


DEUTSCH

Das spaBige Wiirfelgezocke von Leo Colovini
fiir 2 - 5 Spieler ab 7 Jahren.

Spielmaterial

m Spielplan ® 1 Spielanleitung
m 130 Chips m 1 Wiirfelturm

m 5 Wiirfel

Spielziel

Alle Spieler versuchen mit Ihren Chips
Zu geizen, wenige abzugeben und
moglichst viele hinzu zu gewinnen.
Hierzu wiirfeln sie die 5 Wiirfel und
wéhlen maglichst geschickt aus
diesen aus, so dass sie beim anschlie-
Benden Ablegen und Nehmen vom
Spielplan moglichst gut abschneiden.

Spielvorbereitung
Der Spielplan wird fir alle Spieler gut
erreichk h



Spielablauf
Ein Startspieler wird bestimmt, der alle Wiirfel nimmt und oben
in den Wiirfelturm wirft.

Nach seinem Wurf muss der Spieler mindestens einen Wiirfel
herauslegen.

Er kann auch mehrere Wiirfel gleichzeitig herauslegen. Dabei ist
es egal, ob diese Wiirfel die gleiche Augenzahl oder verschie-
dene Augenzahlen zeigen. Es ist auch moglich von drei gewiir-
felten 4en nur zwei herauszulegen und die dritte 4 erneut wiirfeln.

Nachdem er sich entschieden hat, welche Wiirfel er herauslegt,
wirft er die verbleibenden Wiirfel wieder in den Wiirfelturm. Aus
dem neuen Wurf muss wieder mindestens ein Wiirfel herausge-
legt werden, usw. Nachdem alle Wiirfel herausgelegt wurden
(spétestens also nach 5 Wiirfen), kommt es zur Wertung.

Wertung

Fir jeden Wiirfel miis
werden. Hierbe




Beispiel:

@ Auf dem Spielplan sind
in Reihe 2, 4 und 5 jeweils
die ersten drei Felder mit
Chips belegt.

@ Aus dem ersten Wurf
legt der Spieler die 4
heraus und wiirfelt mit den
restlichen 4 Wiirfeln emneut.
Aus seinem zweiten Wurf
legt er die beiden 2en
heraus. Beim dritten Wurf
die 6 und beim letzten Wurf
hat er nun keine Wahl und
muss die erwiirfelte 2
nehmen.

@ Fiir die 6 braucht er
keinen Chip abzugeben. Fiir
die 4 legt er einen Chip auf
das néchste freie 4er-Feld.
Da es ein gelbes Feld ist,
darf er den Chip aus dem
allgemeinen Vorrat
nehmen. Fiir zwei der
erwiirfelten 2en legt er 2
(eigene) Chips auf die
beiden freien 2er-Felder.
Dann nimmt er sich aus der
nun kompletten 2er-Reihe
alle Chips. Alle anderen
Spieler miissen — gemap
der Zahl auf dem Pfeil —
Jeweils einen Chip in den
allgemeinen Vorrat legen.
AnschlieBend muss er fiir
den dritten 2er-Wiirfel noch
zwei (eigene) Chips auf das
erste 2er-Feld legen. Damit
endet sein Zug.
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Sofern eine Reihe geleert wurde, werden fiir noch verbliebene
Wiirfel des gleichen Wertes, Chips in die nun leere Reihe einge-
setzt.

Nach der Wertung bleiben die Chips auf dem Spielplan liegen und
der im Uhrzeigersinn néchste Spieler ist an der Reihe.

Sondersituation in der Wertungsphase:

Es kann vorkommen, dass ein Spieler nicht genug Chips besitzt,
um alle ndtigen Chips auf den Spielplan zu legen. In diesem Fall
kann er sich bis zu 5 Chips aus dem allgemeinen Vorrat auslei-
hen, die er aber am Ende seines Zuges wieder zurlickgeben
muss. Sofern der Spieler dadurch mindestens eine Reihe kom-
plettieren konnte und so am Ende seines Zuges wieder Chips
besitzt, wird das Spiel fortgesetzt.

Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Spieler am Ende seines Zuges keine
Chips mehr hat. Der Spieler mit den meisten Chips gewinnt. Bei
Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.






