


. s
SPIELANLEITUNG

Das Taktispiel - Fiinf in einer Reihe
Ein Spiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren
Spieldauer ca. 20 Minuten

Zum Spiel
Gomoku ist eine Spielart des Spiels Go. Go stammt urspriinglich aus
China, wo es schon im 4. Jahrhundert vor Christus gespielt wurde.

Go hat sich aber vor allem in Korea, Japan und Ostasien
verbreitet und wurde dort zu Gomoku weiterentwickelt.
Gomoku ist nicht so kompliziert und wird deshalb gern in
Familien und von Kindern gespielt.

Mit Beharrlichkeit und taktischer Uberlegung versucht jeder der
beiden Spieler, den Sieg davonzutragen. Ein Spiel des stillen,
konzentrierten Uberlegens, bei dem Spannung und Nervenkitzel
garantiert sind.

INHALT

1 Spielplan
2 x 40 Spielsteine im Jutesdckchen
1 Spielanleitung

Sieger des Spiels ist, wer 5 seiner
Steine in einer Reihe waagrecht,
senkrecht oder diagonal anordnen kann.




LOS GEHT’S

1) Die beiden Spieler sitzen sich
gegentiiber und legen das
Spielbrett in ihre Mitte.

2) Jeder Spieler nimmt sich
40 Steine einer Farbe.

Zunéchst wird festgelegt, ob die
Spielsteine auf die Kreuzpunkte

der Linien oder in die Felder gesetzt
werden.

Der Spieler mit den dunklen Steinen
beginnt und legt einen Stein auf das
Spielbrett. Danach setzt der andere
Spieler einen hellen Stein. Abwech-
selnd setzten die Spieler jeweils einen

Stein ihrer Farbe. Die Steine werden
nicht mehr bewegt, nachdem sie ge-
setzt wurden.

Jeder versucht, eine gerade, ununter-
Reihe aus 5 Spi i

o~

zu legen. Die Reihe kann waagrecht,
senrecht oder diagonal verlaufen.
Gleichzeitig muss jeder Spieler
verhindern, dass der andere dieses
Ziel vor ihm erreicht.

Das Spiel ist beendet, wenn ein
Spieler 5 Steine in einer ununter-
brochenen Reihe gelegt hat.

Viel SpaR!
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(Die Position A muss jetzt von einem
dunklen Stein besetzt werden.)



TIPPS & TRICKS

Der Aufbau einer Fiinferreihe
des Gegners muss friihz
gestort werden. Sobald ei
Spieler 4 Steine in einer Reihe
hat und beide Enden frei sind,
gewinnt er mit dem nichsten
Zug. Spatestens wenn 3 Steine
in einer Reihe liegen, muss

der Gegenspieler einen seiner
eigenen Steine an diese Drei-
erreihe anlegen. Eine bewahrte
Strategie ist, 2 Reihen zu begin-
nen, die miteinander verbunden
werden kdnnen. Wenn diese bei-
den Reihen schrag aufeinander
zulaufen, spricht man von einer
Gabeldrohung.

Grundsitzlich ist der beginnende
Spieler im Vorteil, solange er
seine Steine konzentriert setzt
und nicht an mehreren Stellen
auf dem Brett versucht, ganz
unabhéangige Reihen aufzubauen.
Diesen Vorteil muss er ausnutzen
und auf einen unkonzentrierten
Spielzug des Gegners hoffen.

Der andere Spieler muss sich
darauf konzentrieren, die Fiinfer-
reihe des Startspielers zu ver-
hindern, sollte aber gleichzeitig
versuchen, eine eigene Reihe
aufzubauen.

(Die dunklen bzw. hellen Spielsteine
haben eine Gabeldrohung aufgebaut.
Der Gegenspieler muss diese
Situation rechtzeitig erkennen und
einen eigenen Stein an den Gabel-
punkt setzen.)



WAS PASSIERT WENN ...

VARIANTEN

... alle Steine gesetzt sind, aber
keine Fiinferreihe

Bei geiibten Spielern endet

oft weil

kommen ist?

Das Spiel wird als unentschieden
gewertet, und ein neues Spiel wird
begonnen. Oder jeder Spieler darf
seine Steine ab jetzt um ein Feld
verriicken (siehe Variante A).

keiner der beiden Spieler eine
Fiinferreihe zustandebringt.

A) Wenn nach dem Setzen
samtlicher Steine das Spiel
ohne eine Fiinferreihe enden
wiirde, kann eine Regelerwei-
terung vereinbart werden.

Ab jetzt diirfen die Spieler
abwechselnd jeweils einen
ihrer Steine (um ein Feld) auf
ein angrenzendes freies Feld
verschieben. Dabei beginnt
der Spieler mit den hellen
Spielsteinen.

B) Um den Vorteil des ersten Zugs
auszugleichen und das Spiel
noch spannender zu gestalten,
kann von vornherein die Variante
Gobang gespielt werden.
Gobang wird nach den Regeln
von Gomoku gespielt, doch bei
Gobang kann man 2 nebenein-
anderliegende Steine des
Gegners schlagen, indem man
sie von 2 Seiten einschlieBt
(vorne und hinten). Die beiden
eingeschlossenen Steine werden
vom Spielbrett genommen.

Es konnen auch mehrere Zwei-
erketten auf einmal geschlagen
werden.
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SOS A
KINDERDORFER
WELTWEIT

SPIELEND HELFEN!

Danke, dass Sie ein Spiel aus der Edition SOS-Kinderdorfer —
Spiele aus aller Welt gekauft haben. Sie unterstiitzen damit

die Arbeit der SOS-Kinderdorfer weltweit, die einen Teil der
Verkaufserlose erhalten. Die Edition umfasst 20 Spiele, die eine
bunte Auswahl an Klassikern aus vielen Landern und Kulturkreisen
bieten. Die Idee fiir diese Edition entsprang dem Alltag der
SOS-Kinderdorfer. Dort ist das gemeinsame Spielen ein sehr
wichtiger Aspekt der padagogischen Arbeit, denn es ist eine
anregende, soziale, die Entwicklung fordernde Beschéftigung.

Mehr Informationen zur Edition SOS-Kinderddrfer - Spiele aus aller Welt
finden Sie unter: www.sos-spieleausallerwelt.de



EDITION SOS-KINDERDORFER SPIELE AUS ALLER WELT

Hinweis zur Spielregel

Die Spiele dieser Edition sind Klassiker, die nicht nur in ihrem Herkunftsland, sondern in vielen
Léndern der Erde seit langer Zeit gespielt werden. Dadurch entstanden auch unterschiedliche
Varianten der Spielregel. Wir haben bei jedem Spiel versucht, die Regel zu verwenden, die dem
urspriinglichen Spiel am néchsten kommt oder unserem Kulturkreis am besten entspricht.
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