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Rundenergebnis in  Nachdem jeder Spieler die Punkte seiner 12 Reihen in die 12
das entsprechende  (beigefarbenen) Felder eingetragen hat, ermittelt er die Gesamt-
Feld eintragen.  summe seiner Punkte und tragt diese in das entsprechende

runde Ergebnisfeld ein.

Tafeln wieder frei  AnschlieBend wischt jeder seine Spielfelder wieder frei
wischen. Eine neue  (Achtung, nicht die Gewinnpunkte in den runden Feldern weg-
Runde beginnt.  wischen!), und die nachste Wertungsrunde kann beginnen ...

Spielende

Wer nach  Nach der 3. Wertungsrunde endet das Spiel. Die Spieler rech-
3 Runden die  nen ihre drei Rundenergebnisse zusammen. Wer die hochste
meisten Punkte  Gesamtpunktzahl hat, ist Sieger. Bei Gleichstand gewinnt von
hat, gewinnt.  diesen Spielern derjenige, der ein hdheres Rundenergebnis
vorweisen kann.

Beispiel:

Solovariante:

Spielt ein Spieler

allein, versucht

auch er, in Iiling

3Wertungen eine it S
maglichst hohe Finfing ~ »10
Gesamtpunktzahl Liwage b 3
zu erzielen. Ob ool L
ihm das nachste il

Mal mehr Punkte .
. agosalen
gelingen? i3blen doppel!
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Der Spieler mit
den meisten
Punkten gewinnt.

Jeder Spieler
erhalt eine Tafel
und einen Stift.

Reihum wird mit
beiden Wiirfeln
gewiirfelt und die
Zahl in die Tafeln
eingetragen.
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Spielmaterial
« 2 Wiirfel : Zusétzlich wird noch
. . : ein Tuch zum Abwischen
: : gfi:::::afeln (abwischbar) der Tafeln bendtigt.
Spielidee

Die Spieler erhalten Punkte, indem sie méglichst viele gewinn-
bringende Kombinationen in die Reihen ihrer Spieltafeln ein-
tragen. Wenn alle 25 Felder belegt sind, wird gewertet und das
Ergebnis notiert. Es gewinnt, wer nach 3 Wertungen die meisten
Punkte besitzt.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhalt eine Spieltafel und einen Stift. Die zwei
Wiirfel werden bereitgelegt. Die Spieltafeln zeigen:

-+« ++ 12 Punktefelder

25 Spielfelder +++ -+

-+ Rundenergebnisse

Auflistung der - - -
Kombinationen
und Punkte

- -+ - Gesamtergebnis

Spielverlauf

Der jiingste Spieler beginnt; er wiirfelt mit beiden Wiirfeln und
nennt deren Summe. Nun muss jeder Spieler (auch der Wiirfler)
diese Zahl in ein beliebiges freies seiner 25 Spielfelder ein-
tragen. Nachdem das jeder getan hat, wiirfelt der reihum néchs-
te Spieler — und wieder tragt jeder diese Zahl in ein freies Feld
ein. Auf diese Weise wird 25-mal gewiirfelt, bis die Spielfelder
der Tafeln voll sind. AnschlieBend kommt es zur Auswertung.

Auswertung

Jede der 5 (waagrechten) Reihen, jede der 5 (senkrechten)
Spalten sowie die beiden 5er-Diagonalen werden gewertet und
die Punkte in das entsprechende beigefarbene Feld daneben
eingetragen. (Im Folgenden werden diese Reihen, Spalten und
Diagonalen der Einfachheit halber nur noch ,Reihen” genannt. )

Die folgenden acht Kombinationen bringen Punkte:

Zwillinge Stehen genau zwei gleiche Zahlen in einer Reihe,

bringt dies 1 Punkt
Drillinge Stehen genau drei gleiche Zahlen in einer Reihe,
bringt dies 3 Punkte

Vierlinge Stehen genau vier gleiche Zahlen in einer Reihe,
bringt dies 6 Punkte

Fiinflinge Sind alle fiinf Zahlen einer Reihe gleich,

bringt dies 10 Punkte

Zwei Zwillinge Stehen zwei gleiche Zahlen und zwei andere
gleiche Zahlen in einer Reihe, bringt dies 3 Punkte

Volles Haus Stehen drei gleiche Zahlen und zwei andere
gleiche Zahlen in einer Reihe, bringt dies 8 Punkte

StraBe mit 7 Stehen fiinf aufeinander folgende Zahlen in einer
Reihe und ist eine davon eine 7, bringt dies 8 Punkte

StraBe ohne 7 Stehen fiinf aufeinander folgende Zahlen
in einer Reihe und ist keine dieser Zahlen eine 7,
bringt dies 12 Punkte
Achtung: Die Zahlen einer Stralle miissen nicht in der
richtigen Reihenfolge stehen (z.B. 4-5-6-7-8), sondern konnen
auch durcheinander sein (z.B. 5-7-8-4-6). StraBen mit vier oder
weniger Zahlen gelten nicht.

Wichtig: Die Punkte der beiden 5er-Diagonalen werden
verdoppelt. (Aus diesem Grund sind sie dunkler eingefarbt.)

Nach 25 Wiirfen
werden alle Reihen,
Spalten und die
zwei Diagonalen
gewertet.

Beispiele:

4.5:.6-7-5=1P.

7-8:7-7-4=3P.

6-3-6:6:-6=6P.

8-8-8-8-8=10P.

5-6:6:10-5=3P.

4.9-4-4-9=8P.
7-10-8-6-9=8P.
3-5.6-2-4=12P.

Beide Diagonalen
zdhlen doppelt!
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