Reise-Wiirfelspiel

Anleitung




Reise-Wiirfelspiel:
unzdhlige Spielvarianten — schon und
praktisch.

Es gibt viele Wiirfelspiele, aber nur
wenige sind so charmant und so
praktisch verpackt. Der Deckel der
Schatulle ist mit Filz ausgekleidet,
sodass die Wiirfel leise fallen konnen.
Die Wiirfel konnen nicht vom Spiel-
brett rollen und so beispielsweise
nicht in einer Ritze verschwinden.

Ein Spiel mit unzahligen Varianten -
absolut reisetauglich. Das Produkt wird
aus heimischen Holzern in hochster
Qualitdt handisch in unseren Werk-
statten gefertigt. Wir verwenden

nur schadstofffreie Materialien und
verzichten auf die Lackierung, damit
die natiirliche und schone Struktur
des Werkstoffs Holz voll zur Geltung
kommt.

Das Reise-Wiirfelspiel fordert:
Konzentration, Spalk am Spiel und
Gemeinschaftssinn.

Spieleteilnehmer:
Flir zwei oder mehrere Spieler

Ideales Spielalter:
Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und
Erwachsene

Spieltyp:
Wiirfelspiel

Spielteile:
1 Wiirfelbrett, 1 Wiirfelbecher, 6 Wiir-
fel, 1 Spielblock

Spielmoglichkeiten:
Zu Hause und unterwegs

Spielanleitung:

Fiinf von einer Sorte

Fiir dieses Spiel werden der Wiirfel-
becher, fiinf Wiirfel und fiir jeden
Spieler jeweils ein Blatt vom Spielblock
bendtigt.

Die Spieler wiirfeln nacheinander
im Uhrzeigersinn und jeder hat
drei Versuche, die Kombinationen
des Spielblocks zu erzielen.

Der erste Wurf muss mit allen fiinf
Wiirfeln erfolgen. Beim zweiten

und dritten Versuch entscheidet der
Spieler, mit wie vielen Wiirfel er
wiirfeln mochte. Er lasst dazu die
Wiirfel, die er behalten mochte, liegen
und wiirfelt nur mit denen, die eine
bessere Kombination versprechen.
Spdtestens nach dem dritten Wurf
muss sich der Spieler fiir eine Kombi-
nation entscheiden und diese in sein
Blatt vom Spielblock eintragen. Jede

Kombination kann nur einmal einge-
tragen werden.

Das Spiel geht iiber 13 Runden und
wenn das letzte Wertungsfeld vom
Spielblock gefiillt ist, wird die Gesamt-
punktzahl ermittelt. Gewinner ist der
Spieler mit der hochsten Punktzahl.



Wertung der Kombinationen

Einfache Zahlen

(Zeilen 1 bis 6 auf dem Spielblatt) Die
Wiirfel mit der gewdhlten Augenzahl
werden zusammengezdhlt. Beispiel:
Wenn nach drei Wiirfen 6, 2, 2, 2, 2
liegt und sich der Spieler entscheidet,
die Zweier-Spalte auszufiillen, schreibt
er 8 (4 x 2) in die entsprechende
Spalte. Das Punkteergebnis der sechs
oberen Spalten des Spielblocks (1er bis
6er) wird zusammengerechnet. Erzielt
der Spieler mindestens 63 Punkte,
erhdlt er einen Bonus von 35 Punkten.

Dreierpasch und Viererpasch

Ein Dreierpasch besteht aus mindes-
tens drei Wiirfeln mit der gleichen
Augenzahl, ein Viererpasch mindestens
vier mit der gleichen Augenzahl. Bei
diesen beiden Kombinationen wird die
Gesamtaugenzahl, also auch die der

nicht gleichen Wiirfel, in den Spielb-
lock eingetragen.

Full House

Drei Wiirfel mit gleicher Augenzahl
und zwei Wiirfel mit gleicher Augen-
zahl miissen gewdirfelt werden, zum
Beispiel 3, 3,3,6,6 0der1,1,1, 2, 2.
Das Full House wird mit 25 Punkten
honoriert.

Kleine StraBe

Vier Augenzahlen in aufsteigender
Folge miissen gewiirfelt werden,
zum Beispiel 1, 2, 3, 4 oder 3, 4, 5, 6.
Die kleine StraRe bringt 30 Punkte.

GrofRe StraBe

Bei der groRen StraRe miissen alle
finf Wirfel in aufsteigender Folge
gewiirfelt werden, zum Beispiel 1, 2, 3,
L, 5 oder 2, 3, 4, 5, 6. Hierfiir gibt es
40 Punkte.

Fiinf von einer Sorte

Alle fiinf Wiirfel miissen die gleiche
Augenzahl zeigen und diese Kombina-
tion bringt 50 Punkte.

Chance

Eine Ausweichmdglichkeit fiir einen
missgliickten Wurf, der keine der
Kombinationen erfiillt, um dennoch
Punkte zu erzielen. Die Augen der fiinf
Wiirfel werden addiert. Wird die Flinf
von einer Sorte iber mehrere Partien
gespielt, kann der Gewinner liber die
Anzahl der gewonnenen Spiele oder
die hochste Punktzahl aus allen Spal-
ten ermittelt werden.

Weitere Wiirfelspiele

Sterne

Das Spiel wird mit zwei Wiirfeln ge-
spielt. Die Spieler wiirfeln nacheinan-
der im Uhrzeigersinn. Gezahlt werden
nur die Einsen. Wer nach fiinf oder
zehn Runden die meisten gewdiirfelt
hat, ist Sieger.

Einmal eins

Das Spiel wird mit zwei Wiirfeln ge-
spielt. Die Augenzahlen der beiden
Wiirfel werden miteinander multipli-
ziert. Der Spieler mit der hdchsten Zahl
gewinnt.

Todessprung

Das Spiel wird mit zwei Wiirfeln
gespielt. Ein Spieler wird ausgelost
und nennt eine Zahl unter 40. Der
linke Nachbar beginnt zu wiirfeln.
Die gewdirfelte Zahl wird notiert. Das
Ergebnis der folgenden Spieler wird



zur Zahl des ersten Wurfes addiert.
Erreicht oder iiber-

schreitet ein Spieler die zu Beginn
genannte Zahl scheidet er aus, da er
beim Todessprung gescheitert ist.

Berliner Macke

Das Spiel wird mit sechs Wiirfeln ge-
spielt. Wer zuerst 10.000 Punkte er-
reicht,

ist der Gewinner. Jeder Spieler hat
drei Wiirfe und ldsst nach jedem Wurf
glinstig erscheinende Wiirfel liegen.

Wertung

Eine Fiinf zahlt 50 und eine Eins 100
Punkte. Jeder Drilling (drei Wiirfel mit
gleicher Augenzahl) zahlt wie folgt:

3 x 2 =200 Punkte

3 x 3 =300 Punkte

3 x4 =400 Punkte

3 x5 =500 Punkte

3 x 6 =600 Punkte

3x 1=1.000 Punkte

Eine Sequenz (1, 2, 3, &4, 5, 6) zéhlt
2.000 Punkte. Alle anderen Werte
zahlen nicht.

Viel SpaR!
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