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4. Wird ein Turm durch
einen Spieler aus dem
Spiel genommen, verlie-
ren die Gegenspieler einen
extra Punkt.

Viel Spaf}!

Sollten Sie weitere Fragen
oder Anregungen zu Spiel
haben, schreiben Sie uns.
Wir freuen uns, von Thnen zu
héren.

Falls Thnen ,,Stack — Das
strategische Wiirfelspiel*
gefallen hat, warten noch
weitere Produkte auf Sie:

% Die Riickkehr des
Bumerangs®

&, Die Ups and Downs des
YO-YO Spiels“
# Die legenddre Armbrust”

" Das Selbstlern Jonglierset
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STACK

Spielvorbereitung

Das aus den USA stammen-
de ,,best family game of the
year 1991“ STACK ist ein
strategisches Wiirfelspiel,
das, je nachdem fiir welche
Version Sie sich entschieden
haben, vier oder sechs Wiir-
felsitze in unterschiedlichen
Farben enthilt. Jeder Spieler
sucht sich vor Beginn des
Spiels einen Wiirfelsatz in
einer beliebigen Farbe aus,

mit der er/sie spielen wird.
Jeder Spieler wiirfelt einmal.
Wer die hochste Augenzahl
erreicht, beginnt: die Augen-
zahl 1 entspricht 10 Punkten
und ist damit der hochste
Wert (siche Punkte). Das
Spiel geht in Uhrzeigerrich-
tung reihum. Setzen Sie sich
an eine ebene Oberflache mit
mindestens 60 cm Durch-
messer. Jeder Spieler schiit-
telt seine Wiirfel und wirft
sie in die Mitte der Spiel-
oberfliche. Die Wirfel soll-
ten einzeln auf die Spie-
loberfldche liegen und



diirfen sich nicht beriihren.
Stellen Sie sicher, dal die
Wiirfel, die nach dem Wurf
gestapelt liegen, ebenfalls
getrennt werden. Alle
Wiirfelfarben liegen nun
gemischt auf der Spielober-
fléche.

Die erste Runde
Der Spieler, der wihrend der
Spielvorbereitung die hichte
Augenzahl geworfen hat,
withlt einen Wiirfel, egal
welchen, aus seinem Wiirfel-
tzen Sie lhre
héchsten Augenzahlen

zuerst). Setzen Sie den Wiir-
fel auf einen {ibereinstim-
menden Wiirfel einer [hrer
Gegner (Beispiel: die 6 wird
auf eine andere 6 gestapelt,
und zwar so, daB die 6 nach
oben zeigt und von allen
noch zu sehen ist, usw.).
Wird ein Wiirfel in die Hand
genommen, mull der Spieler

ihn spielen. Nimmt der Spie-

ler seine Hand von dem
Wiirfel weg, ist sein Spiel
gespielt. Einmal gestapelt,
kann der Wiirfel nicht mehr
bewegt werden. Auf die
eigenen Wirfel darf nicht

Punkte

Es gilt nur die Augenzahl am
oberen Ende des Turms. Die
Wiirfel, die nicht gestapelt
wurden, werden nicht gezahlt.

3 Punkte
10 Punkte =

6 Punkte

(0 Punkte :

Spielvariationen

Spielen Sie das Spiel mit
einem Partner. Jeder Mitspie-
ler spielt mit einer Farbe.

Zusammen versuchen Sie,
die hichste kombinierte
Punktzahl zu erreichen, Mit-
spieler diirfen nicht neben-
einander sitzen, sondern nur
zwischen 2 Gegenspielern.

Kreieren Sie sich Thre eige-

nen Regeln:

Z. B.: Ziehen Sie einen

Punkt ab fiir folgende Fehler:

1. Ein Wiirfel fillt von der
Spieloberfléche. Der Spie-
ler wird bestraft

2. Fluchen

3. Der Spieler wiirfelt die
Augenzahl 2



Spieler und der Gegenspieler
diirfen jetzt nicht mehr spie-
len. Die anderen haben noch
einen Zug, bevor die Runde
endgiiltig beendet ist.

Diese zweite Methode, um
gine Runde zu beenden, hat
Vor- und Nachteile. Der Vor-

teil ist, daB die anderen Spie-

ler kaum noch punkten kén-
nen. Diese Strategie ist von
Vorteil, wenn Sie zu diesem
Zeitpunkt bereits die hochste
Punktzahl haben. Der Nach-
teil 1st, daB Sie aus dem
Spiel sind und damit nicht
mehr die Moglichkeit haben,

zu punkten., Wenn Sie nicht
in Fithrung sind, sollten Sie
die zweite Methode nicht
anwenden.

Das Spiel gewinnen

Tiirme, auf denen der oberste
Wiirfel [hre Farbe hat,
gehdren Thnen. Notieren Sie
systematisch die Punkte aller
Spieler. Spielen Sie so viele
Runden, bis ein Spicler die
hichste Punktzahl von mehr
als 200 Punkten erreicht hat.
Dieser Spieler gewinnt das
Spiel.

gestapelt werden. Zwei Wiir-
fel der eigenen Farbe in
einem Turm sind allerdings
moglich, nur nicht direkt auf-
einander, sondern mit einem
Wirfel oder zwei der Gegen-
spieler dazwischen.

Die Tiirme

Ein Turm kann aus 2, 3 oder
maximal 4 Wiirfeln bestehen.
Wenn z. B. auf der Spie-
loberfldche ein Turm mit 2
Wiirfeln steht und Sie einen

- Threr Warfel darauf legen,

dann gehort dieser Turm
Thnen. Allerdings nur, wenn

im Laufe des Spiels kein
anderer Spicler einen weite-
ren Wiirfel auf den Turm sta-
pelt, denn dann ist die maxi-
male Turmhdghe erreicht, und

dieser Spieler darf den Turm

aus dem Spiel nehmen.

Wiirfeln als Alternative
Wenn ein Wiirfel eine
unglinstige Augenzahl hat,
kann der Spieler bei jedem
Zug, anstatt den Wiirfel
direkt zu stapeln, diesen
zuerst wiirfeln. Nach dem
Wiirfeln allerdings muf die-
ser Wiirfel gestapelt werden,



auch wenn die neue Augen-
zahl genauso ungfinstig aus-
fallt wie die vorherige. Der
Wiirfel darf nicht ungespielt
liegenbleiben. Wenn kein
anderer Wiirfel bzw. Turm
die neu gewlirfelte Augen-
zahl hat, kann der Wiirfel
nicht bewegt werden, und
der nichste Spieler ist an der
Reihe. Sorgen Sie dafiir, dal
Sie beim Wiirfeln keine
Tirme umwerfen, denn dies
wird bestraft.

Strafen

1. Wirft ein Spieler einen
Turm um, verliert er den
7ug. Bevor er den Zug an
den ndchsten Spieler abgibt,
muf er allerdings noch ein-
mal wiirfeln. Die gewiirfelte
Augenzahl wird von seiner
Punkizahl abgezogen.
AnschlieBend erhilt der
Wiirfel seine urspriingliche
Augenzahl zuriick, und der
umgestoRene Turm wird wie-
der aufgebaut. Ist dies nicht
mehr moglich, verliert der
Spieler zusitzlich 10 weitere
Punkte.

2. Nimmt ein Spieler irrtiim-
licherweise einen Wiirfel
eines Gegenspielers in die
Hand, verliert er den Zug.
Hat der Spieler den falschen
Wiirfel geworfen, kann der
Gegenspieler entscheiden, ob
er die neue Augenzah! behalt
oder die urspriingliche
zuriick will,

3. Wenn ein Spieler zu frith
zieht, verliert er den Zug.

Spielende

1. Eine Runde geht zu Ende,
wenn ein Spieler seinen letz-
ten Wiirfel stapelt. Dieser

Spieler muf seine Gegen-
spieler dariiber informieren,
daf er bald ausspielen wird.
Hat ein Spieler ausgespielt,
dann haben die {ibrigen Spie-
ler nur noch einen Zug, egal
wieviele Wiirfel noch unge-
stapelt auf der Spielober-
fliche liegen. Haben alle
Spieler ausgespielt, ist die
Runde beendet. Die Punkt-
zahl wird nun ermittelt.

2. Wenn ein Spieler einen
Wiirfel auf den letzten unge-
stapelten Wiirfel eines
Gegenspieleré setzt, geht die
Runde sofort zu Ende. Der



