Clever wirfeln,
klug setzen ...

4 in eine Reihe bringen,
gewinnen!
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2-4 Spieler « ab 8 Jahre « 30-40 min.

Inhalt:

Spielplan (mit 36 Symbolfeldern)
A 5 Wiirfel

A 60 Spielfiguren ,,Dach“ in 4 Farben
A
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4 Symbolkarten
Spielanleitung

Spielziel

Die Spieler versuchen, Zahlenkom-
binationen zu werfen, die aus dem Wiir-
felspiel ,Yatzy“ bekannt sind.

Wer eine solche Kombination mit
maximal fiinf Versuchen schafft, darf
eine eigene Spielfigur (im Folgenden
»,Dach” genannt) auf ein Feld mit dem
richtigen Symbol stellen.

Es ist auch moglich, ein Dach auf ein
oder sogar mehrere andere Dacher zu
setzen (Uiberbauen).

Ziel ist es, auf vier nebeneinander
liegenden Feldern vier eigene Ddcher
in einer Reihe als oberste zu platzieren
(waagerecht, senkrecht oder diagonal).

Hier wird das gesamte
Spielmaterial abgebildet.

Spielvorbereitung

Der Spielplan kommt in die Tischmitte.
Jeder Spieler erhdlt alle 15 Ddcher in der
von ihm gewdhlten Farbe und legt sie
vor sich ab. Es wird ausgewdirfelt, wer
beginnt. Der Spieler mit der hochsten
Zahl nimmt sich alle 5 Wiirfel.

Spielverlauf

Er hat nun maximal 5 Versuche,

eine der moglichen Kombinationen

zu wirfeln. Er muss diese nicht vorher
ansagen. AuBerdem darf der Spieler
wahlweise passende Wiirfel herauslegen
oder auch wieder mitwerfen.

Die 6 Wiirfelkombinationen:
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* Beachte: Fiir jede der Zwillingskom-
binationen ist ein Feld vorgegeben. Hier
besteht keine Wahlmdglichkeit.
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Hat der Spieler eine dieser Kombinatio-
nen geschafft, wahlt er eines der Felder
mit dem passenden Symbol (s.0.) und
stellt eines seiner Dacher darauf ab.

Beachte: Es ist auch erlaubt, niedrigere
Kombinationen zu nutzen. (z.B.: Der
Spieler hat zwar einen Vierling gewdrfelt,
stellt sein Dach aber aus taktischen
Griinden auf ein Drillingsfeld).

Beachte: Wer nach seinem 5. Wurf kein
Dach platzieren konnte, verliert ein Dach
aus seinem vor ihm liegenden Vorrat.

Es wird zur Seite gelegt.

3 gleiche zahlen z.B. fA E I8

Danach ist der ndchste Spieler im Uhr-
zeigersinn an der Reihe zu wiirfeln.

Uberbauen

Schafft ein Spieler seine Kombination
erst mit dem 5. Wurf, darf er sein Dach
nur auf ein leeres, passendes Symbol-
feld stellen.

Braucht er 4 Wiirfe, darf er sein Dach
wahlweise auf ein leeres Feld stellen
oder auf eines, das schon mit einem
Dach besetzt ist. Dann setzt er es ein-
fach oben drauf.

Mit 3 Wiirfen kann er sein Dach auf
ein passendes Feld stellen, welches mit
hoéchstens zwei tibereinander gebauten
Dachern besetzt ist,

mit 2 Wiirfen eines mit drei,

mit einem Wurf sogar eines mit vier.

Ubersicht — Kombination erreicht
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mit 5 Wiirfen

mit 4 Wiirfen oder
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mit 3 Wiirfen bis

mit 2 Wiirfen bis
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mit einem Wurf bis

Beachte: Man kann sein Dach auch auf
ein eigenes setzen.

Beachte: Ein Spieler, der vier Ddcher
unter sich hat, kann nicht mehr tGberbaut
werden. Dieses Feld ist ihm also sicher.

Beachte: Ein Spieler, der seine Kombina-
tion mit weniger als 5 Wiirfen schafft,
muss seine erwirfelte Hohe nicht nutzen.
(z.B.: Drilling mit 2 Wiirfen. Der Spieler
muss sein Dach zwar auf einem Drillings-
feld platzieren, kann es aber wahlweise
auf ein leeres, auf eines mit einem Dach,
mit zwei oder mit drei Dachern stellen.)

Beachte: Ein Spieler muss seine letzte

Wiirfelkombination nehmen - auch wenn
er z.B. nach dem 5. Wurf feststellt, dass die
vom 3. Wurf besser fiir ihn gewesen wadre.

Spielende und Sieger

Es gibt 3 Moglichkeiten, zu gewinnen:

1. Wem es gelingt, auf vier nebeneinan-
der liegenden Feldern (waagerecht, senk-
recht, diagonal) jeweils das oberste Dach
zu platzieren, gewinnt sofort das Spiel!

2. Wem es gelingt, auf jedem der 3 Yatzy-
Felder ein Dach zu platzieren, gewinnt
ebenfalls sofort. Die Dacher missen hier
nicht (!) die obersten sein!

3. Wird keine der beiden Mdoglichkeiten
erreicht, endet das Spiel nach 15 Runden.

Wer dann die hochste Summe erzielt hat,
errechnet aus der Hohe und Menge

der Dacher, die zuoberst sitzen, gewinnt
das Spiel nach Punkten.

Beispiel:

ein eigenes, oberstes Dach in Hohe 4
zwei eigene, oberste Ddcher in Hohe 3
ein eigenes, oberstes Dach in Hohe 2
drei eigene, oberste Dacher in Hohe 1
=4 + (2x3) 6 + 2 + (3x1) 3 = 15 Punkte

Viel SpaR mit Cuatro!



