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Der Waurfelklassiker fiir 2-10 Spieler
von 8-99 Jahren.
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Inhalt: 5 Wirfel, 1 Wirfelbecher, 1 Block,
1 Spielanleitung




Zu Beginn bekommt jeder Spieler ein Blatt vom
Gewinnblock. Hier sind pro Spiel alle Wiirfel-
kombinationen aufgelistet, die es zu erreichen gilt.
Daneben wird jeweils die erreichte Punktzahl einge-
tragen. Am Ende gewinnt die hdchste Gesamt-
punktzahl pro Spielrunde. Die Spieler bestimmen,
wie viele Runden sie spielen wollen und wer das
Spiel beginnt. Danach wird reihum gewdrfelt.

Wer an der Reihe ist, hat drei Versuche fiur ein
optimales Ergebnis. Zuerst wirfelt man natirlich
mit allen fiinf Wirfeln. Ist das Ergebnis nicht zufrie-
denstellend, darf man mit einer beliebigen Anzahl
von Wiurfeln erneut sein Glick versuchen. Dabei
steckt naturlich auch eine Menge taktisches Kalkl
mit drin - je nachdem, welches Ziel man gerade
erreichen will.

Beispiel: Ein Spieler wiirfelt 3-3-4-4-6. Jetzt
kann er z.B. nur den 6er aufnehmen und versuchen,
mit einer 3 oder 4 ein FUll House zu erreichen. Er
kann aber auch die zwei 3er und den 6er aufnehmen,
um z.B. einen 4er-Pasch zu erreichen.

Der Gewinnblock:

In der ersten Gruppe der Kombinationen zahlen
einfach alle Augen der gewirfelten und ausgewahl-
ten Augenmenge, d.h. bei drei Finfern gibt es 15
Punkte - die Augen der beiden anderen Wirfel



zahlen hier nicht. Allerdings kann man Uberlegen, ob
man dieses Ergebnis nicht besser beim Dreier-Pasch
in der unteren Gruppe eintrégt, da dann die Augen
der anderen beiden Wirfel auch noch mitzahlen.

Einen zusatzlichen Bonus in Hohe von 35 Punkten
gibt es fir den Spieler, dessen Zwischensumme aus
der ersten Gruppe 63 Pankte oder mehr betragt.

In der zweiten Gruppe der Kombinationen gelten
Kombinationen, deren Namen und Bedeutung aus
dem Pokerspiel bekannt sind:

3er-Pasch: 3 Wirfel mit gleicher Augen-
zahl > Es zahlen alle 5
Wiirfel

4er-Pasch: 4 Wiarfel mit gleicher Augen-
zahl > Es zahlen alle 5
Wiirfel

Full House: 2 + 3 gleiche Wiurfel -> 25
Punkte (zB. 3-3-5-5-5)

Kleine Straf3e: 4 aufeinander folgende Wir-
fel > 30 Punkte (z.B. 2 - 3 -
4-5)

Grole Strafe: 5 aufeinanderfolgende Wiir-
fel -> 40 Punkte 1 -2-3-4
-50d.2-3-4-5-6)



Yatzi (5er-Pasch): 5 Waurfel mit gleicher Augen-
zahl > 50 Punkte (1. Wurf) in
der Rubrik Chance, falls noch
frei 100 Punkte (2. Wurf)

Chance: Beliebiger, mdglichst hoher
Wurf -> Es zéhlen alle 5 Wiirfel
ohne Vorgabe einer Kombina-
tion.

Pro Spiel muss ein Eintrag gemacht werden -
schlimmstenfalls eine Null in einer beliebigen, noch
freien Kombination. Achtung: Wer zum 2. Mal einen
Yatzi warfelt, kann unter ,Chance" 100 Punkte ein-
tragen, wenn hier noch kein Punkteeintrag vorliegt.
Ist auch in der ersten Gruppe der Kombinationen die
passende Rubrik bereits besetzt, missen an beliebi-
ger Stelle 0 Punkte eingesetzt werden.

Nach 13 Waurfeldurchgangen endet die Spiel-
runde. Jetzt sind die Punkte in allen Rubriken einge-
tragen und koénnen zusammengezahlt werden. Es
gewinnt der Spieler mit der héchsten Gesamt-
punktzahl.
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