PIMMEL

Besser mogelin,
besser knobein
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Die spannende Runde in lustiger Gesellschaft.
Mogeln gilt nach dem Motto: Nur nicht erwischen
lassen!

Inhalt: Wiirfelbecher mit Fenster
TRIMMEL-Scheibe
3 Wiirfel
Schreibblock
1 Schreibstift

Ziel des Spieles

Der Wiirfelbecher mit dem Fenster erlaubt dem
Spielteilnehmer, der gerade an der Reihe ist, die
Wiirfelaugen zu erkennen, ohne den Mitspielern
Einblick zu gewihren. Das Ziel jedes Spielteilneh-
mers ist es, moglichst nicht beim Mogeln erwischt
zu werden, denn fiir jede unwahre Punktzahl erhalt
er einen Gitterstab.

Spielverlauf

Gespielt wird im Uhrzeigersinn, indem der Becher
mit der Scheibe reihum gereicht wird, Wer die
hochste Augenzahl wiirfelt, beginnt.

Wer an der Reihe ist, legt die drei Wiirfel auf die
TRIMMEL-Scheibe, deckt sie mit dem Becher zu
und schiittelt kriftig. Nach diesem Schiitteln liest
der Spieler die Punktzahl durch das Fenster ab.
(Nach dem ersten Wirfeln und Hineinsehen darf
kein zweites Mal gewiirfelt werden!)

Nun nennt er seinem Nachbarn zur Linken seine
Zahl. Mogeln ist selbstverstindlich erlaubt,

Nun hat der Nachbar zur Linken die Mdoglichkeit,
den Becher anzunehmen oder abzulehnen.

- Annehmen wird er den Becher, wenn er glaubt,
eine héhere Zahl zu wiirfeln.

- Ablehnen wird er den Becher, wenn er glaubt,
daB sein Vorgénger gemogelt hat.

Nimmt der Nachbar zur Linken den Becher an, muf
der Becher beim Weitergeben auf den Kopf gestellt
werden, damit er nicht sieht, ob gemogelt wurde.
So geht der Becher seine Runde, wobei jedesmal
eine hohere Zahl angesagt werden mub.

Dies geht so lange, bis ein Nachbar zur Linken die
genannte Zahl anzweifelt, dann nimmt er den Becher
nicht an, und die Wiirfel miissen aufgedeckt werden.
Hat der Spieler, der gerade gewlirfelt hat, gemogelt,
so muf} auf dem Spielblock sein Gesicht mit einem
Gitterstab durchkreuzt werden. Hat er aber nicht
gemogelt, bekommt der Nachbar zur Linken, der den
Becher ablehnt, den Gitterstab verpalit. Derjenige
Spieler, der einen Gitterstab erhalten hat, wiirfelt
weiter und beginnt wieder von vorne.

Wer sechs Gitlerstiibe hat, muff ausscheiden. Ge-
winner ist, wer als letzter noch ,,in Freiheit™ ist.

Wertung
Gezihlt wird immer die Summe der gewiirfelten
Augenzahlen.

Sonderpunkte gibt es bei:
Pédrchen (2 Gleiche): 10 Punkte

Treppe (3er Folge): 15 Punkte
Trimmel (3 Gleiche): 20 Punkte

Beispiele

(1) ohne Sonderpunkte: 3/5/6 = 14 Punkte
(2) mit Parchen: 2/2/4 = 18 Punkte
(3) mit Treppe: 3/4/5 = 27 Punkte
(4) mit Trimmel: 5/5/5 = 35 Punkte

Hochste erreichbare Punktzahl:  Trimmel-Royal” -
Wurf 6/6/6 = 38 Punkte.
Gelingt einem Spieler dieser Wurf, muB} er sofort
aufdecken und darf fiinf Gitterstibe an seine Mit-
spieler beliebig verteilen.
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Ein Beispiel, wie die Gesichter auf dem Spielblock
durchkreuzt werden. Ludwig mul} ausscheiden.
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