IcEL ARGERN st :
ein einfaches kleines Spiel. Es ist so einfach, dafl es wohl viele
zum Basteln und Experimentieren gereizt hat. Viele haben ihre persénlichen
Varianten an uns herangetragen. Viele dieser Varianten erscheinen uns gut oder
zumindest interessant. Schlieflich hatten wir selber noch ein paar, die wir bei
der urspriinglichen Anleitung ausgespart hatten, um niemanden durch zu lange
Regeln abzuschrecken.
Inzwischen ist uns allerdings die Menge schon fast iiber den Kopf gewachsen, so
daB wir uns entschlossen haben sie zu sammeln und einem breiteren Publikum
zugdnglich zu machen.
Noch eine grofie Entschuldigung zum Urheberrecht: Viele der ersten Varianten
sind uns auf Spieleveranstaltungen so nebenbei erzidhlt worden und die Namen
der Erfinder sind uns daher oft unbekannt. Manche haben wir auch von
verschiedenen Seiten immer wieder mal gehért, es schien sich um IGEL ARGERN-
Folklore zu handeln. Erst seit dem Erscheinen der ersten Version dieses
Heftchens sind uns nun auch mehr Varianten schriftlich zugegangen, so daf}
wir ihre Erfinder nun namentlich erwdhnen konnen. Es soll sich aber jeder,
der IGEL ARGERNschon immer so gespielt hat, als Miterfinder fiihlen. Insgesamt )\
haben wir jetzt schon 40 verschiedene Varianten hier notiert. Varianten, die seit
der ersten Auflage dieses Heftchens neu sind, sind mit einem Stern markiert. .. _
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Vielen Dank an alle!



Zunéchst aus Griinden der Vollstandigkeit:

Das Grundspiel (keine Variation)

(E)EEEI(E)  Die Wiirfel am Rande sollen immer angeben, fiir welche Spielerzahl
wir diese Variante empfehlen. Eingeklammerte Zahlen bedeuten
dabei eingeschrinkte Empfehlungen. Schwachpunkte des Grund-
spieles sind also unseres Erachtens nach das Spiel zu zweit und
zu sechst, obwohl so etwas natiirlich immer von der Spielrunde
abhiéngt. Wer es genau wissen will, muf} es selber ausprobieren.

Material Natiirlich wird fiir das Grundspiel kein zusitzliches Material benétigt, fiir
einige Varianten ist das jedoch der Fall.

Am Ende dieses Heftchens sind alle Varianten noch einmal tabel-

larisch zusammengefafit.

Spielplan mit nur 5 Bahnen.
Gespielt wird nach den normalen Regeln. Im Falle einer gewiirfelten
Ed, die es als Bahn nicht mehr gibt, darf ein beliebiger Stein
vorwérts gesetzt werden, aber nie der, der vorher seitwirts gesetzt
wurde!
Kombinieren sollte man diese Regel mit der Idee von Variante [9],
daB heifit die [er und die [er Bahn sind benachbart und zwischen
ihnen kann mit einem Seitwartszug gewechselt werden.
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2. Igel in geheimer Mission

Bei dieser Variante ergeben sich ganz neue Bluff- und auch Kooperationsméglich-
keiten. Sie eignet sich auch, wenn man auf Tabelle spielt (siche unten):

Material Die vier Steine jeder Farbe miissen unterscheidbar sein. In der neuen
IGEL ARGERN-Auflage sind zum Beispiel vier verschiedene Motive
auf den Steinen: der Schlifer, der Zitterer, der Schleicher
und Kralle. Wenn Ihr ein alte Auflage besitzt markiert die Steine
bitte selbst.

(M)EEEY Zu Beginn des Spieles notiert jeder verdeckt auf einem
Zettel eines der vier Motive. Wahrend des Spieles werden die Steine
so gelegt/bewegt, dal die Motive auf der Oberseite sind. Am Ende
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des Spieles gibt es sowohl Punkte fiir eigene Steine im Ziel als auch
fiir gegnerische Steine mit dem notierten Motiv. Der eigene Stein
mit dem richtigen Motiv ist besonders wichtig: Er ist zweimal einen
Punkt wert. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

BeispieL: Anne beendet das Spiel, indem sie ihren dritten Stein ins Ziel bringt. Sie hatte den
' Schlifer notiert, und es sind zwei Schlifer im Ziel, also hat sie 5 Punkte, 3 fir
ihre Steine, 2 fir die Schiifer im Ziel. Beate, die auch schon zwei eigene Steine

im Ziel hatte, hatte den Zitterer auf threm Geheimzettel. Es sind 4 Zitterer im

Ziel. Beate hat also 2+4=6 Punkte und gewinnt damit vor Anne!
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3 Dopingvariante

Diese Variante fanden wir sehr verbliffend und lustig.

(C)EEEED  Der allererste Stein, der das Ziel erreicht, wird wegen offensicht-
lichem Doping disqualifiziert: Er wird aus dem Spiel genommen,
nicht gewertet und sein ungliicklicher Besmzer mufl mit drei Stei-
nen weiterspielen.

4. Zusatzliche Zugmaoglichkeit

T
[IEEE] Wenn ein Spieler am Zug ist, dessen Steine 7///////////////
B

alle blockiert sind, so hat er anstelle der
nicht moglichen Seitwartsbewegung folgende 7
Mielichkeit: In einem Turin, in dem sith einer
seiner Steine befindet, darf er den untersten :

. Schwarz am Zug hat
Stein nach oben setzen. keinicn Froien Stoims
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(EHE)EI Diese Variante ist speziell fiir 5 & 6 Spieler sehr gut. Der Spielablauf wird
dadurch fliissiger, und jeder einzelne kann mehr fiir sich tun. Empfohlen!!

Material Ein zusatzlicher Wiirfel wird bendtigt.
Ist ein Spieler an der Reihe, so wiirfelt er mit zwei Wiirfeln gleich-
zeitig, dann zieht er seitwdrts, vorwdrts, seitwdrts und vorwdrts.
Er mufl beide Wiirfel als Vorwértszug verbrauchen, kann sich aber
die Reihenfolge aussuchen, in der er die Wiirfel verwendet.

Eine &hnliche Variante ist auch [30].
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