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FRIEDBERG

Liebe Spiele-Fans,
liebe Friedberg-Fans,
vor Thnen liegt nun die einzigartige Friedberger Spielesammlung ,,Mein
Friedberg Spiel®, die nur darauf wartet, von Ihnen gespielt zu werden. Wir
sind sehr stolz auf diese Spielesammlung, die traditionelle und moderne
Spielideen miteinander verbindet.

Freuen Sie sich auf Spiele-Klassiker mit Friedberger Motiven, wie Memory
und Skat, auf zwei Puzzles, auf ein Rundmiihle-Spiel, das schon die Romer
in Friedberg spielten, und auf ein Laufspiel tiber unsere knapp 700 Meter
lange Kaiserstrafle. Hinzu kommen mit Love Letter und Mau Mau zwei
erfolgreiche Kartenspiele des Verlags, die fiir diese Spielesammlung extra
auf die Friedberger Geschichte zugeschnitten wurden.

Wir méchten uns an dieser Stelle recht herzlich bei ,,Pegasus Spiele® fiir
die Entwicklung und Umsetzung dieser Spielesammlung bedanken. Wir
sind sehr froh dariiber, ,,Pegasus Spiele” als einen der grofiten deutschen
Gesellschaftsspiele-Verlage in unserer Stadt zu haben. Von Friedberg aus
werden jahrlich iiber eine Million Spiele in die Welt versendet. Trotz des
unternehmerischen Wachstums und der weltweiten Vertriebswege, blieb
die Verbindung zu unserer Stadt stets bestehen.

Mein besonderer Dank gilt auch dem Stadtarchiv der Stadt Friedberg und
dem Wetterau-Museum fiir die Auswahl und Bereitstellung des Bildma-
terials, das Verfassen der Texte und Bilderlduterungen sowie fiir die gute
und kreative Zusammenarbeit mit dem Spieleverlag.

Die Spielesammlung war ein arbeitsintensives, aber auch spannendes
Kooperationsprojekt, das sich gelohnt hat. Sie wird hoffentlich viele Jahre
in den Wohnzimmern der Friedberger bzw. der Friedberg-Fans zu finden
sein und viel Freude bereiten.

Ich wiinsche Thnen viel Spaf beim spielerischen Erkunden unserer Stadt
und ihrer Geschichte.
Es grufit Sie herzlich

Witloel Lt

Thr Biirgermeister Michael Keller
Biirgermeister der Stadt Friedberg (Hessen)
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Die einzigartige Spielesa

mmiung rund um Friedberg

Liebe Spiele-Fans,

heute konnen wir auf mehrere wichtige Auszeichnungen, nationales und
internationales Engagement, das 2014 eingeweihte neue Firmengebaude
und viele weitere Meilensteine und Erfolge zuriickblicken. Dabei hat alles
1993 mit einem kleinen Spieleladen in der Friedberger City angefangen.
Wir haben immer nach vorne geschaut, dabei aber nie unsere regionale
Verbundenheit aus den Augen verloren. Wir sind nicht nur einer der
erfolgreichsten deutschen Spieleverlage, wir sind auch immer noch ein
Friedberger Unternehmen. Und da ist es naheliegend, dass wir als Spiele-
verlag ein Spiel fiir alle Friedberger und Spiele-Fans veroffentlichen, das
nicht nur eng mit unserer Stadt verbunden ist, sondern auch allen Spaf}
macht. Erkunden Sie Friedberg gemeinsam mit Thren Freunden und Threr
Familie am Spieltisch und lernen Sie neben bewdhrten Klassikern auch
unsere neuen Spielideen kennen.

Wir wiinschen IThnen viele unterhaltsame Stunden

Karsten Esser und Andreas Finkernagel

Geschftsfithrer Pegasus Spiele
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1 Wiirfel 12 Holztiirme 72 Memo-Plittchen
(3x schwarz, 3x weif3, 1x gelb, 1x rot,

1x rosa, 1x blau, 1x griin, 1x braun)

1 Spielplan,
78 grofle Karten Spielplan

Vorderseite: Mein Friedberg Leiterspiel
(je 39 in Deutsch und in Englisch) B o

Riickseite: Romische Rundmiihle

800 ahre Srricdbery
ppfewstich wom Mattharus UMpeian aus UMartis Trillees wad UManharus L prians
Topographla Tlamisr ¢t Regimum. icinare, Fraskfurt am Mgis 105, nach ciscr [ orfage won 15
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1 Puzzle mit 1000 Teilen 1 Puzzle mit 100 Teilen

besteht, wende dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus-Spiele-Team.

i Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation
s
7 am
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Mein Friedberg Memo

Fiir dieses Spiel benétigt ihr folgendes Spielmaterial:

72 Plittchen mit Friedberger Motiven
(36 Paare)

Spielvorbereitung
Legt alle 72 Plattchen mit der Bildseite nach unten in die Tisch-

mitte und mischt sie gut durch.

Legt die Plattchen anschlieflend in Reihen zu einem Rechteck
aus. Lasst dabei zwischen den Plattchen Freiraume, um die

Plittchen spiter besser greifen zu kénnen.

Spielziel
Das Spiel verlduft iiber mehrere Runden. Wenn ein Spieler am
Zug ist, versucht er passende Bildpaare zu finden und zu sam-

meln. Wer am Ende die meisten Paare gesammelt hat, gewinnt.

Spielablauf

Das Spiel verlduft iitber mehrere Runden. Die Spieler fiithren ihre
Spielziige nacheinander im Uhrzeigersinn durch. Der jiingste
Spieler beginnt das Spiel.

Der Spieler am Zug deckt nacheinander 2 verdeckte Pléttchen auf.
Sind die Motive der aufgedeckten Plattchen unterschiedlich,
dreht er beide Plattchen zuriick, so dass die Bildseiten wieder
verdeckt sind. Anschlieflend ist der nichste Spieler am Zug.
Sind die Motive der aufgedeckten Pléttchen identisch, nimmt

er beide Plattchen und legt sie vor sich ab. Dann darf er einen

weiteren Zug durchfiihren.

Hinweis
Wartet einen Moment, nachdem 2 Plittchen aufgedeckt
worden sind. So hat jeder Spieler die Chance, sich die Posi-

tionen der Bilder einzupréigen.
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Spielende

Wenn ein Spieler das letzte Paar aufdeckt und an sich nimmt,
endet das Spiel. Bildet nun aus allen gesammelten Karten einen
Stapel und vergleicht die Hohe mit den Stapeln eurer Mitspieler.
Wer den hochsten Stapel besitzt und somit die meisten Karten

einsammeln konnte, gewinnt.

Die Motive

Das Wetterau-Museum liegt in direkter Nachbarschaft

\ IIHW'

zur Friedberger Stadtkirche. Das historische Museum fiir
Friedberg und die Wetterau zeigt Ausstellungen von der Vor-
geschichte tiber Kelten, Romer und Mittelalter bis zur Neuzeit
und Gegenwart.

(Wetterau-Museum, Foto: Reiner Strack)

Blick iiber den ,,Fiinflingerplatz® in die ostliche Altstadt. In
den im Volksmund als ,,Fiinffingerplatz* bezeichneten Platz
miinden die Usagasse, die Augustinergasse, die Verbindungs-

gasse, die Engelsgasse und die Judengasse.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Katja Augustin)

Die nach dem in Bruchenbriicken geborenen Reformator
Erasmus Alberus benannte evangelische Pfarrkirche in
Bruchenbriicken. Die 1750/51 errichtete Predigtkirche ist ein

langsrechteckiger Saalbau mit dreiseitigem Schluss.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Winfried Eberhardt)

Blick vom Burggarten auf die Riickseite des ,,Schlosses®.
Das 1604-10 errichtete Herrenhaus des damaligen Burggra-
fen wurde spiter (ab 1698) standiger Sitz des amtierenden

Burggrafen. Nach dem Ubergang der Burg an das Grofi-

herzogtum Hessen (1806) wurde das ehemalige Burggrafiat
Sommerresidenz des Grofiherzogs; die riickwartige Fassade
wurde in diesem Zuge in den 1850er Jahren umgestaltet.

(Foto: Loni Schuchardt)

Ende August 2006 wurde das Ockstddter Feldkreuz in einem
okumenischen Gottesdienst feierlich eingeweiht. Die Frie-
densinschrift lautet in zwei Sprachen ,,Pax” und ,,Peace®. Die

Kosten wurden weitgehend von den Ockstédter Kirschenbau-

ern aufgebracht.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Winfried Eberhardt)

Blick auf das duf8ere nordliche Burgtor und den Adolfsturm.
Der Adolfsturm wurde um 1350 als zweiter Bergfried der
Reichsburg Friedberg zur Sicherung der nérdlichen Tore

erbaut. Das duf8ere Nordtor wurde 1534 errichtet; von einst-

mals acht Toren an der Nordseite der Burganlage sind heute
noch drei Tore erhalten.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Katja Augustin)
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Das ,,Alte Rathaus“ auf der Kaiserstrafle ist heute Heimat der
Musikschule Friedberg (sowie des Friedberger Geschichts-
vereins und der Volksbithne Friedberg). Das Barockgebau-

de wurde 1737-40 von dem Architekten Johann Philipp
Worrishofer errichtet. Es diente bis 1951 als Rathaus der Stadt
Friedberg.

(Wetterau-Museum, Foto: Reiner Strack)

Blick auf das Miihlengebdude der nahe Bruchenbriicken gele-
genen Gorbelheimer Miihle, im Vordergrund die Wetter. Die
im 19. Jahrhundert industriell ausgebaute Miihle geht auf eine
mittelalterliche Miihle zuriick. Der siedlungsartige Komplex
wurde in den 1970er Jahren von Galeristen und Kiinstlern ent-
deckt und renoviert und bildet ein lohnendes Ausflugsziel.

(Foto: Loni Schuchardt)

Die evangelische Michaeliskirche in Bauernheim ist eine
der éltesten Kirchen im Wetteraukreis. Ihre Bausubstanz
stammt im Kern aus der Zeit um 1300.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Winfried Eberhardt)

Der um 1350 erbaute Adolfsturm ist das Wahrzeichen
Friedbergs. Die heutige Form des Turmhelms und der vier
angesetzten Tirmchen (Wichhéusern) ist Ergebnis zweier
Umgestaltungen der Jahre 1893 und 1896.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Reiner Strack)

Blick in den Burggarten mit der steinernen Briicke. Mitte des
18. Jahrhunderts wurde der einstige Zwinger zur Gartenanla-
ge umgewandelt. Danach hat er mehrere Umgestaltungen je
nach dem Stil der Zeit erlebt. Zuletzt wurde der Burggarten
von 2007 bis 2010 umfassend saniert und nach historischem
Vorbild neu gestaltet.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Reiner Strack)

Blick in den Hirschgraben mit der Burgmauer, der Burg-
kanzlei (links) der Burgwache (Mitte) und dem Westturm des
(stidlichen) Torbaus (rechts).

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Winfried Eberhardt)

Blick auf das siidliche Burgtor. Das stattliche, um 1500
errichtete Burgtor wird von zwei Rundtiirmen begrenzt. Seit
1792 fiihrt eine steinerne Briicke iiber den Hirschgraben in
die Burg.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Hochbild Service Lotz)

Die nérdliche Zufahrt in die Burg Friedberg mit dem
dufleren nordlichen Burgtor, das 1534 errichtet wurde.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Reiner Strack)
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Blick auf das 1771 im Barockstil nach dem Vorbild der
Frankfurter Hauptwache erbaute Wachhaus im Siiden der
Friedberger Burganlage.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Reiner Strack)

Die evangelische Pfarrkirche in Dorheim. Gemeinderaum
und Turmhaube stammen aus der ersten Halfte des 18.
Jahrhunderts, der Turmunterbau und weitere éltere Reste
verweisen aber auf das Jahr 1338.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Katja Augustin)

Blick tiber den Kirschenberg auf die katholische Pfarrkirche
St. Jakobus in Ockstadt. Die 1909-1911 erbaute Basilika mit
ihrer markanten Doppelturmfassade beherbergt in ihrem
Innern mit Rokokokanzel, Taufstein und Altdren noch Aus-
stattungsgegenstinde aus dem 18. Jahrhundert, die aus dem
abgebrochenen Vorgingerbau stammen.

(Foto: Johannes Kogler)

Die 2009 nach einem Entwurf von Kai Wujanz errichtete Elvis
Presley-Skulptur am Verkehrskreisel vor den ehemaligen
Ray Barracks. In der Friedberger US-Kaserne war Elvis Presley
vom 1. Oktober 1958 bis zum 1. Mérz 1960 stationiert.

(Wetterau-Museum, Foto: Reiner Strack)

Die evangelische Pfarrkirche in Fauerbach. Das heutige
Erscheinungsbild der Kirche wird durch Um- und Neubauten
aus der zweiten Halfte des 17. Jahrhunderts gepragt, wobei der
Chor als éltester Teil im Kern mittelalterlich ist.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Katja Augustin)

Die evangelische Pfarrkirche in Ossenheim. Durch den
»Umbau“ von 1608 erhielt die Kirche ihre heutige Gestalt.
Der Taufstein aus dem Jahr um 1200 weist auf den mittelal-
terlichen Vorgéngerbau hin.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Ortwin Musch)

Kreishaus am Europaplatz in Friedberg. Sitz des Landrats
und der Verwaltung des 1972 aus den ehemaligen Land-
kreisen Biidingen und Friedberg hervorgegangenen
Wetteraukreises.

(Foto: Wetteraukreis)

Der barocke St. Georgs-Brunnen wurde 1738 im Zentrum
der Burganlage errichtet. Er ist in seiner hochwertigen kiinst-
lerischen Gestaltung ein Denkmal und zugleich Sinnbild des
Burgregiments und der historisch einzigartigen Verfassung
der Burg Friedberg.

(Foto: Johannes Kogler)
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Heilig-Geist-Kirche in Friedberg. Der nach dem Zweiten
Weltkrieg einsetzende Zuzug vieler Katholiken nach Fried-
berg, vor allem aus dem ehemaligen Sudetenland, machte den
Bau der 1960 eingeweihten Kirche notwendig.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Katja Augustin)

Heute verbinden die meisten Friedberger mit dem Begriff
»Steinernes Kreuz eines der grofiten Neubaugebiete in der
Stadt. 1702 wurde das Steinerne Kreuz von dem Ockstadter
Johann Schaff gestiftet, der nach der Inschrift zu diesem
Zeitpunkt 102 Jahre alt war.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Heidelinde Obermann)

Uberreste des Romerbades in der Friedberger Burg. Die
Grundmauern des vermutlich um 200 n. Chr. erbauten
romischen Badegebaudes wurden 1963 beim Neubau eines
Schulgebaudes entdeckt und vor Ort als Denkmal erhalten.
Heute sind sie Teil des UNESCO-Welterbes Limes.
(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Peter Kynast)

Bibliothekszentrum Klosterbau in Friedberg. Das 1991
er6ffnete Bibliothekszentrum Klosterbau beherbergt unter
seinem Dach das Stadtarchiv und die Stadtbibliothek. Der
charakteristische Bau ist ein Schulneubau aus dem Jahr 1697
auf dem Geldnde des ehemaligen Augustinerklosters.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Dietrich Skrock)

Katholische Pfarrkirche Marid Himmelfahrt in Friedberg.

Im evangelisch geprigten Friedberg hatte die stetig wachsen-

de katholische Gemeinde keine eigene Kirche im Stadtgebiet.
Erst mit der 1882 eingeweihten Kirche Mariad Himmelfahrt in
der Haagstrafe war die lange Zeit der Provisorien zu Ende.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Katja Augustin)

Blick in den Schacht des jiidischen rituellen Bades (Mikwe).
Das frithgotische, um die Mitte des 13. Jahrhunderts erbaute
»Judenbad® gehort zu den wenigen in Europa erhaltenen
monumentalen mittelalterlichen Mikwen. Sieben Treppen-
laufe fithren innerhalb des 25 Meter tiefen Schachtes bis zum
Grundwasser.

(Wetterau-Museum, Foto: Johannes Kogler)

Blick in den Innenraum der Friedberger Stadtkirche
»Unserer Lieben Frau® in Richtung Chor (Osten). Die hohe
architektonische Qualitét der gotischen Hallenkirche wird
in der Harmonie und Ausgewogenheit des Innenraumes am
deutlichsten sichtbar.

(Ernst Gotz, Miinchen, Foto: Achim Bunz)

Der ,,Rote Turm* aus dem 14. Jahrhundert ist der einzi-

ge erhaltene Turm der mittelalterlichen Stadtbefestigung
Friedbergs. Sein Standort hinter der katholischen Pfarrkirche
Marid Himmelfahrt in der Haagstrafle markiert den Verlauf
der Stadtmauer in diesem Bereich.

(Wetterau-Museum, Foto: Johannes Kogler)

Pegasus Spiele wurde 1993 als kleiner Spieleladen in der
Friedberger Altstadt gegriindet und hat sich in den letzten
Jahren zum international agierendem Spieleverlag und -ver-
trieb entwickelt. Mit dem Spiel des Jahres ,Camel Up“ und
dem Kennerspiel des Jahres ,,Istanbul konnte Pegasus Spiele
2014 den bisher grofiten Erfolg erzielen. 2016 folgte die No-

minierung zum Kinderspiel des Jahres fiir das Spiel ,Mmm".

Luftaufnahme der Stadtkirche von Stidwesten. Das Foto zeigt
deutlich den eindrucksvollen Baukorper der von ca. 1260 bis
1410 errichteten Hallenkirche, der die Décher der Friedberger
Altstadthauser weit tiberragt. Von zwei geplanten Westtiirmen
konnte um 1410 nur ein Turm vollendet werden.

(Foto: Loni Schuchardt)

1928 in Betrieb genommen, war der neue Wasserturm der
Stadt am Standort der ehemaligen Mainzer Warte schnell
eines der neuen Wahrzeichen der Stadt. Durch die 1932
eingeweihte Krypta fiir die Gefallenen des Ersten Weltkriegs
entstand eine Kombination aus Wasserturm und Ehrenmal, die
es wohl so in Deutschland kein zweites Mal gibt.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Winfried Eberhardt)

Blick in den Innenhof des Wetterau-Museums. Im Vorder-
grund ist die Original-Skulptur des Heiligen Georg (1738)
vom St. Georgs-Brunnen in der Burg zu sehen; am Brunnen
befindet sich heute eine Kopie.

(Wetterau-Museum, Foto: Reiner Strack)

Rathaus der Stadt Friedberg. 1997 bezog die Friedberger
Stadtverwaltung den Komplex der ehemaligen ,,Blindenan-
stalt“ samt Park. Eine erste ,,Blindenanstalt war bereits 1851
von Johann Peter Schifer gegriindet worden, 1912 entstand
der reprisentative Neubau an der Mainzer-Tor-Anlage, das
heutige Rathaus der Stadt Friedberg.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Hochbild Service Lotz)

Sogenanntes ,,Schloss®, eigentlich Herrenhaus des damaligen
Burggrafen Johann Eberhard von Cronberg (,,Cronberger
Hof*“). Das 1604-10 errichtete Herrenhaus wurde ab 1698
stindiger Sitz des amtierenden Burggrafen. Nach dem Ubergang
der Burg an das Grof8herzogtum Hessen (1806) wurde es als grof3-
herzogliche Sommerresidenz genutzt und Schloss genannt. Heute
Eigentum des Landes Hessen und Sitz des Finanzamts Friedberg.

(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Hochbild Service Lotz)
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¥ Mein Friedberg Leiterspiel Die Geschifte

Wenn du deine Bewegung auf einem der 11 Geschifte be-

Fiir 2-6 Spieler endest, steigst du sofort iiber die Leiter zum verbundenen

Abstiegsfeld auf und beendest dort deinen Zug. AnschliefSend

Fiir dieses Spiel benétigt ihr folgendes Spielmaterial: ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

4 Die Abstiegsfelder
1 Wiirfel Wenn du deine Bewegung auf einem der 11 Abstiegsfelder
beendest, musst du sofort tiber die Leiter zum verbundenen

Geschaft absteigen und deinen Zug dort beenden.

Fﬂf‘ﬁﬂ Anschlieflend ist der nédchste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

6 Holztiirme o
Ende des Spiels

sl T T P e s

1 Spielplan (in 6 verschiedenen Farben) . .
Um das Spiel zu gewinnen, musst du das Burgtor am Ende des
Weges erreichen. Dabei darfst du keine Schritte verfallen lassen.
Spielvorbereitung Solltest du mit deinem Wurf ein héheres Ergebnis erwiirfeln,
Legt den Spielplan in die Tischmitte. Jeder Spieler wahlt 1 Holz- als du Schritte zum Burgtor benétigst, bleibst du einfach stehen
turm und platziert ihn auf dem Startfeld des Spielplans. und der nichste Spieler ist am Zug.

R

Die teilnehmenden Gewerbetreibenden

Buchhandlung

Bindernagel GmbH
Kaiserstrafie 72
Der jiingste Spieler beginnt das Spiel.
Spielablauf
Euer Ziel ist es, das siidliche Burgtor am Ende der Laufstrecke Metzgerei Engel GmbH
als Erster zu erreichen. Dabei gelingt es euch vielleicht, einigen KaiserstraRe9s
Geschiften der Kaiserstrafle einen Besuch abzustatten und
dadurch Teile des Weges zu iiberspringen. Aber Achtung: e
Endet euer Zug auf einem Abstiegsfeld, geht es zuriick ins
Geschift und ihr miisst von dort aus weiter laufen.
Katies Spielewelt

Allgemeiner Zugablauf

Wenn du am Zug bist, musst du den Wiirfel werfen und auf

KaiserstrafSe 128

dem Weg mit deinem Turm so viele Felder weiter ziehen, wie
die Wiirfelaugen angeben. Endet deine Bewegung auf einem
Feld, auf dem bereits ein anderer Turm steht, musst du auf das
letzte freie Feld zurtick.

Lisa Parfum Kosmetik
KaiserstrafSe 40

Ausnahmen stellen die grofSen Felder - die Geschifte und
Abstiegsfelder — dar. Auf diesen Feldern diirfen beliebig viele
Tiirme stehen.

Anschlieflend ist der néchste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug. e
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Konig Plus
KaiserstrafSe 14

Lederwaren STECK
Kaiserstrafle 60

Natiirlich Kunst!

Schirngasse 4

Jakob Burck GmbH
KaiserstrafSe 50

Hof-Apotheke zum
Mohren
Kaiserstrafle 104

Ticket-Shop Friedberg

Vorstadt zum Garten 2

Engel-Apotheke
KaiserstrafSe 48

Pegasus Spiele bedankt sich sehr herzlich bei allen teilnehmenden
Geschiften fiir die inhaltliche Unterstiitzung der Spielesammlung.
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Romische Rundmiihle

Fiir 2 Spieler

Vom 1. bis zum 3. Jahrhundert n. Chr. war die Wetterau von
den Romern besetzt; um die fruchtbare Landschaft zog sich
als befestigte Grenze der Limes. In Friedberg gab es ein grofies
Kastell im Bereich des heutigen Burgareals sowie stidlich an-
schlieflend eine zivile Siedlung (vicus). Im Kastell war zeitweise
eine berittene Damaszener-Kohorte von 1.000 Mann statio-
niert. Die romischen Soldaten verbrachten nach Dienstschluss
um die Mittagszeit viele Stunden in den Kastellbddern, den
Thermen, die auf$erhalb der Kastelle gebaut waren. Nach dem
Bad vertrieb man sich die Zeit bei Sport und Spiel. Neben dem
Wiirfelspiel, bei dem héufig um Geld gespielt wurde, erfreuten
sich auch Brettspiele grofier Beliebtheit, darunter zwei Varian-
ten des Miihlespiels, die ,,Mola“ (Grofe Miihle) und die ,,Mola
rotunda“ (Kreismiihle). Die Spielsteine waren aus Bein, Glas
oder zugeschlagenen Gefifischerben, die Spielbretter aus Holz,
Elfenbein, Marmor oder Ton. War gerade kein Spielbrett zur
Hand, konnte der Spielplan auch in die Erde, den Straflenstaub
oder in den Steinboden eines offentlichen Platzes aufgemalt

oder eingeritzt werden.

Fiir dieses Spiel benétigt ihr folgendes Spielmaterial:

|
NG =
| | iiir?ﬂﬂ
Y I
; 6 Holztiirme
(je 3 in den Farben
1 Spielplan Weif8 und Schwarz)
Spielvorbereitung

Legt den Spielplan in die Tischmitte. Jeder Spieler wahlt eine
Farbe und nimmt sich 3 Holztiirme dieser Farbe. Der jiingere

Spieler beginnt.
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Spielablauf

Das Spiel verlduft in 2 Phasen ab:

el

1. Setzphase
2. Zugphase

1. Setzphase

Der Startspieler beginnt und setzt 1 Turm auf einen freien
Punkt oder in die Mitte des Sandkreises. Anschlieflend ist der
zweite Spieler am Zug, der seinerseits einen Turm auf einen
noch freien Punkt setzt. Fahrt so lange fort, bis beide Spieler

ihre 3 Tiirme eingesetzt haben.

2. Zugphase

Nachdem beide Spieler je 3 Tiirme eingesetzt haben, beginnt
der Startspieler die Zugphase, indem er 1 eigenen Turm von
einem Punkt auf einen angrenzenden freien Punkt verschiebt.
Anschlieflend ist der zweite Spieler am Zug. Spielt abwechselnd
so lange weiter, bis ein Spieler seine 3 Tiirme in einer geraden

Linie verbinden kann.

Ende des Spiels

Sobald ein Spieler 3 Tiirme in einer geraden Linie verbindet,
nennt man das eine Miihle und dieser Spieler gewinnt sofort

das Spiel.
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Ritsel zur Friedberger

Stadtgeschichte

Fiir 2+ Spieler

Fiir dieses Spiel benétigt ihr folgendes Spielmaterial:

10 Spielkarten

Vorderseiten

- -

Riickseiten

Spielablauf

In diesem Spiel erwarten euch kuriose und informative Rét-

sel zu 800 Jahren Friedberger Stadtgeschichte. Eure Aufgabe
besteht darin, diese Ritsel zu entwirren. Dazu iibernimmt einer
von euch die Rolle des Spielleiters. Falls jemand mitspielt, der
die Ratsel schon kennt, sollte derjenige als Spielleiter fungieren.
Der Spielleiter wahlt ein Rétsel aus und liest die Vorderseite

des Ratsels laut vor. Er sollte darauf achten, dass die Mitspieler
die Losung auf der Riickseite der Karte nicht sehen konnen.
Danach liest er leise, nur fiir sich, die Losung des Ritsels auf der

Riickseite.

Nun sollen die Spieler den tatsidchlichen Ablauf des Gesche-
hens herausfinden, indem sie Fragen stellen. Es sind jedoch nur
Fragen erlaubt, die der Spielleiter mit ,,Ja% ,,Nein“ oder ,,Das ist
nicht wichtig® beantworten kann.

Der Spielleiter beantwortet so lange alle Fragen, bis der wahre
Sachverhalt aufgeklart ist. Sobald ein Ritsel gelost ist, wird

am besten der néichste Spieler reihum zum neuen Spielleiter

ernannt.
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Mein Friedberg Mau Mau

Fiir dieses Spiel benotigt ihr folgendes Spielmaterial:

44 Mau-Mau-Karten;
je 11 in den Farben
Gelb, Rot, Lila, Blau

il & +
L )

1 grofe Zeit-Karte
(Vorderseite: heute,
Riickseite: damals)

Sonderkarten

Sonderkarten

6 Turmuhren 5 Wasserspeier

Zudem bendtigt ihr noch Zettel und Stift.

Spielvorbereitung

Legt die Zeit-Karte in die Tischmitte so aus, dass die ,,Heu-
te“-Seite sichtbar ist.

Jeder Spieler erhilt (per Zufall) 1 grofle Gebdudekarte und legt
sie so vor sich ab, dass die ,Heute"-Seite sichtbar ist. Lest nun
reihum die Fahigkeiten eurer Karten vor, damit jeder Spieler

alle Fahigkeiten kennt.

Mischt alle 44 Mau-Mau-Karten zusammen mit den 11 Son-
derkarten in einen Stapel. Bestimmt einen Geber, der jedem
Spieler nun 8 Karten dieses Stapels gibt. Nehmt eure Karten auf

eure Hand.

Legt den tibrigen Stapel als Nachziehstapel in die Tischmitte.
Deckt die oberste Karte des Nachziehstapels auf und legt sie
daneben. Dies ist die erste Karte des Ablagestapels.
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Sonderfall:

Habt ihr eine Sonderkarte (Turmuhr oder Wasserspeier)
aufgedeckt, deckt ihr solange weitere Karten auf, bis ihr
eine Mau-Mau-Karte aufdeckt. Nur die Mau-Mau-Karte
legt ihr auf den Ablagestapel. Alle aufgedeckten Sonder-

karten mischt ihr wieder in den Nachziehstapel.

Spielablauf
Euer Ziel ist es, alle eure Handkarten loszuwerden. Ein Spiel
geht iiber mehrere Runden. Sobald ein Spieler keine Handkar-

ten mehr hat, endet eine Runde.

Einigt euch zunichst, wie viele Runden ihr spielen mochtet,

je nach gewtinschter Dauer, zum Beispiel:

kurzes Spiel | normales Spiel [ langes Spiel

Runden 3 5 7

Einigt euch auch darauf, ob ihr alle Runden mit denselben
Gebéudekarten spielt oder ob ihr zu Beginn jeder neuen Runde
eure Gebaudekarte an euren linken Nachbarn weitergeben
wollt.

Der Spieler links vom Geber beginnt, danach seid ihr reihum

im Uhrzeigersinn am Zug.

Allgemeiner Zugablauf

Wenn du am Zug bist, musst du 1 Karte von deiner Hand aus-

spielen. Kannst oder willst du dies nicht, musst du 1 Karte vom
Nachziehstapel ziehen und auf deine Hand nehmen. Du darfst
die soeben gezogene Karte ausspielen, wenn du kannst.

Danach endet dein Zug.

Mau-Mau-Karten

Eine Mau-Mau-Karte kannst du nur ausspielen, wenn sie
dieselbe Farbe oder dasselbe Wappen hat wie die oberste Karte
des Ablagestapels. Ausnahme: Existiert ein noch unerfiillter
Farbwunsch (siehe unten), muss deine Mau-Mau-Karte der ge-
wiinschten Farbe entsprechen - egal, welche Karte oben auf dem
Ablagestapel liegt. (Das Wappen ist in diesem Fall frei wéhlbar.)
Lege deine ausgespielte Karte oben auf den Ablagestapel.
Stimmt das Wappen oder die Farbe mit einer der beiden Ab-
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bildungen im unteren Feld deiner Gebaudekarte iiberein, wird
jetzt die entsprechende Fahigkeit ausgelost. (Dies wird spéter

ausfiihrlicher beschrieben.) Danach endet dein Zug.

Sonderkarten

Wasserspeier

Einen Wasserspeier kannst du generell immer ausspielen —
egal, welche Karte oben auf dem Ablagestapel liegt. Lege deinen
Wasserspeier auf eine Gebdudekarte deiner Wahl. Ein Gebédu-
de, auf dem ein Wasserspeier liegt, kann seine Fahigkeit so

lange nicht einsetzen, bis der Wasserspeier abgelegt wird.

Du darfst deinen Wasserspeier nur auf ein Gebdude legen, auf
dem kein anderer Wasserspeier liegt. (Das bedeutet im Spiel
zu zweit, du darfst deinen Wasserspeier nur auf dein eigenes
Gebéude legen, falls bereits ein Wasserspeier auf dem Gebédude

deines Mitspielers liegt.)

Es diirfen nie 2 oder mehr Wasserspeier zugleich ausliegen.
Liegt bereits ein anderer Wasserspeier aus, wenn du deinen
Wasserspeier ausspielst, so legst du den anderen Wasserspeier
nun auf den Ablagestapel und nennst einen Farbwunsch (siche

unten). Danach endet dein Zug.

Turmuhren

Eine Turmuhr kannst du generell immer ausspielen - egal, wel-
che Karte oben auf dem Ablagestapel liegt. Lege deine Turmuhr
neben die grofle Zeit-Karte. Liegen hier jetzt weniger Turmuh-

ren aus, als Spieler mitspielen, endet dein Zug.

Liegen hier jetzt genauso viele Turmuhren aus, wie Spieler
mitspielen, wird die Zeit gewechselt, und die ,,Heute*-Seite auf
die ,Damals“-Seite bzw. die ,,Damals“-Seite auf die ,, Heute“-Sei-
te gedreht. Drehe die Zeit-Karte auf ihre andere Seite. Zudem
drehen alle Spieler ihre Gebdudekarte auf die andere Seite. Lag
ein Wasserspeier auf einem Gebdude, wird dieser auf den Ab-
lagestapel gelegt. Lege zuletzt alle ausliegenden Turmuhren auf
den Ablagestapel und nenne einen Farbwunsch (siehe unten).

Danach endet dein Zug.

Farbwunsch

Wurden wihrend deines Zugs eine oder mehrere Sonderkarten
auf den Ablagestapel gelegt, darfst du dir eine Farbe wiinschen:
Rot, Blau, Gelb oder Lila. Dein Farbwunsch bleibt so lange

bestehen, bis ein Spieler entweder eine Mau-Mau-Karte der ge-
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wiinschten Farbe ausspielt oder eine andere Sonderkarte ablegt
und einen neuen (oder denselben) Farbwunsch duflert.

Manchmal kann auch durch die Fihigkeit eines Gebdaudes ein

Farbwunsch entstehen, fiir den dann dieselben Regeln gelten.

Leerer Stapel
Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, mischt ihr alle Karten des

Ablagestapels und bildet daraus einen neuen Nachziehstapel.

Achtung:
Die oberste Karte des Ablagestapels diirft ihr nicht mitmi-

schen, sondern miisst sie als Ablagestapel liegen lassen.

Mau

Sobald du deine vorletzte Karte spielst, also danach nur noch 1
Karte auf der Hand hast, musst du dies sofort (im Allgemeinen
innerhalb von 2,6 Sekunden) melden, indem du ,,Mau“ sagst.
Vergisst du dies, musst du 1 Strafkarte vom Nachziehstapel

ziehen.

Ende einer Runde
Mau Mau

Sobald du deine letzte Karte spielst, endet die Runde. Aller-
dings musst du dies sofort (im Allgemeinen innerhalb von 2,6
Sekunden) melden, indem du ,,Mau Mau“ sagst. Vergisst du
dies, musst du 2 Strafkarten vom Nachziehstapel ziehen und

die Runde geht weiter.

Lost deine letzte Karte eine Fahigkeit deines Gebaudes aus,
setzt du diese Fahigkeit noch ein, da dies eventuell Auswirkun-

gen auf die Punktwertung haben kann.

Achtung:

Du darfst das Spiel nicht durch Ausspielen einer Sonder-
karte beenden! Tust du dies trotzdem, musst du 2 Straf-
karten vom Nachziehstapel ziehen und die Runde geht

weiter.

Aber:
Du darfst das Spiel durch den Einsatz deiner Fihigkeit

deines Gebaudes beenden!
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Beispiel 1:

Klaus und Angelika spielen zu zweit. Klaus besitzt die abgebil-
dete Gebaudekarte und hat noch 2 Karten auf der Hand, einen
Wasserspeier und die blaue Wetterau-Wappen-Karte. Auf An-
gelikas Gebaude liegt bereits ein Wasserspeier. Klaus ist am Zug.
Wiirde er jetzt das Wetterau Wappen ausspielen (und ,,Mau“
sagen), hitte er nur noch den Wasserspeier auf der Hand. Damit

diirfte er das Spiel in seinem néchsten Zug nicht beenden!

Deshalb spielt Klaus den Wasserspeier aus und legt ihn auf
seine eigene Gebaudekarte. (Auf Angelikas Gebaude darf er
den Wasserspeier nicht legen.) Danach legt er Angelikas Was-
serspeier auf den Ablagestapel und wiinscht sich die Farbe
Blau. Nun sagt er noch ,,Mau‘ So hat er eine grofie Chance,

das Spiel im néchsten Zug zu gewinnen.

Beispiel 2:

Angelika besitzt die abgebildete Gebaudekarte und hat noch
2 Karten auf der Hand, eine Turmuhr und die blaue Fried-
berg-Wappen-Karte. Die oberste Karte des Ablagestapels ist
die blaue Wetterau-Wappen-Karte. Angelika spielt die blaue
Friedberg-Wappen-Karte aus, legt sie auf den Ablagestapel
und sagt ,Mau®. Durch die blaue Karte wird ihre Fahigkeit
auf der rechten Seite der Gebdudekarte ausgelost. Sie gibt die
Turmubhr, ihre letzte Karte an Klaus und sagt ,Mau Mau®. Da
sie die Turmuhr nicht ausgespielt hat, sondern durch eine
Fahigkeit abgeben konnte, gewinnt sie das Spiel.
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Ist die Runde zu Ende, erhilt jeder Spieler Punkte. Die Anzahl
dieser Punkte entspricht der Summe der Karten, die alle ande-
ren Spieler noch auf der Hand haben. Auflerdem erhalt jeder

Spieler, der die Runde beendet hat, 2 Punkte als Bonus.

Beispiel 3:
Angelika hat die Runde beendet. Die Spieler haben auf
ihrer Hand:

|Angelika| Robert | Klaus |Sebastian

Karten 0 1 2 4

Angelika erhalt 1+2+4=7 Punkte + 2 Bonuspunkte,
insgesamt also 9 Punkte.

Robert erhilt 0+2+4 = 6 Punkte

Klaus 0+1+4 = 5 Punkte

Sebastian 0+1+2 = 3 Punkte

Notiert alle Punkte auf einem Zettel. Bereitet danach die
ndchste Runde wieder genauso vor wie zu Spielbeginn.

Der Geber wechselt nach jeder Runde im Uhrzeigersinn.

Ende des Spiels

Nach der zu Spielbeginn vereinbarten Anzahl an Runden
gewinnt der Spieler mit den insgesamt meisten Punkten. Bei

Gleichstand spielt ihr einfach noch eine weitere Runde.

Gebdude-Fihigkeiten

Alle 8 Gebaude haben auf der ,,Heute“-Seite unterschiedliche
Fahigkeiten. Auf der ,,Damals“-Seite sind alle Fihigkeiten
identisch. Liegt ein Wasserspeier auf deiner Gebdudekarte, egal
ob auf der ,,Damals“- oder ,,Heute“-Seite, kannst du deine Fi-
higkeiten so lange nicht einsetzen, bis der Wasserspeier abgelegt

wird.

Fahigkeiten der Gebaude auf der
»Damals“-Seite

Auf der ,,Damals®-Seite hat dein Gebdude 2 Fahigkeiten.
Links ist 1 Wappen abgebildet. Jedes Mal, wenn du 1 Mau-
Mau-Karte mit diesem Wappen ausspielst, muss dein linker

Nachbar 2 Karten vom Nachziehstapel ziehen.
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Fahigkeit ein.

Rechts ist ein farbiger Mauerrahmen abgebildet. Jedes Mal,
wenn du 1 deiner Handkarten mit dieser Rahmenfarbe
ausspielst, gibst du anschlieflend 1 deiner Handkarten einem

anderen Spieler deiner Wahl, der sie nun auf seine Hand neh-

Falls du eine Karte ausspielst, die sowohl das passende Symbol

als auch die passende Farbe hat, setzt du beide Fahigkeiten ein.

Fahigkeiten der Gebaude auf der

»Heute“-Seite
Auf der ,,Heute“-Seite hat dein Gebdude 1 Fahigkeit, iber der 2
Wappen abgebildet sind. Jedes Mal, wenn du 1 Karte mit einem

dieser beiden Wappen ausspielst, setzt du anschlieflend deine

Die Fihigkeiten im Detail:

Wasserturm

Du ziehst 2 Karten vom Nachziehstapel und
siehst sie dir an. Dann gibst du entweder bei-
de Karten an 1 Spieler deiner Wahl oder du
verteilst beide Karten an 2 verschiedene Spie-
ler. Du darfst dabei auch dir selbst eine oder

beide Karten geben, falls du das mochtest.

Evangelische Michaeliskirche
Bauernheim

Alle anderen Spieler missen 1 Karte vom
Nachziehstapel ziehen. Du selbst ziehst keine
Karte.

Evangelische Kirche Fauerbach

Alle anderen Spieler (aufSer dir!) vergleichen
die Anzahl ihrer Handkarten. Wer von ihnen
die wenigsten Karten auf der Hand hat, zieht
2 Karten vom Nachziehstapel. Haben 2 oder
mehr Spieler die wenigsten Karten, zichen
diese Spieler je 1 Karte vom Nachziehstapel.

Du selbst musst keinesfalls Karten ziehen!

B Hmdoars am dears
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Evangelische Pfarrkirche Dorheim
Du tauschst mit einem Spieler deiner Wahl
die Gebaudekarte. Danach bist du sofort noch

mal am Zug.

Evangelische Pfarrkirche
Bruchenbriicken

Nenne eine Farbe: Rot, Blau, Griin oder Lila.
Jeder andere Spieler muss dir entweder 1
Handkarte dieser Farbe zeigen oder 2 Karten
vom Nachziehstapel ziehen. Achtung: Dies

gilt nicht als Farbwunsch!

Evangelische Stadtkirche Friedberg
Du gibst 1 deiner Handkarten an deinen lin-
ken Nachbarn. Dieser darf als Entschadigung

einen Farbwunsch nennen.

Katholische Pfarrkirche Ockstadt
Lege 1 Karte von deiner Hand sowie 1 Karte
vom Nachziehstapel (ohne sie anzusehen)
verdeckt neben die grofle Zeit-Karte. Setzt
du diese Fahigkeit spdter erneut ein, legst

du 2 weitere Karten wie zuvor dazu. Der so
entstehende Stapel wird Pool genannt. Sobald
ein Spieler eine Sonderkarte (Turmuhr oder
Wasserspeier) spielt, muss er alle Karten aus
dem Pool auf seine Hand nehmen.

Achtung: Dies gilt auch fiir dich selbst!

Evangelische Pfarrkirche Ossenheim
Nenne einen Farbwunsch. Danach bist du
sofort noch mal am Zug. (Diese Fihigkeit
kannst du auch mehrmals nacheinander
nutzen, falls du entsprechend viele passende

Symbole ausspielst.)
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Die Motive

Wasserturm

Der 1928 in Betrieb genommene
Wasserturm auf dem Wartberg. Das
Schwarzweif3-Foto zeigt die Einweihung
der Krypta am 10. Juli 1932. Die Kom-
bination eines Wasserturms mit einem
Ehrenmal fiir die Gefallenen der beiden
Weltkriege gibt es in dieser Form deutsch-
landweit nur in Friedberg. Auch heute
noch sichert der Wasserturm die Wasser-
versorgung der Stadt. Der Hochbehalter
und die drei Erdbassins vor dem Turm
fassen jeweils 400 Kubikmeter Wasser.
(s/w Foto: Stadtarchiv Friedberg, Fotosammlung,

Farbfoto: Stadtarchiv Friedberg, Foto: Harald Herbert)

Evangelische Michaeliskirche Bauernheim

Mit einer Bauzeit zwischen 1250 und
1300 gehort die evangelische Michaelis-
kirche in Bauernheim in ihrem beste-
henden Kern zu den dltesten Kirchen

im Wetteraukreis. Kanzel und Empore

stammen dagegen aus dem frithen 18.
Jahrhundert, die Orgel von 1899. Die
Umbenennung in Michaeliskirche
erfolgte im Jahr 2001.

(s/w Foto: Stadtarchiv Friedberg,

Fotosammlung, Farbfoto: Stadtarchiv

Friedberg, Foto: Katja Augustin)

Evangelische Kirche Fauerbach

Um einen im Kern mittelalterlichen
Chor erhielt die Evangelische Kirche
Fauerbach ihr heutiges Aussehen am
Ende des 17. Jahrhunderts. Sie bildet
den Kern einer Gesamtanlage, der
aus dem Kirchhof, dem ersten Pfarr-
haus (1731) und dem Stammsitz des
Geschlechts der Waisen von Fauerbach
besteht.

(s/w Foto: Bildarchiv Foto Marburg,
Farbfoto: Stadtarchiv Friedberg, Foto:

Katja Augustin)
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Evangelische Pfarrkirche Dorheim

Die wesentlichen Bauten der auf einem
Turmunterbau von 1338 errichteten
Pfarrkirche stammen aus dem 18.
Jahrhundert. So der Gemeinderaum
1725/26 und die Turmhaube 1728. Die
1855 eingebaute Orgel ist die élteste
aller eingemeindeten Stadtteile.

(s/w Foto: Stadtarchiv Friedberg, Post-
kartensammlung, Farbfoto: Stadtarchiv
Friedberg, Foto: Winfried Eberhardt)

Evangelische Pfarrkirche Bruchenbriicken

Die evangelische Pfarrkirche erhielt
1982 auf Beschluss des Ortsbeirats den
Namen Erasmus Alberus, nach dem
groflen in Bruchenbriicken geborenen

Reformator. Die auf den Uberresten

von vier Vorgangerbauten stehende
Kirche wurde in den Jahren 1750/51
errichtet.

(s/w Foto: Stadtarchiv Friedberg, Post-
kartensammlung, Farbfoto: Stadtarchiv
Friedberg, Foto: Winfried Eberhardt)

Evangelische Stadtkirche Friedberg

Die Evangelische Stadtkirche ,,Unserer
Lieben Frau“ wurde in der wirtschaft-
lichen Bliitezeit Friedbergs zwischen
1260 und 1410 erbaut. Neben der
Elisabethkirche in Marburg gehort sie
zu den grofiten Hallenkirchen Hessens.
Zu den kostbarsten Ausstattungsgegen-
standen im Innern zahlen das Sakra-
mentshaus (1482-1484), das Chorge-
stithl (vor 1350) und die 26 Glasfenster,

von denen die dltesten aus dem spéten

15. Jahrhundert stammen.
(s/w Foto: Stadtarchiv Friedberg, Postkartensammlung,
Farbfoto: Stadtarchiv Friedberg, Foto: Dietrich Skrock)
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Katholische Pfarrkirche Ockstadt

Die 1909-1911 erbaute Basilika St.
Jakobus zeugt mit ihrer fiir eine Dorfkir-
che seltenen Doppelturmfassade vom
katholischen Selbstbewusstsein der
Ockstadter. In ihrem Innern beherbergt
sie mit Rokokokanzel, Taufstein und
Altdren noch Ausstattungsgegenstinde
aus dem 18. Jahrhundert, die aus dem
abgebrochenen Vorgingerbau stammen.
Unter dem rechten Seitenschift der
Kirche befindet sich die Familiengruft
der ehemaligen Ortsherren, der Reichs-
freiherren von und zu Franckenstein.

(s/w Foto: Stadtarchiv, Postkartensammlung,

Farbfoto: Stadtarchiv Friedberg, Foto: Winfried Eberhardt)

Evangelische Pfarrkirche Ossenheim

Die evangelische Pfarrkirche in Ossen-
heim. Durch den ,,Umbau“ von 1608
erhielt die Kirche ihre heutige Gestalt.
Der Taufstein aus dem Jahr um 1200
weist auf den mittelalterlichen Vorgin-
gerbau hin.

(s/w Foto: Stadtarchiv Friedberg, Post-
kartensammlung, Farbfoto: Stadtarchiv
Friedberg, Foto: Ortwin Musch)

Love Letter - Der Zar kommt

Fiir dieses Spiel benétigt ihr folgendes Spielmaterial:

16 Personenkarten 4 Ubersichtskarten

12 Tiirme beliebiger Farbe

Die Personenkarten

Auf jeder Personenkarte ist ein Mitglied der Zarenfamilie oder
eine ihnen nahestehende Person abgebildet. In der oberen
linken Ecke der Karte ist der Wert der abgebildeten Person
angegeben.

Je hoher die Zahl ist, desto naher steht die Person der Grof3-
fiirstin Olga. Grofifiirstin Olga selbst besitzt den hochsten Wert.
Am unteren Rand der Karte befindet sich ein Textfeld, in dem
die Funktion oder die Besonderheit der jeweiligen Personenkar-

te beschrieben ist.

4 Ubersichtskarten
Die Ubersichtskarten geben einen kur-
........... zen Uberblick iiber alle Personenkar-
ten und deren Funktion oder Beson-
derheiten. Zusitzlich ist in Klammern
angegeben, wie oft jede Personenkarte

'.h..'f o] _ im Spiel vorhanden ist.
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Spielidee

Anfang des 19. Jahrhunderts gab es eine enge verwandtschaft-
liche Beziehung zwischen dem Haus Hessen-Darmstadt und
dem Zarenhof. Thr letzter Hohepunkt war die Hochzeit der
Hessischen Prinzessin Alix mit Zar Nikolaus II. im Jahr 1896.
Danach folgten zahlreiche Besuche in der hessischen Heimat.
Die Zarenfamilie wohnte in der groherzoglichen Sommerresi-

denz in der Friedberger Burg.

Fiir die Kinder Friedbergs war der Besuch der Zarenfamilie im
Jahr 1910 eine aufregende Zeit. Sie warteten vor dem Schloss,
bis die vier Zarentochter und der Zarewitsch herauskamen und
wichen ihnen den ganzen Tag nicht mehr von der Seite. Wer

kommt Grofifiirstin Olga am nachsten?

Spielvorbereitung

Die 16 Personenkarten werden gut gemischt. An jeden Spieler
wird 1 Personenkarte ausgeteilt, die er auf die Hand nimmt und
vor den anderen Spielern geheim halt.

Zusitzlich nimmt sich jeder Spieler 1 Ubersichtskarte und legt
sie vor sich ab.

Die restlichen Personenkarten werden als verdeckter Nach-
ziehstapel in der Mitte des Tisches bereitgelegt.

Abschlielend wird die oberste Karte des Nachziehstapels als

Reservekarte verdeckt beiseite gelegt.

Achtung:

Beim Spiel zu zweit werden zusitzlich die nichsten 3
Personenkarten des Nachziehstapels gezogen und offen
neben die Reservekarten gelegt. Sie sind in dieser Runde

nicht mehr im Spiel.

Spielablauf
Das Spiel verlduft tiber mehrere Runden. Die Spieler fithren ihre

Spielziige nacheinander im Uhrzeigersinn durch.

Der Spieler, der am Zug ist, zieht zundchst die oberste Karte des
Nachziehstapels und nimmt diese verdeckt auf die Hand. Da er
zuvor bereits 1 Personenkarte auf der Hand hatte, besitzt er nun
2 Handkarten.

Er wihlt 1 dieser 2 Handkarten und spielt sie offen vor sich aus

— die andere Karte behilt er weiterhin verdeckt auf der Hand.
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Hat die ausgespielte Karte eine Funktion, muss er sie jetzt aus-
fiuhren. Abschlieflend legt er sie offen auf seinen personlichen
Ablagestapel, den er vor sich bildet. Die Karten des Ablagesta-
pels werden leicht versetzt {ibereinandergelegt, sodass erkenn-

bar ist, welche Karten bereits gespielt wurden.

Damit ist sein Zug beendet und der Spieler links von thm ist am Zug.

Hinweis:
Die Funktionen und Besonderheiten der Personenkarten sind

ab Seite 16 unter ,,Die Personen® genauer beschrieben.

Ausscheiden

Scheidet ein Spieler aus der laufenden Runde aus, legt er seine
Handkarte offen auf seinen Ablagestapel - die Funktion dieser
Karte wird nicht ausgefiihrt. Der Spieler nimmt bis zum Ende
dieser Runde nicht mehr am Spiel teil und wird in der Spielrei-

henfolge tibersprungen.

Rundenende

Die laufende Runde endet, wenn alle bis auf 1 Spieler ausge-
schieden sind. Dieser Spieler gewinnt die Runde.

Ist der Nachziehstapel am Ende des Zuges eines Spielers aufge-
braucht, endet die Runde ebenfalls und wird wie folgt ausge-
wertet: Die Spieler, die noch nicht ausgeschieden sind, decken
ihre Handkarten auf. Der Spieler mit dem hochsten Kartenwert
gewinnt die Runde. Im Falle eines Gleichstands gewinnen alle
Spieler mit dem hochsten Kartenwert die Runde.

Der oder die Gewinner erhalten als Belohnung 1 Turm. Die
Farbe spielt dabei keine Rolle!

Neue Runde

Bevor eine neue Runde beginnt, werden die unter Spielvorbe-
reitung beschriebenen Punkte erneut durchgefiihrt. Allerdings
beginnt nun der Gewinner der vorherigen Runde und ist zuerst
am Zug. Sollte es mehrere Gewinner geben, beginnt der jiingste

von ihnen.

Spielende
Das Spiel endet, wenn ein Spieler eine bestimmte Anzahl an
Tiirmen besitzt. Die benétigte Anzahl an Tiirmen ist abhangig

von der Spielerzahl:
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| 2 Spieler | 3 Spieler | 4 Spieler

Tiirme 5 4 3

Der Spieler, der nach der Auswertung einer Runde die bendtigte
Anzahl an Tirmen besitzt, ist der Gewinner. Im eher seltenen

Fall eines Gleichstands gewinnt jeder am Gleichstand Beteiligte.

Die Personen

Generell gilt: Verlangt die Funktion einer Personenkarte von
dir, zunéchst einen Spieler zu wéhlen, diirfen nur Spieler ge-
wihlt werden, die noch nicht aus der laufenden Runde ausge-

schieden sind.

Weiterhin diirfen nur Spieler gewahlt werden, die nicht durch

die Oberehrendame Olga von Biitzow geschiitzt sind.

Sind alle Mitspieler durch die Oberehrendame Olga von Biitzow
geschiitzt, kann niemand gewéhlt werden, und du musst deine
ausgespielte Karte offen auf deinen Ablagestapel legen, ohne
dass ihre Funktion ausgefithrt wird. Die Ausnahme bildet der

Prinz. In diesem Fall muss der Spieler sich selbst wéhlen.

SIS M THE BRI TR i st e AP

Grofifiirstin Olga

Die 1895 geborene Olga war die dlteste Tochter
von Nikolaus und Alexandra. Sie galt als sehr
belesen, spontan und schlagfertig und war eine
gute Tennisspielerin.

(Foto: Stadtarchiv Friedberg)

Die Grofifiirstin Olga hat den hochsten Wert der Personen-
karten. Da sie keine Funktion besitzt, wird sie, nachdem du sie
ausgespielt hast, direkt auf deinen Ablagestapel gelegt. Sie hat
jedoch folgende Besonderheit: Wenn du sie ausspielst oder sie
aus einem anderen Grund auf deinen Ablagestapel legen musst,

scheidest du sofort aus.

—
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Zarin Alexandra

Alice Viktoria Helene Luise Beatrice, vom Volk
Alix genannt, wurde 1872 als Tochter von
GrofSherzog Ludwig IV. und Prinzessin Alice

von GrofSbritannien und Irland in Darmstadt

geboren. 1884 lernte sie anldsslich der Hoch-
zeit ihrer Schwester Elisabeth in St. Petersburg
Nikolaus kennen, den sie 1894 heiratete. Nach ihrem Ubertritt
zum russisch-orthodoxen Glauben nannte sie sich Alexandra
Feodorowna. Das Paar hatte fiinf Kinder: Olga, Tatjana, Marie,
Anastassia und Alexeij.

(Foto: Stadtarchiv Friedberg)

Die Zarin Alexandra hat den zweithochsten Wert der Perso-
nenkarten. Da sie keine Funktion besitzt, wird sie, nachdem du
sie ausgespielt hast, direkt auf deinen Ablagestapel gelegt. Sie
hat jedoch folgende Besonderheit: Hast du zu Beginn deines
Zuges deine 2. Handkarte gezogen und Zarin Alexandra in
Kombination mit Zar Nikolaus II. oder Zarewitsch Alexeij auf
der Hand, dann musst du die Zarin Alexandra jetzt ausspielen.
Du haltst die auf deiner Hand verbleibende Karte aber in jedem

Fall vor deinen Mitspielern geheim.

Hinweis:
Natiirlich kannst du auch bluffen und die Zarin ausspie-
len, obwohl du weder Zar Nikolaus II. noch Zarewitsch

Alexeij als zweite Karte auf der Hand hast.

Zar Nikolaus II.

Nach dem tiberraschenden Tod seiner Vaters
Zar Alexander II1. trat der erst 26-jihrige Ni-
kolaus seine Nachfolge an und wurde 1896 als

Nikolaus II. zum Zaren gekront. Unfihig den

Kriegseintritt Russlands 1914 zu verhindern,
musste er am 15. Mdrz 1917 abdanken. Seine
Familie und ihn deportierte man nach Sibirien.

(Foto: Stadtarchiv Friedberg)

Wenn du Zar Nikolaus II. ausspielst, wihle einen beliebigen
Mitspieler. Tausche deine verbliebene Handkarte mit der
Handkarte dieses Spielers. Achtet dabei darauf, eure Handkar-

ten vor den anderen Mitspielern geheim zu halten.



Zarewitsch Alexeij

Der 1904 geborene Alexeij war nach der Geburt
von vier Tochtern der lang ersehnte mdnnliche
Thronfolger. Noch am Tag der Geburt wurde

ihm per Deklaration der kaiserliche Titel des

Thronfolgers und Zarewitsch verliehen. Das

Leben des als verwohnt, ungestiim und undiszi-
pliniert beschriebenen Zarewitsch stand aber ganz im Schatten der
von seiner Mutter iibertragenen Bluterkrankheit, der Hamophilie.
(Foto: Stadtarchiv Friedberg)

Wenn du Zarewitsch Alexeij ausspielst, wéhle einen beliebigen
Spieler - du darfst auch dich selbst wihlen. Dieser Spieler
muss seine Handkarte offen auf seinen Ablagestapel legen, ohne
dass ihre Funktion ausgefiihrt wird. Anschlieflend zieht er eine
neue Handkarte vom Nachziehstapel.

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, nimmt er stattdessen die
Reservekarten. Sind alle Mitspieler durch die Zofe geschiitzt,
musst du dich selbst wihlen und die Funktion des Zarewitsch
Alexeij ausfiihren. Muss ein Spieler durch die Funktion von Za-
rewitsch Alexeij die GrofSfiirstin Olga ablegen, so scheidet dieser

Spieler sofort aus und zieht keine neue Handkarte.

Oberehrendame Olga von Biitzow
Olga von Biitzow war das Ehrenfriulein von
Zarin Alexandra und fiir die Aufsicht und
Erziehung der Zarenkinder verantwortlich.
7 | (Foto: Stadtarchiv Friedberg)

Wenn du die Oberehrendame Olga von
Biitzow ausspielst, lege sie am Ende deines Zuges nicht auf
deinen Ablagestapel. Sie bleibt stattdessen offen daneben liegen,
bis du wieder am Zug bist, und schiitzt dich solange vor den
Funktionen von Personenkarten. Lege die Oberehrendame Olga
von Biitzow direkt vor deinem néchsten Zug offen auf deinen

Ablagestapel - damit ist ihre schiitzende Funktion beendet.

Grof3herzog Ernst Ludwig

Ernst Ludwig iibernahm 1892 im Alter von 23
Jahren die Regierungsgeschiifte als GrofSherzog von
Hessen-Darmstadst. Fiir seine vier Jahre jiingere

Schwester Alix war er der wichtigste Vertraute und

Freund. Er selbst wird als ungewohnlich liebens-

wiirdige, lebensfreudige, talentreiche, schopferische
und charaktervolle Personlichkeit beschrieben.
(Foto: Stadtarchiv Friedberg)
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Wenn du den Grof3herzog Ernst Ludwig ausspielst, wihle ei-
nen beliebigen Mitspieler. Vergleiche den Wert deiner verblie-
benen Handkarte mit dem Wert der Handkarte des gewéhlten
Spielers, indem ihr euch die Karten gegenseitig zeigt. Achtet
dabei darauf, eure Handkarten vor den anderen Mitspielern ge-
heim zu halten. Der Spieler mit dem niedrigeren Wert scheidet

aus. Im Falle eines Gleichstands scheidet keiner der Spieler aus.

Monch Rasputin

Die Zarin verfiel 1906 dem Einfluss Girgo-
rij Jefimowitsch Nowyjis, genannt Rasputin,
eines Bauern aus Sibirien, der kaum lesen

und schreiben konnte. Er verfiigte aber iiber

Kenntnisse mit Heilkrdutern und erwarb sich
durch sein Auftreten und seine Prophezeiun-
gen den Ruf eines ,,Heiligen Mannes‘. Mehrfach ist belegt, wie e,
offensichtlich durch Hypnose, innere Blutungen des Zarewitsch
zum Stillstand bringen konnte. Er gewann groffen Einfluss am
Zarenhof und wurde als ,unsichtbarer Herrscher des Reiches be-
zeichnet. Im Dezember 1916 wurde Rasputin von Fiirst Jusupow
und zwei Mittditern ermordet.

(Foto: Staatsarchiv Darmstadt)

Wenn du Ménch Rasputin ausspielst, wéhle einen beliebigen
Mitspieler. Er muss dir seine Handkarte zeigen. Schaue dir die
Karte an, aber achte darauf, sie vor den anderen Mitspielern

geheim zu halten.

Leibmatrose Derewenko

Neben dem Sicherheitsdienst durch russische
Geheimpolizei fiir die ganze Familie war der
Leibmatrose Derewenko ausschliefSlich fiir die

Sicherheit des Zarewitsch zustindig. Immer bei

ihm, sorgte er dafiir, dass dieser nicht stiirzte

und sich so eventuell unheilbare Blutungen
zuziehen konnte. Als freundlich und hilfsbereit beschrieben, storte
er sich auch nicht an der Friedberger Kinderschar, die immer um
die Kinder der Zarenfamilie kreiste.
(Foto: Stadtarchiv Friedberg)

Wenn du Leibmatrose Derewenko ausspielst, wéihle einen be-
liebigen Mitspieler. Du hast einen Versuch, die Person auf seiner
Handkarte zu erraten. Dabei ist es nicht erlaubt, auf Leibmatrose
Derewenko zu tippen. Hast du richtig geraten, scheidet dieser

Spieler sofort aus. Liegst du falsch, geschieht nichts.
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Mein Friedberg Skat

Skat ist ein sehr komplexes Spiel. Daher empfehlen wir fiir eine
erste Einfithrung in die Skat-Regeln:
https://de.wikipedia.org/wiki/Skat

oty Idol aus Ton, um 5.500 v. Chr.

- Die kleinen Tonfiguren in Menschen- und
Tiergestalt (Idole) aus der Jungsteinzeit stam-
men von den ersten Ackerbauern in Hessen,

die vor rund 7.500 Jahren in der Wetterau

(u. a. bei Nieder-Morlen und Friedberg-Bru-

:

chenbriicken) siedelten. Man bezeichnet sie
nach der Ornamentik ihrer Tonware als ,,Bandkeramiker.
(Wetterau-Museum, Foto: Hiltrud A. M. Hélzinger)

Halbfabrikat eines Halsrings, keltisch,
450-370 v. Chr.

Einzelfund (um 1906) vom Siidhang des
Glaubergs. Lange vor der sensationellen
Entdeckung der keltischen Fiirstengrdber am
Glauberg im Jahr 1994 wurde um 1906 am

. .
’ +
# \
Siidhang des Glaubergs das Halbfabrikat (un-

fertige Bronzearbeit) eines Halsrings gefunden, das als bedeu-

I
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tendes Zeugnis der frithen keltischen Kunst vom Glauberg gilt.
Dargestellt sind drei Januskopfe, deren mittlerer von zwei Lo-
wen mit aufgerissenen Maulern flankiert wird. Die Darstellung
der Lowen verweist auf Verbindungen zum persischen Reich.

(Wetterau-Museum)

Reliquienkistchen auf Lowenfiilen, 15. Jahrhundert
Das auf vier kleinen Lowen ruhende Holz-

kastchen enthalt in griiner Seide mit beschrif-

tetem Pergament eingewickelte Reliquien
und Steine aus dem Heiligen Land. Es wurde

1822 im Rahmen einer von der evangelischen

¢ RS ¢
.

Kirchengemeinde veranstalteten Auktion

des Kirchenschatzes versteigert und konnte
1956 aus Privatbesitz mit finanzieller Unterstiitzung des Landes
Hessen fiir das Wetterau-Museum erworben werden.

(Wetterau-Museum, Foto: Johannes Kogler)

|
:
|
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Verkiindigungsengel, 1482/84

Der Verkiindigungsengel gehort zu dem
1482-84 von Hans von Diiren geschaffenen,
spatgotischen Sakramentshaus im Chor der
Friedberger Stadtkirche ,,Unserer Lieben

Frau® Dort befindet sich heute aus Sicher-

heitsgriinden eine Kopie.
(Leihgabe der Evangelischen Kirchengemeinde Friedberg im

Wetterau-Museum, Foto: Johannes Kogler)

Bildnis des Johann Maria Rudolph Reichs-
graf Waldbott von Bassenheim (1731-1805),
Burggraf zu Friedberg 1777-1805

Die Friedberger Burg wurde als reichsun-
mittelbare Herrschaft bis 1806 von einem

Burggrafen regiert, der jeweils auf Lebenszeit

gewdahlt wurde. In der Amtszeit des vorletzten
Burggrafen wurde zum Beispiel die klassizistische Burgkirche
erbaut (begonnen 1782, vollendet erst 1808).

(Wetterau-Museum, Foto: Johannes Kogler)

Turmengel, Fragment einer Glasmalerei
aus der Friedberger Stadtkirche ,,Unserer
Lieben Frau® um 1430/40

Die Glasmalerei befand sich bis 1896 im
Ostfenster des nordlichen Querhauses. Heute
befindet sich dort, oberhalb des Taufbeckens,
das 1963 von Charles Crodel geschaffene

Fenster mit der Darstellung der Taufe Jesu.

(Wetterau-Museum, Foto: Johannes Kogler)

Elvis Presley, 2. Oktober 1958

Das Foto von Elvis Presley entstand bei der
Pressekonferenz aus Anlass seiner Ankunft
in Friedberg, die am 2. Oktober 1958 in den
Ray Barracks (Gebédude 3628) stattfand und

bei der etwa 150 internationale Reporter

anwesend waren. Einen Tag zuvor war Elvis
Presley als Soldat mit dem Zug aus Bremerhaven in Friedberg
angekommen.
(Stadtarchiv Friedberg, Foto: Horst Schiif3ler)
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Romischer Miinzschatz aus dem Kastell
Ober-Florstadt; 1136 Denare vom 1. Jahrhundert
v. Chr. bis 3. Jahrhundert n. Chr. (233 n. Chr.

vergraben)

Die Anzahl der Miinzen entsprach etwa einem
Jahressold von 5 Soldaten. Der Miinz-Hortfund

verweist auf die Jahre ab 231 n. Chr.,, als es verstarkt

TR

zu Einfillen von Germanen in romisches Gebiet kam. Sie erreichten

2 809800 08000 ﬂ'&.\

233 n. Chr. ihren Hohepunkt in einer grof3flichigen Verwiistung der

I

vom Limes umgebenen Wetterau, bei welcher neben Siedlungen auch

*
I

|

Militarlager stark zerstort wurden. Die Soldaten, die im Jahr 233 ihr

i

Geld vergruben, konnten es nicht mehr bergen. Der Miinzschatz

|

wurde erst im November 1984 auf einem gepfliigten Acker entdeckt.

{1
Ii
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(Wetterau-Museum, Foto: Johannes Kogler)

100 Teile Puzzle:
Sehenswiirdigkeiten der Stadt Friedberg
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800 ‘Jahre Friedberg 1

erstich von (Matthaeus (Merian aus OMartin 5ei"¢rs und IMatthaeus DMerians
Tapog_.p-uphlu ‘Hassiae et © ¢Hmnum (Uiv:'ilmrum ﬁrﬂnkfurt am IMain 1646, nach einer (Dorfage von 1605

Kupferstich von Matthaeus Merian aus Martin Zeillers und Matthaeus Merians
»lopographia Hassiae et Regionum Vicinarum®, Frankfurt am Main 1646.
Originalgrofie ca. 20 x 32,5 cm.

Merian zeichnete Friedberg nicht vor Ort, sondern griff fiir seine Ansicht Friedbergs auf eine Vorlage zuriick, die von Wilhelm
Dilich gezeichnet und 1605 als Radierung in dessen Buch ,,Hessische Chronica® in Kassel veroffentlicht wurde. Als meisterhaf-

ter Kupferstecher setzte Merian die Vorlage Dilichs kiinstlerisch geschickt und effektvoll um. So wurde der Merian-Stich zur bis
heute bekanntesten Stadtansicht Friedbergs. Die Ansicht zeigt die damals noch selbstindigen Teile der kaiserlichen Burg und der
Reichsstadt als Einheit. Friedberg wird mit seiner erhéhten Lage oberhalb des Fliisschens Usa als stark befestigte Stadt (mit Mauern,
Tiirmen und Toren) von Nordosten dargestellt. Von den markanten und stark hervorgehobenen Hauptbauwerken gibt es noch die
Stadtkirche und den Adolfsturm; von der Stadtbefestigung hat sich einzig der Rote Turm erhalten, wéhrend die Befestigungsanla-
gen der Burg noch in grofien Teilen vorhanden sind. Die zentral im Vordergrund ins Bild gesetzte Hausergruppe ist das ,,Siechen-
haus®, ein mittelalterliches Seuchenhospital fiir ,,dahinsiechende Kranke (Aussitzige, Pestkranke u.a.), das iiblicherweise auflerhalb
von Stadten erbaut wurde, um die iibrige Bevolkerung vor Ansteckung zu schiitzen. Es wurde bereits im Verlauf des DreifSigjah-
rigen Kriegs zerstort und existierte zum Zeitpunkt des Erscheinens vermutlich nicht mehr. Auch dies ist ein Indiz dafiir, dass die

Bildinformation aus dem Jahr 1605 stammt und nicht den Zustand von 1646 wiedergibt.
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