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04fentegung nach dem neuen Meddienge-
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o BURO FUR SPIELE =
Mag.Ferdinand Heget

Das  Buw hat edine umfangredche
elgene Bibeéicthek und bezicht negel-
mifig ednschidgige Fachpubiikationen
(iben Spiele {zumeist englisch).

Seit Anfang 1979 steht auch ein edi-
gener Computen zun Problemliisung und
§in Computerspiele zun Vengiigung.

Die Spdelesammluna umiasst:

Kantenspiele
Euvachsenenspiele
strategische Spiele
Deduktiv- und Logikspicle
Conglict. Simulation Games

Liebe Leser!

GAMES & PUZZLES, die fuehrende
britische Spielezeitschrift hat im
September 1976 meinen Artikel:

HIMALAYAN GAMES

in englischer Sprache abgedruckt.
Hier liegt nun das erste Mal eine
deutsche Uebersetzung vor.

Waehrend meiner Reise in Nepal ist
es mir gelungen, einige in der
Literatur noch nicht aufscheinende
Spiele aufzufinden. Einige der hier
beschriebenen sind schon mehrmals
veroeffentlicht worden.

Im weiteren finden Sie die Spielan-
leitungen fuer folgende Spiele:

BAGH CHAL - Brettspiel (2 Personen)
2-KONIGS BAGH CHAL - Brettspiel (2 P.)
LANGURBURJA - Bankspiel

BAK - Dominospiel (2-4 Personen)

PASA - Wuerfelspiel (4 Personen)

KAURA - Gluecksspiel (4 Personen)
CHOBCHE - Renn-Spiel (2-6 Personen
Falls Sie zu den Regeln Fragen oder
Anregungen haben, so wuerde ich mich
ueber Thre Zuschrift sehr freuen.

Mit den besten Gruessen

Ihr




HITANA VAN
ERIES

Ein Wanderurlaub in so abgelegene Gegenden wie dem
Himalayakdnigreich Tibet bietet hervorragende Gelegenheiten zum
Studium der einheimischen Spiele mit viel Profit zumindest in
intellektueller, wenn schon nicht finanzieller Hinsicht.

Die vielfalt und Auswahl and Spiel und Gespieltem ist in Tibet
und Nepal ebenso grof wie sonst wo auf der Welt. Die sieben
Beispiele, die ich mitbringen konnte - und ich wiinschte, es wiren
mehr gewesen - haben alle Spielziige von speziellem Interesse und
weisen dazu noch Spielgrundziige auf, die allen Lesern von Bell,
Murray und anderen Quellen vergleichender Spielstudien wohl
bekannt sein werden.

Die Nepalesen bevorzugen Zufallsspiele mit Wiirfel oder anderen
Steinen wie z.B. Kauri-Muscheln. Unter - wie ich glaube

westlichem EinfluB - ist das Kartenspiel populdr geworden und
viele geben bereits die Gliicksspiele zugunsten von Schach auf.

Einem "intellektuellen" einheimischen Spiel am ndchsten kam BAGH
CHAL, das am ehesten dem uns bekannten "Dame" entspricht.
Besonders beliebt ist es unter buddhistischen Md&nchen, die
Kieselsteine als Spielmarker benutzen und sie liber ein in den
Boden gekratztes Spielfeld ziehen. (Ich hdtte sie gerne
photographiert, aber sie weigerten sich, wohl aus Angst, die
Kamera koénnte ihre Seele "stehlen".)

Einige der mitgebrachten Spiele kamen von einer Horde Tibetaner,
die ihre Buden rund um unser Zeltlager iber Nacht errichtet
hatten, in der Friih waren sie pldtzlich da, und niemand konnte
sich erinnern, sie abends auch nur bemerkt zu haben. "Original
tibetanische Kulturgiiter" wurden uns auf ausgerollten Teppichen
prisentiert. Spiele waren an sich nicht dabei, aber als er von
meinem Interesse hérte, brauchte einer der Wanderhdndler nur eine
halbe Stunde, um die entsprechenden "Kulturgiiter" zu
pridsentieren. Der Kauf war in jeder Hinsicht eine Bereicherung,
auBer im wdrtlichen Sinn, denn nach alter Tradition bezahlt man
nicht, was die Sache dem Verkdufer, sondern was sie dem Kdufer
wert ist, und das ist natiirlich weit mehr. Im Grund genommen
entspricht der Preis seiner Schitzung Ihrer Schidtzung, und da Sie
natiirlich nicht wissen, was sie wollen, dauert es lang, bis der
Preis feststeht, bei mir vier Stunden, und selbst dann hatte ich
noch das Gefiihl, kridftig libers Ohr gehauen worden zu sein.

Aber wenn ich ldnger dariiber nachdenke, bin ich doch froh, die
anschlie8end beschriebenen Entdeckungen mitgebracht zu haben, die
ich jetzt auch zu Ihrem Vergniigen vorstellen mdchte.



BAGH CHAL
Ein nepalesisches Brettspiel fiir 2 Personen

Der Tiger-Spieler setzt einen Tiger in jede Ecke des Spielfeldes
*(Abb.1). Sein Ziel ist, die Blockade durch Ziegen zu vermeiden,
von denen der gegnerische Spieler 20 zu Spielbeginn besitazt.

Der Ziegen-Spieler beginnt, dann wird abwechselnd gezogen. Der
Ziegen-Spieler setzt jeweils eine Ziege auf einen freien Punkt
des Spielplanes und der Tiger-Spieler zieht jeweils mit einem
Tiger. Ein Tiger kann auf einen benachbarten Punkt ziehen, aber
nur wenn er damit einer Linie des Planes folgt. Ist ein
benachbarter Punkt durch eine Ziege besetzt, kann der Tiger in
gerader Linie iiber die Ziege auf einen Punkt unmittelbar dahinter
springen, aber nur, wenn der Punkt frei ist. Die Ziege wird
dadurch getdtet und wird vom Brett genommen. Nur ein solcher
Sprung pro Zug ist erlaubt.

ziegen diirfen nicht springen, aber wenn alle 20 Ziegen placiert
sind (auch wenn einige wihrenddessen getdtet wurden), zieht der
Ziegen-Spieler mit einer ziege auf einen benachbarten, freien
Punkt.

kRann der Tiger-Spieler keinen erlaubten Zug mehr machen, hat er
verloren. Er kann durch T&ten aller 20 Ziegen gewinnen.
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ZWEI-KONIGS-BAGH CHAL
Ein nepalesisches Spiel fiir 2 Personen

Jeder Spieler hat 18 Steine seiner eigenen Farbe, einen davon
gréBer als Koénig, und setzt sie zu Spielbeginn wie an Abb. 2
gezeigt. Jeder zieht abwechseln, es herrscht Zugzwang. Ziel ist
der Gewinn des Spiels entsprechend einer der folgenden Methoden:
- Gefangennahme des gegnerischen Kénigs,
- Gefangennahme aller anderen 17 gegnerischen Steine
- Blockade des Gegners, so daB dieser keinen legalen Zug mehr
machen kann
Ein Stein bewegt sich entlang einer Linie auf einen benachbarten
freien Platz oder kann einen gegnerischen Stein auf einem
benachbarten Feld durch Uberspringen auf das unmittelbar
dahinterliegende freie Feld gefangennehmen. Nur ein Sprung pro
7Zug ist erlaubt, ein K&nig zieht und verhdlt sich wie ein
normaler Stein.

™

Starting position

O the xing O warrior



LANGURBURJA
Ein nepalesisches Bank-Spiel fiir beliebige Personenanzahl

Ausriistung: 3 Wiirfel

Der Name des Spieles ist das nepalesische Wort flir "Wirfel", von
denen drei mit speziellem Design benutzt werden, und das Spiel
selbst ist identisch mit "Crown and Anchor™".

Jeder wWiirfel ist mit einem eigenen Symbol pro Flidche
gekennzeichnet. Auf dem Boden wird ein in sechs Teile geteilter
Kreis gezeichnet und jeder Sektor mit einem dieser Symbole
markiert. Jede Person setzt ihren Einsatz in einen dieser
Sektoren und wettet damit, das8 das Symbol mindestens einmal im
ndchsten Wurf auftaucht. Dann wiirfelt der Banker und zahlt den
Einsatz an den Spieler, dessen Symbol einmal, doppelten Einsatz
an den Spieler, dessen Symbol zweimal vorkommt, und dreifachen
Einsatz flir dreifaches Symbol.

Der Reiz des Spiels liegt darin, da8 auf den ersten Blick der
Vorteil auf Seiten der Wetter zu liegen scheint und daB8 die Bank
schéne Gewinne macht.

Tty

BAK g,
Ein tibetisches Spiel flir 4 Perscnen

Ausriistung: Zwei Wiirfel und zwei S&tze Chinesisches Domino.

%Ziel: Erreichen von drei Triplets (drei Gleiche) aus einem Vorrat
von neun,

Dieses Spiel &hnelt Mah Jongg und erfordert die gleichen
umfangreichen Vorbereitungen. Der Doppelsatz Chinesisches Domino
enthdlt 11 Serien mit 4 Werten und 10 S&tze mit 2 Werten. Ein
Zweier-Satz wird durch Hinzufiigen eines Jokers zum Triplet.
Vorbereitung: Mischen der Steine, dabei verdeckt halten, und 4
Mauern aus 8x2 Steinen bauen, jede Mauer vor einem Spieler. Der
Gewinner des vorherigen Spiels wiirfelt mit 2 Wiirfeln, und zdhlt
beginnend mit sich selbst im Uhrzeigersinn bis zur gewiirftelten
Augenzahl die Mauern. Aus dieser Mauer beginnt er jedem Spieler
neun Steine auszuteilen, jeweils in Dreiergruppen. Die gewiirftelt
Augenzahl bestimmt auch die Joker, alle Dominos, die die
gewiirfelte Augenzahl ergeben, k&nnen als Joker verwendet werden
ulind alle anderen Steine ersetzen.

Spiel: Beginnend mit dem Wiirfler und im Uhrzexgersxnn
fortsetzend, zieht jeder Spieler entweder einen Stein aus der
Mauer oder einen der offen abgelegten Steine aus der Mitte, und
wirft einen Stein in die Mitte ab. Ein Spieler, der ein Triplet
komplettlert legt dieses offen vor sich auf und wirft wie
gewohnt einen Stein ab. Der erste, der sein drittes Triplet
hlnlegt gewinnt.

Hat ein Spieler zwei gleiche Werte und ein dritter wird abgelegt
kann er "Pung” rufen und den abgelegten Stein an sich nehmen,
auch wenn er nicht an der Reihe ist. Damit geht das Spiel dann an
seinen linken Nachbarn weiter, wodurch eventuell ein oder zwei
Spieler in dieser Runde nicht an die Reihe gekommen sind.



PASA
Ein nepalesisches Gliicksspiel fiir bis zu 8 Personen

Ausriistung: 3 Wurfstdbe

"pasa” bedeutet "Freund" im Nepalesischen, und ist ein
wohlbekanntes gesellschaftliches Gliicksspiel, wobei ziemlich
grofe Summen sehr schnell den Besitzer wechseln kd&nnen.

Die Stidbe haben quadratischen Querschnitt und sind mit den
Ziffern 1,5 und 6 auf den vier Seiten markiert. Sie werden vom
ersten Wiirfler geworfen und die nach oben zeigenden ZzZiffern
zdhlen, Entsprechend der resultierenden Summe ergeben sich als
Folgen:

- 3,4,6 oder 9: Der Werfer zahlt eine Einheit an jeden spieler,
und der Spieler an seiner linken Seite wird der neue Werfer.

- 13,15,17 oder 18: Jeder Spieler zahlt eine Einheit an den
Werfer und dieser wirft erneut.

- Jede andere Summe: Keine Bezahlung, und das Werfen geht an den
rechten Nachbarn des Werfers iiber.

KAURA
Ein nepalesisches Gliicksspiel filir 4 Personen

Ausriistung: 16 Kauri-Muscheln

Dies ist, mit leichten Abweichungen, sehr &hnlich dem 16-Kauri-
Spiel, das Bell beschreibt. Die Verwendung von Kauri-Muscheln zum
Aufwerfen von Zufallsnummern wie durch Wirfeln ist eine antike
binire Methode: sie werden in die Luft geworfen, und die, die mit
der Bffnung nach oben zu liegen kommen, zdhlen. In Nepal wird das
Spiel oft mit kleinen flachen Steinen mit verschieden
eingefirbten Seiten gespielt, da Kauris in Nepal selten und daher
kostbar sind. Spiel: Die Spieler sitzen im Viereck und erhalten
wie folgt nummern zugeteilt:

- Nord: 4 8 12 16

Ost: 3 7 11 15
siid: 2 6 10 14
West: 1 5 9 13

Jeder Spieler setzt einen Stapel vor sich und Nord wirft zuerst.
Entspricht die Anzahl der nach oben gefallenen Kauris einer
seiner Nummern, gewinnt er die zusammengelegten Stapel aller
seiner Gegner und wiirfelt nochmals, und so weiter, bis die ZzZiffer
eines Gegners kommt. Geschieht dies, gewinnt der Spieler nicht
nur jedes anderen Stapel, sondern bekommt zusdtzlich noch das
Doppelte seines eigenen Stapels vom Spieler, der geworfen hat.
Dann {(ibernimmt er das Werfen. Es gibt nur vage Regeln dafiir, wenn
keine Kauri nach oben f&llt, als Analoges zum Roulette kdnnten
alle Stapel von der "Bank" beansprucht werden, oder vom
Eigentiimer des Bodens, auf dem gespielt wird, oder auch vom
Besitzer der Kauri, damit er mehr davon kaufen kann.



CHOBCHE
Ein tibetisches Renn-Spiel fir bis zu 6 Personen (optimal fiir 4)

Ausriistung: 1 Wirfelbecher mit 2 Wiirfeln, 52 Kauri-Muscheln und
neun Steine verschiedener Farbe flir jeden Spieler.

Allgemeiner Spielverlauf: Die 52 Steine werden in einer Linie
aufgestellt, jeder reprdsentiert eine Position. Ziel jedes
Spielers ist, alle seine neun Steine durch Wirfeln durch all

diese Positionen zu bewegen, bis sie die Linie verlassen haben,
2iel ist also nicht der 52ste, sondern der nicht vorhandene S53ste
Stein.

Spiel: Jeder Spieler wiirfelt und setzt entweder einen Stein in

die dadurch angegebene Position ein oder bewegt einen Stein oder
eine Gruppe von Steinen die gewiirfelte Augenzahl vorwdrts. Hat

ein Spieler mehrere seiner Steine auf einer Position, kdnnen sie
von nun an wie ein Stein behandelt und bewegt werden. Eine Gruppe :
von Steinen darf nicht auf eine Position bewegt werden, wo eine
grdBere Gruppe feindlicher Steine steht. Andererseits kann eine
kleinere Gruppe oder ein einzelner feindlicher Stein durch Ziehen
auf dessen (deren) Feld gefangengenommen werden und an den
Spielbeginn zuriickgeschickt werden, wo sie wieder einzeln ins
Spiel gebracht werden miissen.

Spezielle Zlige: Wenn Sie zwei oder mehrere Ihrer Steine zu einer
Gruppe vereinen oder gegnerische Steine gefangennehmen, kommen

Sie sofort nocheinmal dran und wiirfeln nocheinmal, dies ist bei
entsprechendem Spielverlauf mehrmals hintereinander mdglich.
Wirfeln Sie Doppel-Eins, gewinnen sie "para" und kdnnen entweder

- einen Stein oder eine Gruppe um zweli Positionen vorwirts
bewegen,

- zwel Steine an den Spielbeginn setzen oder

- nocheinmal wiirfeln, zwei zum Ergebnis dazuzédhlen und
entsprechend ziehen

Geht ein Stein oder eine Gruppe durchs Ziel, ohne die in diesem
Zug erwiirfelte Punktezahl zu verbrauchen, kdnnen sie die
restlichen Punkte filir andere Steine verwenden.

Reihenfolge von Ziigen: Sind mehrere Sonderziige mdglich, gilt die
Reihenfolge

Sonderzug, Setzen eines neuen Steines, dann jeder andere Zug.



VERLAG MAG, FERDINAND HEGER
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