mm ASTRAGALE ==

SPIELEN MIT KNOCHEN

Das Spiel mit Astragalen (aus dem Alt-Griechischen) oder
Tali (aus dem Lateinischen) ist eines der &ltesten Spiele und
wird auch heute noch in einigen Kulturen gespielt. Die dlte-
sten Funde stammen aus der Frithzeit (5000 v. Chr.). Man

weifs nicht, ob sie damals zum Spielen genutzt wurden.

Sicher ist, dass man dem &gyptischen Pharao Tutanchamun
(etwa 1345-1335 v. Chr.) Astragale als Teil eines Brettspiels

mit ins Grab gelegt hat. Auch in griechischen und rémi-
schen Siedlungen und Grébern haben archdologische
Ausgrabungen viele Astragale zum Vorschein gebracht.
Die Knochen sind Teil des Sprunggelenks der Hinterbeine
von Paarhufern. Durch das Opfern oder Schlachten von
Schafen, Ziegen und einheimischem Wild fielen diese

Knochen an. Astragale galten als wertvoll und wurden auch

aus anderen Materialien wie z. B. Gold, Silber, Glas,

Elfenbein, Ton und Holz nachgebildet. Wegen ihrer unver-

wechselbaren Seiten und der fast kubischen, handlichen
Form wurden sie als Spielzeug entdeckt. So gibt es einige
(leider manchmal nicht vollstdndig) tberlieferte
Geschicklichkeits- und Wiirfelspielregeln. Nach einigen
wird sogar heute noch ganz aktuell gespielt.

Eine Auswahl dieser Regeln stehen auf diesem Blatt.
Weitere Spielanleitungen sind kostenlos

auf der Internetseite des Herstellers
(www.palaeowerkstatt.de) erhéltlich. Wer mit offenen

Augen im Urlaub durch z. B. Frankreich, Griechenland, die
Tirkei und andere Lander des Vorderen Orients geht, kann

dort noch Mitspielerinnen oder Mitspieler finden.

Im weiteren Text werden zur einfacheren Lesbarkeit nur
Spieler und Mitspieler genannt, doch natdirlich sind hier
auch die Spielerinnen und Mitspielerinnen gemeint.

Spiele verbinden — auch heute noch.
Wir wiinschen allen dabei viel SpaR.

GESCHICKLICHKEITSSPIELE

PENTELITHA - DAS FUNFSTEINSPIEL
(griech.: pente = 5 und lithos = der Stein)
(Uberliefert vom griechischen Gelehrten Pollux

2. Jh. n. Chr)

Es wird nur mit einer Hand gespielt. Fiinf Astragale werden

mit einer Hand hochgeworfen und mit dem Handriicken

derselben Hand aufgefangen. Die Astragale, die herunter-
gefallen sind, werden dann mit der Hand aufgehoben, ohne
dass die auf dem Handriicken liegenden Astragale herun-

terfallen dirfen.

o B b

ERDACHTE VARIANTE

Es wird abwechselnd gespielt. Jeder weil3e Astragal zdhlt 5
Punkte, wenn er auf dem Handriicken landet, der rote 10

Punkte. Die Punkte gibt es jedoch nur, wenn die {ibrigen
Astragale aufgesammelt werden konnten, ohne dass ein

weiterer Astragal von der Hand rutscht. Passiert das, ist der

Né&chste dran. Gewonnen hat der, der zuerst 100 Punkte
erreicht.

VARIANTE AUS FRANKREICH @

Es wird mit einer Hand gespielt. Ein Astragal wird auf den
Boden gelegt, der rote Astragal (der ,pére" = Vater) in die
Hand genommen. Nun wirft man diesen hoch, nimmt den
vom Boden mit der Wurfhand schnell auf und fangt den
,Vater" aus der Luft, bevor er fallt. Ziel ist es, am Ende
beide Astragale in derselben Hand zu halten.

Genauso wird mit zwei, drei und zuletzt vier Astragalen
gespielt, die auf dem Boden liegen. Eine weitere Mdoglich-
keit ist zwei, drei und zuletzt vier Astragale in die Luft zu
werfen, wahrend man nur einen aufheben muss. Dies ist
ein Geschicklichkeitsspiel, das Ubung benétigt und den
Ehrgeiz nicht nur von Kindern weckt.

BE?TA;
(sprich: Beschtasch, tirk.: bes = 5, tas = der Stein)

Das aktuelle Flinfsteinspiel aus der Tiirkei.
8 Etappen; Es wird nur mit einer Hand gespielt.

1.ETAPPE: Die fiinf Astragale werden auf den Boden
gewdirfelt. Dann wird der rote Astragal (,Vater" genannt)
in die Luft geworfen und die anderen nacheinander mit
derselben Hand aufgenommen, bevor der rote Astragal
wieder aufgefangen wird. Fiir jeden Astragal, den man
aufhebt, darf der ,Vater" einmal geworfen werden.

2. ETAPPE: Der Vater® wird in die Luft geworfen und die
anderen paarweise vom Boden aufgehoben.

3.ETAPPE: Der Vater" wird in die Luft geworfen, dann
zuerst einer und dann drei auf einmal aufgehoben.

4. ETAPPE: Der ,Vater" wird in die Luft geworfen, alle
vier auf dem Boden liegenden Kndchelchen missen gleich-
zeitig aufgehoben werden.

5. ETAPPE: Die linke Hand (bei Linkshéndern, die rechte
Hand) wird so auf Daumen und Mittelfinger gestellt, dass
eine Briicke entsteht. Dazu wird der Zeigefinger tber den
Mittelfinger gelegt.

Ab hier wiederholt es sich fiir die kommenden Etappen:
Nun werden die fiinf Astragale geworfen und einer davon
als Wurfastragal ausgewahlt. Der oder die Mitspielende
wahlt einen Trumpfastragal (tirk.: ebe, sprich abba) aus,
der bis zum Schluss unverdndert liegen bleiben muss.

Nun muss der Wurfastragal hochgeworfen und die anderen
Astragale nacheinander durch die Briicke geschubst
werden. Dann muss der Wurfastragal wieder aufgefangen
werden. Fiir jeden Astragal gibt es drei Versuche. Zuletzt
ist der ,Ebe" dran. Hier gilt nur ein Versuch.

6.ETAPPE: Finger und Daumen der freien Hand werden
so auf den Boden gelegt, dass eine Hohle entsteht. Wie in
der vorherigen Etappe miissen die Astragale in die HOhle
geschubst werden. Sind alle drin, missen sie noch wie in
der vierten Etappe zusammen aufgenommen werden.

7. ETAPPE: Die freie Hand mit gespreizten Fingern auf die
Fingerspitzen stellen, sodass ein Zaun entsteht. Die vier
liegenden Astragale missen jetzt nacheinander zwischen
die vier Fingerzwischenrdume unter die Hand geschubst
werden. AnschlieBend miissen sie zusammen aufgenom-
men werden.

8. ETAPPE: Die freie Hand wird mit gespreizten Fingern
auf den Boden gelegt, sodass die am Boden liegenden
Astragale — wahrend der Wurfastragal in der Luft ist -
zwischen die Fingerzwischenrdume geschoben werden
konnen.

Die Kndchelchen missen nun so festgehalten

werden. Der oder die Mitspielende darf nun ,Schépfen®
oder ,Greifen" sagen. Die spielende Person wirft dann alle
vier Knochelchen zusammen hoch und féngt sie dann ent-
weder mit der hohlen Hand von unten (,geschopft™) oder
von oben (“gegriffen).

,Bricke®

N

,Zaun®



RATESPIELE

ARTIASMOS
(fir 2 Spieler)

Je nach GroRRe der Hande wird mit zwei bis fiinf Astragalen
gespielt.

Ein Spieler nimmt verdeckt eine bestimmte Zahl Astragale
in die Hand. Nun halt er die verschlossene Hand mit den
Astragalen vor den Mitspieler. Der Mitspieler muss raten
wie viele Astragale in der Hand sind. Hat er es richtig
erraten, ist er an der Reihe und fordert den anderen heraus.

&

Jeder Astragal hat vier Seiten. Jede Seite entspricht einer
bestimmten Punktzahl. Schau dir die Knochen genau an.
Weil das Tier zwei Hinterbeine hatte, gibt es zwei unter-
schiedliche Astragale, die wie gespiegelt sind. Trotzdem ist
jede Seite typisch.

WURFELSPIELE

MEISTWURFSPIEL
(fir 2 Spieler)

Ziel des Spiels ist es, mehr Punkte als der oder die Mitspieler
zu wirfeln und dadurch den Einsatz zu gewinnen.

Die Astragale werden wie Wiirfel benutzt. Die Seite, die
oben liegt, gibt den Wert an.

Jeder Spieler hat zehn Gegenstande, z. B. Nisse, Steine oder
wie friher Ublich die Astragale selbst. Diese bilden sein
Vorrat. Daraus nimmt er zu Beginn jeder Runde einen
Gegenstand und legt ihn als Einsatz in die Mitte. Der
Jiingste beginnt.

Er wiirfelt und merkt sich den Wert (beim Spiel mit zwei
Astragalen werden die Punkte zusammengezahlt), dann ist
der andere Mitspieler an der Reihe. Wer den héchsten Wert
hat, darf den Einsatz behalten. Dann beginnt die neue
Runde. Wenn ein Spieler seinen ganzen Vorrat verspielt hat,
hat er verloren. Das Spiel ist beendet.

Bei dem Spiel mit zwei Astragalen gibt es eine Sonderregel
nach einem uberlieferten Sprichwort:

Die Kombination ,Hund" und ,Chios" zahlt nur eins und
nicht sieben. Damit ist es der schlechteste Wurf, aber auch
der statistisch seltenste.

SPIELREGEL DES KAISER AUGUSTUS
(fiir 2 - 4 Spieler)

Es wird mit vier Astragalen gespielt. Ziel des Spiels ist es,
durch den Venus-Wurf den Einsatz zu gewinnen.

Die Wiirfelkombination ,Hund" (Wert 1), Riicken (Wert 3),
Bauch (Wert 4) und ,Chios" (Wert 6), also 1-3-4-6 heifst
Venus-Wurf.

Die Astragale werden wie Wiirfel benutzt. Die Seite, die
oben liegt, gibt den Wert an. Jeder Spieler hat 10 Gegen-
stédnde, z. B. NUsse, Steine, etc. oder wie frither lblich die
Astragale selbst. Diese bilden seinen Vorrat.

Es wird abwechselnd gewiirfelt, der jlingste Spieler beginnt.
Fir jeden gewirfelten ,Hund" oder ,Chios" muss der Spieler
einen Gegenstand seines Vorrats in die Mitte legen. Dort
wird solange gesammelt bis ein Mitspieler den Venus-Wurf
wiirfelt. Dieser darf sich dann alle Gegenstdnde aus der
Mitte als Gewinn dieser Runde nehmen. Dann wird wieder
neu in der Mitte gesammelt, bis der Nachste den Venus-
Waurf wiirfelt.

Das Spiel ist beendet, wenn ein Mitspieler keinen Vorrat
mehr hat. Gewonnen hat der Mitspieler mit dem grofsten
Vorrat.

Die nach innen
gewolbte, breite

Die geschwun-
gene, schmale

Seite heisst Seite heisst
,Hund". LRicken".
Sie zahlt Sie zahlt

1 Punkte. 3 Punkte.
Die nach aus- Die flache,

sen gewdlbte, schmale Seite

breite Seite heisst ,Chios".
heisst ,Bauch". Sie zahlt
Sie zahlt 6 Punkte.
4 Punkte.
PLEISTOBOLINDA

(Variante aus Griechenland fiir 2 Spieler)

Die Astragale werden wie Wiirfel benutzt. Die Seite, die
oben liegt, gibt den Wert an. Jeder Spieler hat 10 Gegen-
stande, z. B. Nisse, Steine oder wie friiher tiblich die
Astragale selbst. Diese bilden seinen Vorrat.

Jeder Spieler spielt mit zwei Astragalen. Der jiingste Spieler
fangt an. Jeder Spieler hat zwei Wiirfe.

Zunachst wird ein Astragal geworfen, dann der Zweite.
Zeigt der erste Astragal einen schlechten Wert, kann der
Zweite so auf ihn geworfen werden, sodass er sich dreht.
Wer die hohere Punktzahl am Ende hat, gewinnt und
bekommt einen Gegenstand des Mitspielers aus dessen
Vorrat. Aber Vorsicht: Zeigt der erste Astragal ,Chios" (6
Punkte) und man wiirfelt dann den ,Hund" (1 Punkt), zahlt
der ganze Wurf nichts.

SELBST ERDACHTE SONDERREGEL
(flr 3 - 4 Spieler)

Es wird mit zwei Astragalen gespielt. Gespielt wird wie bei
der griechischen Variante reihum. Der Spieler mit dem
hochsten Wert bekommt von den Mitspielern, die einen
geringeren Wert haben, je einen Gegenstand aus dem
Vorrat. Es kann vor- kommen, dass mehrere Spieler den
hdchsten Wert wiirfeln. Dann missen sie je einen Gegen-
stand an den mit den niedrigsten Wert abgeben. Haben bei
vier Spielern zwei den hdchsten und zwei den gleichen nied-
rigen Wert entsteht eine Pattsituation und die Runde ist
ungliltig.

Diese Spielanleitung wurde fachlich unterstiitzt von
Marianne Hilke (Landschaftsverband Rheinland,
Archdologischer Park Xanten) und Ulrich Schadler
(Schweizerisches Spielmuseum,

La Tour-de-Peilz).

Henssen Palaeowerkstatt
Friedenstr. 174, D-47574 Goch
www.palaeowerkstatt.de

Nicht geeignet fiir Kinder unter drei Jahren. Kann
verschluckbare Kleinteile enthalten.
Bitte Herstelleradresse fiir Riickfragen notieren.

WARNING: CHOKING HAZARD - small parts.

(USA Not for children under 3 years.
Please retain the packaging for communication purposes!

@ Ne convient pas a un enfant de mois de 3 ans en raison de la
présence éventuelle des petits éléments facilements avalables.
Recopier |'adresse ou garder cet emballage.

@ Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar L.V.M.
kleine onderdelen ,Inslikgevaar®. Adres bewaren.

Modell- und Farbabweichungen vorbehalten - Colours and designs subjects to
change — Sous réserve de changement de modéles et couleurs



