
Der gesamte Einsatz, der für die Sieg- welten geleistet worden Ist, muB durch den einzelnen Einsatz des Siegers ge- teilt werden. Z. B.: Gesamt-Einsatz {ür - Sleg beträgt zusammen DM 160.—. Für 
Sleg-Pferd wurden DM 20.— gewettet. 
ergibt also DM 160 : 20 = DM 8.—, das 
heißt also, daß statt DM 1.— DM 8.— und 
statt DM 10.— DM 80.— ausbezahit wer- 
den. Sleger ist das erste durch das Ziel 
gehende prrd. 

2. Platz-Wetle 

Bei weniger als 5 Pferden gibt es nur 2 
Platze, über 5 Pferde gibt es 3 Platze. 
Bei 3 Platzen wird die Gesamtsumme 
der Einsätze durch 3 geteilt; wurden z.B. 
DM 450.— an Platzwetten insgesamt ein- 
bezahit, stehen auf jedes Pferd DM 
150.— zur Verfigung. 
Als an der Wette Beteiligte gelten In die- 
sem Falle diejenigen Pferde, die an 1., 
2. und 3. Stelle eingelaufen sind. 
Nun kommt die Reihenfolge der einge- 
laufenen Pferde: 

Totalisator 
Auf den Erstplazierten wurden gewettet DM 5.~ 
Ausrechnung: 

OM150: 256 = DM 6.—-firDM 1.- 

DM 60.— für DM 10.— 

Der Zweitplazierte wurde gewettet mit DM 120~ 

DM 150 : 120 = DM 1.25für DM 1.— 

DM 12.50 für DM 10.— 

Der Drittplazierte wurde gewettet mit DM 5= 

DM150: 75 = DM 2.—1{irDM 1.- | 
DM 20.— für DM 10.— 

Gegenkontrolle: 

1. Wetle: 

DM 25.— (DM 60.— : 10.~) = DM 150.- 
DM 120.— (DM 12.50 : 10.—) = DM 150.— 
DM 75.— (DM 20.— :10.—) = DM 150.— 

Bei 2 Plitzen wird die Gesamtsumme durch 2 9* 
telll, sonst errechnen sich die Quoten wie vorste- 
hend. 

2. Di ! 
W: Hauptrolle spielt die Zahl „6“. Sooft ein Spieler eine „6“ wirfelt, hat er einen weiteren 

4. Uber die 

ichtigung der nach 
‚ €, d einzurlicken. We 

bekommt A gleichen Kreises), damit man frefen Weg 
‚ den feindlichen Figuren aL; Nachmannes auszuweichen. insbesondera _ 

Wichtigkeit, die feindlichen Figuren dann zu schlagen, wenn sie dicht vor 
sind, weil sie dann nad'imulgu von Anfang an den Weg machen müssen, 

einen Wurf, wer die meisten Augen wirfelt, beginnt das Spiel und setzt 
kreis „A“ befindlichen Figuren uum soviele Kreise in der Hég\fltung fl?i' 

VOrwarts, als Augen gefallen waren, hierauf wirfeln und setzen die gen Mit- 
eihe nach. 

frei. Bei jeder geworfen e er eine Figur auf B 
en „6“ muB der Betreffende, solang < 

at, eine derselben aus dem Eckkreis „B“ ins Spiel auf den Anfangskreis A" set- 
zen. Befindet sich dort so muß er mit derselben 6 Kreise schon eine Figur seiner Fart:naé“m_:'_l hinausschlägt. Würfelt er dann 

i Spiele weiter- „6", 80 kann er beliebig mit einer seiner Figuren m A 
eler eine „6“ und hat keine Figur mehr im Ec:kkreusi ..hB HHJ:EH;.- H: 

Belieben mit einer im Spiel befindlichen Figur 6 Kreise weiterziehe och 

Im Wege stehenden feindlichen und eigenen Figuren wird gesprungen, die über- 
Sprungenen Kreise werden mitgezählt. 

S. Hat eine Figur das äußere Kreuz vollständig umzogen, so rückt dieselbe auf die Kreise 
8 b, ¢, d ihrer Farbe ein und ist in Sicherheit. Wer zuerst seine vier Figuren einbringt er- 
hält den ersten Preis. Die übrigen Spieler spielen dann In gleicher Weise um die weiteren 
Preise fort. In die Endkreise a, b, c, d kann nur dann eingerückt werden, wenn die ent- 
Sprechende Zahl der freien Kreise gewürfelt wird, wird dagegen eine größere Zahl gewür- 
felt, als noch Kreise vorhanden sind, und der betreffende Spieler hat keine andere Figuren 

mehr im Spiel, mit welchen er ziehen kann, so muß er solange warten, bis er die passende 
Zahl würfelt. Hat z. B. ein Spieler drei seiner Figuren auf a, b und d stehen und seine vierte 
Figur steht auf dem letzten Kreis vor „a“, so muß er, um mit derselben auf „c Hlflm'fliflflf 
zu können, 3 würfeln. Würfelt er dagegen z. B. eine 1, so muß er mit seiner Figur, dii:" 
„b“ steht, auf „c“ weiterrücken, würfelt er dann bei der nächsten Runde eine 2, so kann 
er mit seiner Figur, die im letzten Kreis vor „a“ steht, auf „b“ einrücken.



Vye M DUM der auf dh vorher beschriebene Art und Weise sämtliche Steine des Gegners weg- ‚ genommen hat Mfl’ ihn Mm s0 daB er nicht mehr ziehen kann, ist Sieger. 

-, 

uhlespiel 
Das Mihlespiel ist ein sehr bekanntes, unterhaltendes Spiel für 2 Personen. Es gehdren hier- 
?e 1 Spielplan, 9 weiße und 9 schwarze Steine. Ein Spieler nimmt die weiBen Steine, der an- 
Mür: die schwarzen. Der Hauptzweck des Spieles ist, seine Steine so zu stellen, daß man eine 
Py le bekommt. Eine Mühle sind 3 Steine einer Farbe in einer Linie auf den vorgezeichneten 
ei nkten. Bekommt man eine Mühle, so darf man einen Stein des Gegners wegnehmen, von 
wü“gf Zustandegekommenen Mühle darf man dem Gegner keinen Stein wegnehmen. Gesetzt 

abwechseind je ein weiBer, dann ein schwarzer Stein. 
Sobald samtliche Steine gesetzt sind, beginnt man mit dem Ziehen. Dies geschieht durch 
Vorwärts-, Seitwirts- und Rickwarisziehen eines Steins um einen Punkl. wobei man trachtet, 
eine Mihle zu bekommen, den Gegner jedoch am Zustandekommen einer solchen zu hindern. 
Hat man eine Mihle fertiggebracht, so darf man dem Gegner einen Stein aus dem Spiel neh- 
men, moglichst einen solchen, der einem hinderlich ist. Beim néchsten Zug 6ffnet man die 
Mdhle wieder, indem man mit einem Stein seitwarts, rickwarts oder vorwarts auf den nach- 
sten Punkt zieht. Ist man wieder zum Zug an der Reihe, so schlieBt man die Mihle wieder und 
nimmt wiederum einen Stein des Gegners weg. 

Bei groBerer Fertigkeit kann man auch 2 Mihlen nebeneinander bekommen, so daB man, 
wenn man eine Mühle aufmacht, die andere zumachen kann; man nennt dies eine Zwickmdhle. 
Hat man dem Gegner samtliche, nicht zu einer Mihle gehorigen Steine weggenommen, so 
darf man nunmehr auch einen Stein von den Mihlen wegnehmen; hat ein Spleler nur noch 
insgesamt 3 Steine, so darf er springen, d.h. er darf mit einem beliebigen Stein Gberall, wo 
:i:t. freier Punkt ist, hinspringen. Sieger ist, wer dem Gegner sämtliche Steine weggenommen 

| | v Ara orhalten Sie In jedem spitlwlrinnmnifi. 

Esspielon: 2Personen mit 2 X 19 Figuren . 2 
3 Personen mit 3 X 18 Figuren, ; .2 
4 Personen mit 4 X 13 Figuren. BA SN 

h 

ich vier Ecken mit 13 Feldern, die durch eine rote Linle abgegrenzt 
_ werden. Diese 13 Felder werden zusammen der _kleine Hof“ genannt. Beteiligen sich 4 Perso- 

2t jeder der Spieler die 13 Felder eines solchen kleinen Hofes mit 13 
Figuren rbe. Spielen nur 2 Personen, so b;s:tzt jeder Spleler einen der beiden 

hräg gegeniberiiegend | 
:cbschileflt. mit 19 Fiuurur:n SEA 0N 2U Oa G NO SLES R r 19L A ; 

pem Spiel liegt der Gedanke zugrunde, die Figuren In den Hof des Gegners zu bringen. Wem | 

Die einzelnen Spieler bewegen der Réihe nach abwechselnd die Figuren um ein Feld, gerade _ 
schrég, ruckwarts oder seitwärts. Man kann auch eine gegnerische oder eigene Figur, weiche 

M Steht, Oberspringen (ohne jedoch dieselbe wie beim Damespiel fortzu- 
nehmen) wenn unmittelbar dahinter ein fre{iea Feld ist. Man kann also sowohl seitwärts wie _rückwärts In jeder Richtung springen. 

Es liegt im Interesse des raschen Vorwärtskommens, daß man die Figuren so viel wie möglich 
springen 'a5t. Der Gegner muß bemüht sein, den Feind am Springen zu. hindern, ferner soll 
er danach trachten, eine gegnerische Figur in ihrem Hof bis zuletzt einzuschließen oder aber 
im eigenen Hof, in dem man sich zu Anfang befindet, eine Figur zuriickzulassen, damit der 
Gegner den Hof nicht ganz besetzen kann, auf alle Falle muB man aber dafür sorgen, daß 

en diese letzte Figur folgen lassen kann. 

Beteiligen sich 4 Personen mit je 13 Figuren auf den vier kleinen Höfen am Spiel, so kann 
entweder jeder Spieler fir sich bemiiht sein, einen der Héfe zu erobern, oder aber, was viel- 
leicht mehr Interesse bietet, 2 schrig gegeniberliegende Spieler spielen zusammen und 
suchen ihre Hofe so schnell wie möglich zu vertauschen, indem sie sich gegenseitig Gelegen- 
hfliälum Springen geben und dabei die anderen 2 Spleler möglichst am Vorwirtskommen 
hindern. 

wer seine samtlichen Figuren untergebracht hat, braucht nicht mehr weiter zu ziehen. Sleger 
ist die Spielgruppe, die zuerst Ihre Höfe vertauscht hat. 

Halma-Spiel für 3 Personen (Plan in Sternform). Die Spieler setzen je 15 Figuren einer Farbe 
auf grun, rot und violett und haben die Aufgabe, ihre Steine auf die Punkte der gegenuber- 
liegenden Felder zu bringen. Sonst gelten hierfür die gleichen Regeln wie bei dem Spiel zu 
2 und 4 Personen.


