


Dos Ziel des Spiels

lhr Ziel ist es, jeden der 13 Durchgénge eines
Spiels mit moglichst hoher Punktzahl
abzuschlie3en, um so die héchste
Gesamtpunktzahl zu erreichen.

Dsi Spiel in Kirze

Wenn Sie an der Reihe sind, wirfeln Sie bis zu
dreimal und versuchen, eine der maglichen
Kombinationen zu werfen, die auf dem Zahlbatt
angegeben sind. Tragen Sie die Punktzahl in
eines der 13 Kastchen ein: es befinden sich 6
Kéastchen in der oberen Hélfte des Zahlblatts
und 7 Kastchen in der unteren.

Die Kéastchen durfen in beliebiger Reihenfolge
geftllt werden - aber in jedem Durchgang
MUSSEN Sie einen Punktwert eintragen.

Waurden alle Ké&stchen belegt, addieren Sie Ihre
Punktzahl sowie eventuell erreichte Bonuspunkte
und errechnen so die Endsumme des Spiels.

Der Spieler mit der héchsten Endsumme
gewinnt das Spiel.

Hinweis: Sie kdnnen Yahtzee mit beliebig vielen
Spielem spielen - es gibt keine Begrenzung.
Natirlich kbnnen Sie Yahtzee auch alleine
spielen und versuchen, sich jedes Mal selbst
zu Ubertreffen.

Wiirfeln

1. Zun&chst erhélt jeder Spieler ein Zahlblatt
und einen Bleistift, um seine Punkte
einzutragen. Danach wird gewdurfelt. Der
Spieler, der die hdchste Augenzahl gewdurfelt
hat, beginnt.

2. Sie durfen jeweils bis zu dreimal wurfeln,
wenn Sie an der Reihe sind.

3. Fur Ihren ersten Wurf wiirfeln Sie alle 5
Wairfel in das Wirfelfach.

4. Vielleicht sind Sie ja schon nach lhrem ersten
Wourf mit dem Ergebnis zufrieden und
mdochten aufthéren. Wenn nicht, lassen Sie
beliebig viele Wurfel stehen (legen Sie sie
dazu in die entsprechenden Offnungen des
Wairfelfachs) und wurfeln mit dem Rest ein
zweites Mal. Nach dem zweiten Wurf kbnnen
Sie wieder entweder aufhdren oder mit
beliebig vielen Wurfeln ein drittes und letztes
Mal wiirfeln.

5. Danach bestimmen Sie aus dem Wurf,
welches Feld Sie nun belegen mochten und
tragen lhre Punkizahl in dem entsprechenden
Késtchen des Zahlblatts ein.

Das Zahlblatt

Das Zahlblatt besteht aus einer OBEREN und
einer UNTEREN HALFTE.

In jedem Durchgang MUSSEN Sie einen
Punktwert in eines der 6 Kastchen der oberen
oder in eines der 7 Kastchen der unteren Hélfte
eintragen. Aber denken Sie daran, dass Sie in
einem Spiel jeweils nur einmal einen Wert in ein
Kastchen eintragen konnen.

In der OBEREN HALFTE werden die Summen
der Wurfel zusammengerechnet, die dieselbe
Augenzahl zeigen.

Einser bis Sechser (Obere Halfte)

Waiirfeln Sie einen oder mehrere Einser, zahlen
Sie die Augenzahlen zusammen und notieren
Sie die Punktzahl im entsprechenden Einser-
Feld. Wurfeln Sie einen oder mehrere Zweier,
addieren Sie die Augenzahlen und notieren Sie
die Punktzahl im Zweier-Feld usw.
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Beispiel: Sie haben zweimal eine "3" gewurfelt.
Addieren Sie nur die Dreier (6 Punkte) und
notieren Sie eine "6" in dem Dreier-Kastchen
der oberen Halfte.

Untere Halfte

In der UNTEREN HALFTE miissen Sie eine
Reihe von Wirfelkombinationen wiirfeln, die
teilweise zu bereits festgelegten Punktwerten
fahren:

Dreierpasch

3 Warfel mit derselben Augenzahl und 2 mit
anderen Augenzahlen. Zahlwert: Die Summe
aller Waurfel.
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Beispiel: Sie wurfeln 3 Dreier, 1 Vier und 1
Sechs. Addieren Sie die Augenzahlen aller

Waiirfel und tragen Sie die Punktzahl "19" ein.

Viererpasch

4 Waurfel mit derselben Augenzahl und 1 mit
einer anderen. Zahlwert: Die Summe aller
Wairfel.

Beispiel: Sie wirfeln 4 Funfer und 1 Eins.
Addieren Sie die Augenzahlen aller Wurfel -

in diesem Fall "21" und tragen Sie sie im
entsprechenden Kastchen ein.



Full House

3 Wiirfel mit derselben Augenzahl und 2 Wiirfel
mit einer anderen, ebenfalls gleichen
Augenzahl. Zahlwert: 25 Punkte.
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Beispiel: Sie wirfeln 3 Funfer und 2 Vierer. Die
fur ein Full House festgelegte Punkizahl betragt
immer 25.

Kleine Stral3e

4 aufeinander folgende Zahlen.
CEDEC

Beispiel: Sie wirfeln die Zahlen 2,3,4,5 plus

eine andere Zahl. Eine Kleine Stral3e kann auch

die Zahlen 1,2,3,4 oder 3,4,5,6 beinhalten. In

jedem Fall betragt der Zahiwert 30 Punkte.

Grelle Straf3e
5 aufeinander folgende Zahlen.
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Beispiel: Sie wirfeln die Zahlen 1,2,3,4,5 oder
2,3,4,5,6. Zahiwert: 40 Punkte.
Hinweis: Falls das Feld "Grol3e Straf3e" bereits
belegt ist, konnen Sie diese auch im Feld

"Kleine Stra3e" eintragen - dann betragt die
Punkizahl allerdings nur 30 Punkte.

Yahtzee
5 Warfel mit derselben Augenzahl.

Beispiel: Sie wirfeln 5 Dreier - Super, das ist
ein YAHTZEEI Zahlwert: 50 Punkte.

Hinweis: Bei einem weiteren Yahtzee erhalten
Sie 100 Punkte hinzu (siehe Abschnitt "Yahtzee

Bonus").

Eintragen der Wurfe

Hier sind Taktik und Strategie gefragt! Denn
wenn Sie Yahtzee spielen, entscheiden Sie
selbst, in welchem Feld Sie lhren Wurf
eintragen. Aber denken Sie daran: Sie kdnnen
einen Wert jeweils nur einmal in ein Kastchen
eintragen. lhr Ziel ist, alle 13 Felder mit der
jeweils hochstmaoglichen Punktzahl zu belegen.
Nach lhrem dritten Wurf entscheiden Sie, in
welches Kastchen Sie den Wert eintragen.

Beispiel: Ihr dritter Wurf zeigt die Augenzahlen:
R

Nun haben Sie folgende Mdoglichkeiten:

Punktzahl

A  Dreier Addieren Sie nur

die Dreier 9
B  Funfer Addieren Sie nur

die Funfer 10
C Dreierpasch Addieren Sie alle

Augenzahlen 19
D Ful House Die Punktzahl

betragt immer 25
E Chance Addieren Sie alle

Augenzahlen 19
Chance

Das Chance-Feld kann dann belegt werden,
wenn das zu den gewdrfelten Zahlen passende
Kastchen bereits belegt ist oder aber kein
anderes Feld genutzt werden kann.

Achtung: Sie durfen das Chance-Feld nur
einmal in einem Spiel benutzen!

Sie kdnnen mit einem Wurf gar nichts
anfangen

Wenn Sie bereits jedes Kastchen, das fir lhren
Waurf in Frage kame, belegt haben, dann
missen Sie in einem anderen, freien Kéastchen
eine 0 eintragen. Denken Sie daran: Sie
mussen in jedem Durchgang jeweils ein
Kastchen ausfullen!

Wenn also beim oben genannten Beispiel die
Kastchen A-E bereits belegt sind, MUSSEN Sie
in einem der anderen, freien Kastchen eine 0
eintragen.

35 Bonuspunkte

Sobald alle Kastchen der oberen Halfte gefilit
sind, zahlen Sie die gewirfelten Punkte
zusammen. Betragt die Zwischensumme fir
die obere Hélfte 63 oder mehr Punkte, erhalten
Sie 35 Bonuspunkte dazu. Tragen Sie die
Bonuspunkte in diesem Fall im entsprechenden
Bonus-Kéastchen der oberen Halfte lhres
Zahlblatts ein.

Tipp: Wenn Sie jeweils mindestens 3 gleiche
Augenzahlen in allen 6 oberen Kastchen
gewdrfelt haben, erreichen Sie die magische
63-Punktemarke!



Yahtzee Bonus

Wenn Sie einen zweiten oder weiteren Yahtzee
wirfeln und bereits Ihren ersten Yahtzee in das
Yahtzee-Kéastchen eingetragen haben, dann
kénnen Sie sich fiir jeden weiteren Yahtzee
zusatzliche 100 Bonuspunkte in das Yahtzee-
Bonus-Feld der unteren Halfte eintragen. Haben|
Sie bis dahin allerdings bereits eine 0 in das
Yahtzee-Kastchen eingetragen, kdnnen Sie
keinen Yahtzee-Bonus erhalten. In diesem Fall
mussen Sie ihn als normalen Wurf in eine
andere Kategorie eintragen.

Yahtzee Joker

Wenn Sie bereits einen Wert in |hr Yahtzee-
Késtchen eingetragen haben (eine 0, wenn Sie
einen friheren Wurf nicht werten und das
Yahtzee damit ,streichen" wollten - oder eine
50 fur ein Yahtzee), kdnnen Sie einen spateren
Yahtzee dennoch geltend machen, indem Sie
ihn als Joker einsetzen. Und das geht so: Sie
haben z.B. 5 Vierer gewiirfelt, Ihr Vierer-
Késtchen in der oberen Halfte enthélt aber
bereits einen Punkteintrag und Sie méchten
diesen Yahtzee werten. Jetzt haben Sie die
folgenden Mdglichkeiten, Ihren Yahtzee
einzutragen:

Dreierpasch, Viererpasch, Chance
Summe aller fiinf Wrfel
Full House:

Kleine StraRe: 30 Punkte
Grol3e Stral3e: 40 Punkte

Enthalten alle Késtchen der unteren Halfte
bereits einen Punkteintrag, dann miissen Sie in
einem anderen Kastchen der oberen Hélfte eine
0 eintragen. Wenn Sie dazu berechtigt sind,
durfen Sie sich einen Yahtzee-Bonus eintragen.

* Wenn das entsprechende Kastchen in der
oberen Halfte nicht belegt wurde, darf das
Yahtzee nicht als Joker eingesetzt werden und
muss als normaler Wurf behandelt werden.
Wenn Sie dazu berechtigt sind, durfen Sie sich
einen Yahtzee-Bonus eintragen.

Addieren MCdiePunkte

Die Endsumme bei jedem Spiel setzt sich aus

folgenden Zahlen zusammen:

1. Gesamtsumme aller sechs Kastchen der
oberen Halfte plus

2. 35 Bonuspunkte, falls die obere Halfte 63
oder mehr Punkte umfasst, plus

3. Erhaltene Yahtzee-Bonuspunkte plus

4. Gesamtsumme der 7 Kastchen der unteren
Halfte.

25 Punkte

Und der Gewinner ist...

Nachdem alle Spieler ihre 13 Kéastchen ausgefiillt
haben, werden die Punkte wie zuvor beschrieben
addiert. Der Spieler mit der héchsten Punkt-
Endsumme gewinnt das Spiel!

Sie kénnen auch ein Yahtzee-Turnier spielen!
Spielen Sie 5 Spielrunden und ermitteln Sie den
Gesamtsieger! Wenn Sie alleine spielen mdchten,
spielen Sie ein Solo-Spiel und versuchen, Ihr
eigenes Punktergebnis immer wieder zu
Ubertreffen!

Die beste Strategie

Hier finden Sie ein paar wertvolle Tipps, die
lhnen dabei helfen kdnnen, lhre eigene
Spielstrategie festzulegen und das Spiel zu
gewinnen:

Obere Halfte

Versuchen Sie schon mdglichst bald im
Spielverlauf, die 35 Bonuspunkte zu erhalten,
indem Sie 63 oder mehr Punkte in der oberen
Hélfte erzielen. Denn vielleicht missen Sie ja
spater in einem Késtchen eine 0 eintragen.
Wenn Sie eine "0" eintragen missen, tun Sie
dies am besten im Einser-Kastchen - denn Sie
kénnen die hier verlorenen Punktzahlen wieder
ausgleichen, indem Sie spater mehr als 3 Dreier,
Vierer, Flnfer oder Sechser werfen . So kénnen
Sie noch immer die 63 Punkte erreichen, die
notig sind, um die 35 Bonuspunkte zu erhalten.

Untere Halfte

- Heben Sie sich Ihr Chance-Kéastchen
moglichst bis zu Spielende auf, denn die
Mdglichkeiten, einen Wurf auf dem Zahlblatt
einzutragen, werden immer geringer.

Wenn das Spiel schon fast voruber ist, kdnnen
Sie eine "0" im Yahtzee-Kastchen oder aber in
einem anderen, schwer zu belegenden, Feld
eintragen. Hat Ihr Mitspieler allerdings diese
Kastchen schon auf seinem eigenen Zahlblatt
belegt und somit diese Punktzahlen erreicht,
konnen Sie nur noch auf einen groRen Wurf
hoffen, um ihn zu tbertreffen.
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