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MEIN SPIEL

lip-Flop 151 ¢in Spicl fir /.W(‘:i. I:in
spicl. das 1m Cirunde ganz einfach
i1, uber taknisches "Vnrgch'c‘:n ver-
Lngt. Miteinem Stein kdnnen Sie ganz
hestimmic FFelde '.'e;r;mdcrn‘und neue
Konstellstionen schaffen. Hier kommi
e darauf an, wic gul .‘snc’,,schullcn“!
wihrend der Vorbercitung von Flip-
Flop wihlt jeder Spicler cine Farbe,
Das & x 8-Spiclbrett ist zu Beginn des
Spicls lecr.

Spielablauf:

1. Phase: Jeder Spieler setzt abwech-
«elnd einen Stein seiner Farbe auf ein
heliebiges Feld des Spiclbretts, bis alle
64 Felder besetzt sind.

(Variante: es kann auch vereinbart wer-
den, dafb die Farben sich auf dem Spiel-
brett abwechseln miissen, so dal} ein
Schachbrett-Muster entsteht.)

2. Phase: Nachdem alle Felder besetzt
sind, mul jeder Spieler abwechselnd ei-
nen gegnerischen Spielstein ,,umschal-
ten”", das heif3t, er dreht einen beliebi-
gen Stein des Gegners um , so daf seine
eigene Farbe sichtbar wird. Durch die-
ses ,,Umschalten* werden gleichzeitig
alle Spielsteine, die auf derselben senk-
rechten und waagerechten Reihe wie

Ich bin EDV-Organisator beim
Hamburger  Senat.  Wie viele
wComputer-Menschen'* hat auch
mich seit einigen Jahren die Spiel-
leidenschaft gepackt. Dann und
wann versuche ich, selbst ein Spiel
i entwickeln; bisher ist mir aber
erst cine Verdiffentlichung gelun-
gen. Seit gut einem Jahr veranstal-
te ich Spieleabende, um besonders
Erwachsene fiir Spiele zu begei-
stern. Den gleichen Zweck verfolgt
auch ein Volkshochschul-Seminar,
das ich seit Herbst letzten Jahres
leite. Meine Favoriten sind vorwie-
gend taktische Spiele.

Flip-Flop

Knut Michael Wolf beschreibt seine Reversi-Variante

der Schalterstein liegen, umgedreht. Es
werden samtliche Spielsteine ohne
Riicksicht auf ihre Farbe umgedreht!
Wihrend dieser Prozedur sollte der
Schalterstein  vom Brett genommen
werden, um seine Lage deutlich zu
kennzeichnen:; wenn alle Steine umge-
dreht worden sind, wird er wieder an
seinen Plalz gelegt.

Ein Stein darf nicht zweimal unmit-
telbar hintereinander als Schalterstein
benutzt werden, eine bestimmte Schal-
tung also nicht sofort vom Gegner wie-
der ritickgingig gemacht werden.

Spielziel:

Gewonnen hat der Spieler, in dessen
Farbe eine durchgehende gerade Linie
von einer Spielbrettseite zur anderen
verliuft. Die Linie kann senkrecht oder
waagerecht liegen, aber nicht diagonal.
Es spielt keine Rolle, welcher Spieler
die Verbindungslinie ,,geschaltet’* hat;
ausschlaggebend fiir den Gewinn ist al-
lein die Farbe der Linie.

Dies gilt nicht, wenn in einem Zug
gleichzeilig Verbindungen in beiden
Farben hergestellt werden. Dann ge-
winnt der Spieler, der diesen Zug aus-
gefiihrt hat.
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Bweift umschalien. Er nimmi
echten und waagerechien

e Riicksichr anf thre Furbe) um wnd leg!t anschliepend den Schal-

terstein — jelztin seiner Farbe = zuriick an seinen Plats.
(Die nicht betroffenen Spiclsteine wurden im Beispiel wegen der besseren
Ubersicht weggelassen.)

67



