Ultimate Gamble Chess (von Klaus Thalhammer) 	Version: Sept. 2024
Spielmaterial: 1 Schachbrett, 2 Garnituren Schachfiguren, 1 normaler Würfel, 1 Münze (S/W) + 1 10er-Würfel (für den Verräter), 40 Karten: jeweils vier As (1er), 2er usw. bis 10er, zwei 20er-Spielgeldwürfel (0-19).
Spielziel: Den (letzten) gegnerischen König am Brett schlagen. Am Schachbrett gelten die Schachregeln außer Rochade, en passant und Bauerndoppelschritt. Der König kann im „Schach“ stehen bleiben; Umwandlung des Bauern gilt und dabei können Figuren aus dem Vorrat und auch gekaufte, nicht aber bereits geschlagene Figuren eingesetzt werden und sogar auch ein zweiter König.
Spielablauf: Es gibt pro Spieler jeweils 3 Aktionen (die Reihenfolge ist fix, jede einzelne Aktion ist optional): 
1. Ziehen/Schlagen (geschlagene Figuren sind ganz aus dem Spiel zu nehmen) oder stattdessen eine (vorher) gekaufte Figur einsetzen: Bauer nur 2. Reihe, Schwerfigur (T, D) nur Grundreihe, König (1. oder 2. Reihe), Läufer (1. oder 2. Reihe) und Springer (1. bis 3. Reihe).
2. Beliebig viele Figuren kaufen (Bauer kostet 1, Springer/Läufer 3, Turm 5, Dame 8 und König 12; den Verräter „umdrehen“ mit Kosten nach Wertigkeit) oder Geld sparen (+3) bis maximal 19.
3. Würfeln oder eine Aktionskarte ziehen (bis zu maximal 3 in der Hand) oder eine ausspielen.
Start: Am Anfang befinden sich nur je ein König am Brett (e1/e8) und Weiß hat einen gekauften Bauern, Geld 1 und zieht 1 Aktionskarte, Schwarz hat einen gekauften Bauern, Geld 2 und zieht auch 1 Aktionskarte. 
Der Verräter ist mit Wertigkeit 1 im Besitz von Schwarz.
[image: ]Würfeln:
[image: ] : Ein optionaler weiterer Zug am Brett (kein Schlagzug und keine Figur, die bereits gezogen hat, außer 
  der König), wobei auch Einsetzen, Zug mit Umwandlung oder ein Zug des Verräters möglich ist.
[image: ]: Zwei Aktionskarten ziehen und davon eine offen neben den Stapel legen. (Verfällt bei drei Karten in der 
  Hand, dafür gibt es Geld +2)
[image: ]: Geld +3. (Rest über 19 wird beim Gegner abgezogen, kann aber nicht negativ werden)
[image: ]: Bringe eine (bereits gekaufte) Figur ins Spiel (falls keine gekauft ist: Gratisbauer + optional einsetzen).
[image: ]: Der Gegner wirft eine (von ihm selbst bestimmte) Aktionskarte ab. (Hat dieser keine, kann man selber 
  eine ziehen, wobei man bei über drei Karten dann eine abwerfen muss)
: Gratis-Besitznahme des Verräters plus dessen Wert-Erhöhung um 1 (wenn dieser bereits im Besitz ist, 
  dann Geld +1 und beim Gegner -1).
Aktionskarten: Die 40 Aktionskarten befinden sich verdeckt auf einem Stapel zum Ziehen. Die eigenen Aktionskarten sieht der Gegner nicht. Gespielte oder abgeworfene Aktionskarten liegen offen auf. Ist der Stapel verbraucht, werden alle verbrauchten Karten wieder gemischt und verdeckt zum Ziehen aufgelegt.
1: Ein weiterer Zug am Schachbrett (kein Schlagzug und keine Figur, die bereits gezogen hat, außer der König).
2: Bis zu zwei weitere Springerzüge mit bis zu zwei Springern (auch bereits gezogene; aber keine Schlagzüge).
3: Mache bis zu drei Bauernzüge mit einem bis drei Bauern (nichts Schlagen, keine Umwandlung, dafür darf 
    aber optional im ersten Zug ein Bauer aus dem gekauften Vorrat eingesetzt werden).
4: Setze bis zu zwei gekaufte Figuren ein (davon maximal eine Figur mit Wertigkeit größer als 4).
5: Gratis-Besitznahme des Verräters + Erhöhung um 1.
6: Gratiskauf eines Springers oder Läufers oder von drei Bauern.
7: Geld +7.
8: Der Gegner muss eine (von ihm selbst gewählte) Figur vom Brett nehmen und zu den gekauften geben (ist 
    nur der König übrig, verfällt die Karte).
9: Zwei mal Würfeln und Aktionen ausführen.
10: Man kann eine beliebige (eigene/gegnerische) Figur -auch den Verräter- um 1 freies Feld (aber nicht diagonal) verschieben, ohne zu schlagen, wobei Bauern nicht zurückfahren dürfen, Umwandlung ist möglich.
Der Verräter: Der Verräter ist eine S/W-Spielmünze, die am Schnittpunkt von vier Schachfeldern liegt. Sie zählt wie eine Schachfigur und kann als Zug einen von vier benachbarten Schnittpunkten weit fahren oder eine Figur des Gegners auf einem benachbarten Feld schlagen (dabei bleibt er stehen). Der Verräter selbst kann nicht geschlagen werden. Der Verräter ist immer nur im Besitz eines Spielers (S oder W) und hat eine Wertigkeit, die bei jeder Übernahme des Gegners um einen Punkt steigt. Beim Kaufen einer Figur kann man alternativ auch den Verräter „umdrehen“, indem man seine Wertigkeit bezahlt. Der maximale Kaufpreis ist 10.
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