geht der Kampf.

Die Zugregel: Jeder Spieler hat alle anderen als ,Feinde“. Jeder Spieler bekommt Steine einer
Farbe; es stehen ihm beliebig viele Steine zur Verfiigung (in der Regel werden etwa 40 Steine
jeder Farbe geniigen). Die Steine dienen zur Besetzung der Stadte. Die Spieler wiirfeln abwech-
selnd der Reihe nach. Nach einem Wurf darf der Spieler einen seiner Steine auf den Strafien
um soviele Stadte weiterriicken, wie sein Wurf angibt. Jedoch darf auf diesem zuriickgelegten
Wege kein Stein von anderer Farbe stehen; an Steinen der eigenen Farbe darf man vorbei. Auf
keiner Stadt diirfen zwei Steine stehen. Bei einem Zuge darf man ein Wegstiick nur in einer
Richtung durchlaufen (man darf also zum Beipiel bei dem Wurf ,4“ nicht um 3 Stéddte vor-
‘und um 1 Stadt zuriickgehen, d.h. man darf den Wurf ,4“ nicht als Wurf ,,2“ ausnutzen). Der
Spieler darf auch Steine ,landen“, d.h. er kann mit einem neuen Stein iiber einen Hafenort um
soviele Stadte ins Innere des Landes gehen, wie sein Wurf angibt, vorausgesetzt, da§ auf dem
benutzten Wege kein feindlicher Stein steht. (Bei Spielbeginn, d.h. in der ersten Runde, hat
jeder Spieler nur die Moglichkeit, einen Stein zu landen.) Der Spieler darf auch auf einen Zug
verzichten, auch dann, wenn er bereits gewiirfelt hat (das tritt erst gegen Ende des Spieles auf).

Die Umzingelungsregel: Ist ein einzelner Stein ,umzingelt“, d.h. stehen auf allen Nachbar-
stadten feindliche Steine, so wird er vom Spielplan entfernt.

Das Spielende: Das Spiel ist beendet, wenn alle Spieler auf weitere Ziige verzichten. Das wird
dann der Fall sein, wenn die Insel so aufgeteilt ist, daB jeder die von ihm eroberten Gebiete
durch Besetzung von Randstddten gegen das Eindringen feindlicher Steine abgeriegelt hat.
Dann zahlt jeder Spieler die in seinem Gebiet gelegenen Hauptstidte. Die Hauptstddte kénnen
von Steinen besetzt sein, sie brauchen es aber nicht. Wer die meisten Hauptstddte besitzt, hat
gewonnen.

Erlduterungen: Mit dem Wurf ,,1¢ kann man eine Hafenstadt besetzen. Solange dieser Stein
dort stehen bleibt, kann iiber diesen Hafen kein anderer Spieler Steine auf die Insel bringen,
sondern nur der Besitzer dieses Hafens. Daher sucht jeder Spieler zu Anfang viele Hafenstadte
zu besetzen. Zwei nebeneinander stehende Steine derselben Farbe werden nicht ,,getétet”, auch
wenn alle ihre Nachbarorte von feindlichen Steinen besetzt sind (auf diese Weise kann man z.B.
eine Hauptstadt fiir sich sichern).

Bei 4 oder 6 Spielern empfiehlt sich ein Spiel in Parteien (dies haben wir mit verschiedenen
Zusatzregeln erprobt).



