Osterreich.

Nicht geeignet

far Kinder unter

36 Monaten.
Enthalt verschluck-
bare Kleinteile.

Vorbereitung

Spielsteine in den Sack, Spielplan
aufklappen. Jeder Spieler erhilt ein Blatt
des Spielblocks.

Spielbeginn

Die Spieler ziehen reihum je einen Stein
aus dem Sack. Der Spieler mit dem
hochsten Stein behalt diesen und zieht
zwei weitere Steine dazu. Er beginnt

(= Startspieler). Die anderen Spieler
stecken die Steine in den Sack zurtick.
Der Startspieler legt seine drei Steine auf
dem Spielplan aus, und zwar nach fol-
genden Regeln.”

ZATRE Auslageregeln

1) Einer der drei Startsteine mufs auf das
Startfeld (Mitte Plan) gelegt werden.

2) Alle weiteren Steine miissen mit aus-
liegenden Steinen Verbindung haben.

3) Alle weiteren Spieler ziehen reihum je
zwei Steine verdeckt aus dem Sack.”

4) Die beiden Steine diirfen auch
getrennt angelegt werden, soferne
Regel 2 beachtet wird.

5) Legen Sie moglichst geschickt Reihen,
die eine Augensumme von 10, 11 oder
12 haben. Nur solche Reihen zéhlen.

6) Esist erlaubt, Reihen mit einer Augen-
summe von weniger als 10 zu legen.

7) Esist verboten, daf in einer Reihe
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mehr als 12 Augen liegen.
8) Beide Steine miissen angelegt werden
(Ausnahme siehe weiter unten).

Abb. 1:
Der Start-
spieler
legt eine
Zwolf

9) Ein Zug ist das Ziehen, Auslegen und
Werten seiner Steine.

10) Das Spiel endet, wenn der Sack leerge-
spielt ist.

Ausnahmen:

11) Kann ein Spieler keinen oder nur
einen Stein anlegen, so zieht er in der
nachsten Runde einen Stein. Kann er
wieder nicht anlegen, zieht er in der
néachsten Runde erneut einen Stein
(usw.). Kann der Spieler wieder
anlegen, darf er alle seine Steine

verwenden (auch wenn es zehn sind).
12) Wird dabei der Sack geleert, werden
die jedem Spieler verbliebenen Steine

als Minuswert abgezogen (siehe Block:

,minus”).

ACHTUNG: Die mit ¥ markierten Felder
(Abb. 1) diirfen nicht mehr belegt werden.
Dies nur zur Erklirung. Das Markieren des
Spielplanes ist selbstverstindlich verboten!

Abb. 2:
Der néch-
ste Spieler |
zieht zwei
Sechsen.
Er legt an
und erhalt
eine Elf
und zwei
Zwolfen.

Wertung (Spielblock)

1) Jeder Spieler wertet auf seinem Blatt
nach seiner Auslage.

2) Der Spielblock ist unterteilt in
senkrechte Kolonnen.

3) Eine gelegte 10er-, 11er- oder 12er-
Reihe erzielt eine Wertung, und zwar
1, 2 bzw. 4 Punkte.

Abb. 3:

4) Reihen mit weniger als 10 Augen
diirfen ausgelegt werden, erzielen
aber keine Wertung.

5) Belegt ein Spieler ein helles Feld
(= Doppeltreppchenfeld), mufs er
damit eine neue 10er, 11er oder 12er
Reihe erzielen. Er darf dann in das
néchste freie Kastchen der DT-
Kolonne ein Kreuz machen. Es ist
moglich, zwei DT-Kreuze in einem
Zug zu machen.”

Achtung: Ein DT-Feld darf nie ohne
Wertung belegt werden, solange ein
Stein ohne Wertung woanders

angelegt werden kann. Ist dies nicht
mdoglich, so darf ausnahmsweise
auch ein DT-Feld ohne Wertung
belegt werden.

Abb. 3 zeigt das Blatt des Startspielers
nach seinem Eintrag. Er belegte das
Startfeld (ist ebenfalls ein DT-Feld) und
hat nach Regel 5 ein Kreuz gemacht.
Gleichzeitig legte er eine Zwolf und hat
demzufolge 4 Punkte ins erste freie
Késtchen der 12er Kolonne eingetragen
(Regel 3).

5) Mehrfachwertungen
Erzielt ein Spieler in einem Zug z. B.
zwei Zwolfen, so tragt er 2 mal 4 =8
Punkte in das nichste freie Késtchen
der Zwolfer-Spalte ein.

Abb. 4 zeigt das Blatt des néachsten
Spielers.

Er erzielte eine Elf (= 2 Punkte), zwei
Zwolfen (= 8 Punkte), und belegte mit
Wertung ein helles Feld (= DT-Kreuz).

Falsch: Zwei Zwdlfen, die in einem Zug
erzielt wurden, nie so eintragen!

Bitte blattern Sie um!



6) Achtung: Neue Wertungen kommen
immer ins oberste freie Kdstchen der
entsprechenden Kolonne.

D) Kein ZATRE, kein DT Kreuz, also nur

noch 1 + 4 =5 Punkte. 1) Zwei (oder mehrere) Spieler ziehen
den gleichen Punktewert: Die Steine
werden zuriickgelegt und es wird
erneut gezogen. Wiederholen, bis ein
eindeutiges Ergebnis vorliegt.

E) Ein Spieler (oder mehrere) hat nicht
alle Steine anlegen kénnen. Am Ende
blieben diesem Spieler Steine mit

insgesamt 7 Punkten iibrig, daher
minus 7. 2) Man darf vorziehen, d. h. sobald ein

Spieler seine Steine abgelegt hat, darf

er die Steine fiir seinen nédchsten Zug

schon ziehen.

F) Der Spieler hat insgesamt 399
abziiglich 7 Minuspunkte = 392
Punkte erzielt. Das ist ein sehr
gutes Resultat.” 3) Zwei Doppelkreuze werden so
eingetragen:
Wer nach dieser Rechnung die
meisten Punkte erzielt hat, ist Sieger.

Haben Sie noch Probleme? Dann
kontaktieren Sie uns:

Web Page ZATRE eV:
http://www.perner.com

Falsch! Abbildung 6 zeigt das Blatt des
Startspielers nach seinem zweiten,
allerdings falschen Eintrag (Fortsetzung
Abb. 3). Er erzielte eine Elf und trug diese
falsch ein.

e-mail:
zatre@perner.com

Niemals so!

4) Manche Spieler rechnen jede volle
Reihe sofort ab. Das ist erlaubt. Da der
Block aber offen ausliegt, rechnen
manche Spieler erst am Ende ab. Das
erschwert die Kontrolle durch den
Gegner.

5) Tip: Streichen Sie vor der
Endabrechnung alle Bonusse mit
liickenhaften Zahlentreppen durch.

6) Der ZATRE eV, Berlin, fiihrt eine

Ins oberste freie Kastchen gehort die internationale Rangliste und eine All-

Wertung hin! Time-Punkte-Wertung. In dieser fiihrt
. der Berliner Detlef Steuerwald, der
Abb. 8: Ein ) 1996 im Rahmen einer Klub-
ordentlich Meisterschaft 478 Punkte erzielt hat.
ausgefiilltes Blatt.
Totalabrechnung Gut und gleichmigig

So dhnlich wie auf Abb. 8 sieht der Block  gespielt.

eines Spielers am Ende aus. Haben Sie Noch ein Tip:

etwas falsch gemacht? Spielregel Werden Sie Mitglied im ZATRE eV.
nochmals lesen. Fiillen Sie die beigelegte Antragskarte aus.

. . Die Mitgliedschaft ist kostenlos. P E R I
Es wird zeilenweise abgerechnet.” (= Doppelwertung). Das heifit:

1+4 + 8+ 3 Bonus = 16, das alles mal Viel Vergniigen wiinschen Ihnen

So wird's gemacht: 2 = 32 Punkte. das Redaktionsteam,
A) Ein ZATRE ist ein 10er, 11er und 12er Fazit: Je mehr Doppelwertungen der Autor Manfred Schiiling
Kastchen mit Wertung. Fir jedes ZATRE erreicht werden, desto besser die und alle begeisterten Mitglieder des
gibt’s — mit oder ohne DT-Kreuz — den Zeilenwertung (und damit das ZATRE eV.
Bonus, d. h.: Gesamtergebnis).

1+ 2+ 4 + Bonus 3 = 10 Punkte, und weil Spi
’ i i ieler | Alter | Dauer
man auch ein Kreuz im DT Feld hat, alles Gleiche Methode bis C) P

mal 2 = 20 Punkte. C) Kein ZATRE, d. h. kein Bonus mehr! i i i i /é‘
B) Fiir die zweite Zeile gilt das gleiche. Also:
2-6

Jedoch hat der Spieler hier einmal 1 + 4 = 5 Punkte, das DT Kreuz zihlt
zwei Zwolfen und zwei Elfen gelegt daher alles mal 2 = 10 Punkte.”

8+ 45min
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