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Ein Wiirfelspiel fiir
2 bis 4 Personen ab 8 Jahren

t...o.ooqoe-lpJELIuJeaol'.loo......‘loo....o!oo..u.oo.o.n..".
A U R o

" M ‘.
("e. moses. &‘"



Worum geht’s?

Wiirfelt und tragt die Zahlen in aufsteigender Reihenfolge ein. Ihr versucht,
vor euren Mitspielern die Reihen und Spalten zu fiillen, denn nur so bekommt
ihr die hochsten Gliickspunkte. Na, wer hat die Nase vorne und ist der oder
die Gliickliche unter euch?

Das ist drin: ~ 0 AM!
3 weiBe Wiirfel (mit den 4

Zahlen von 2 bis 6 und 1/7)
1tiirkisfarbener Wiirfel (mit den
Zahlen von 2 bis 6 und 1/7)
1Block

Zusatzlich braucht ihr
noch Stifte.
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S0 macht ihr das Spiel startklar:
Jeder von euch nimmt sich ein Blatt und einen Stift. Die Wiirfel kommen in die
Tischmitte. Schon geht’s los.

S0 wird's gespielt:

Der jiingste Spieler beginnt. Danach spielt ihr reihum im Uhrzeigersinn. Bist du
an der Reihe, dann kreuze das Feld ,Ich starte an. Du bist der Startspieler in
dieser Partie. Deine Mitspieler lassen dieses Feld leer. AnschlieBend nimmst du
die Wiirfel zu dir. Wahle, ob du in deinem Zug einen, zwei oder alle drei weiRen
Wiirfel werfen mochtest. Den tiirkisfarbenen Wiirfel musst du aber immer
werfen.

Wiirfle die gewahlten Wiirfel einmal. Zdhle nun die Augenzahlen der weiBen
und des tiirkisfarbenen Wiirfels zusammen. Das ist dein Ergebnis fiir deinen
Zug. Hast du mit einem oder mehreren Wiirfeln die Seite mit der 1/7 gewiir-
felt? Dann kannst du fiir jeden dieser Wiirfel frei wahlen, ob du die 1 oder 7
nimmst. Trage das Ergebnis anschlieBend auf deinem Blatt ein.

Wie machst du das? Schau dir dazu dein Blatt an. In der Mitte siehst du
25 Felder — bestehend aus 7 waagerechten Reihen und 7 senkrechten
Spalten. AuBerhalb dieser Felder befinden sich 10 weiRBe Symbolfelder,

4 petrolfarbene Wahrheitsfelder und 4 griine Mieses-Karma-Felder.



Du kannst frei entscheiden, in welches der 25 Felder du dein

Ergebnis eintragst. Du musst nur Folgendes beachten: 4

& Das Feld muss leer sein. Du darfst keine bereits eingetragene Zahl
liberschreiben.

& In jeder waagerechten Reihe miissen die eingetragenen Zahlen von links
nach rechts aufsteigend sein.

@ In jeder senkrechten Spalte miissen die eingetragenen Zahlen von oben
nach unten aufsteigend sein.

@ Du darfst zwischen den eingetragenen Zahlen beliebig groRRe Liicken lassen.

@ Du kannst auf das Eintragen auch verzichten. Dafiir gibt es aber Minus-
punkte (siehe ,,Du kannst oder willst nichts eintragen?”).

& Achtung: In jeder Reihe und jeder Spalte musst du lauter unterschiedliche Zah-
len eintragen. Gleiche Zahlen in derselben Reihe bzw. Spalte sind nicht erlaubt.
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Beispiel: Magdalena hat das Ergebnis 14 und mochte es in einem der Felder ein-
tragen. Doch sie hat die 14 bereits einmal eingetragen. Deshalb scheiden schon
einige Felder aus. AufSerdem kann sie wegen der 8 und der 12 weitere Felder nicht
verwenden. Die roten Kreuze zeigen, wo Magdalena die 14 nicht eintragen darf.
Die griinen Hdkchen zeigen, welche Felder noch zur Verfiigung stehen.

Jetzt sind deine Mitspieler dran:

Hast du dein Ergebnis eingetragen? Dann diirfen nun deine Mitspieler ebenfalls
eine Zahl auf ihrem Blatt eintragen. Dabei diirfen sie jedoch nur die Augenzahlen
aller weiBen gewiirfelten Wiirfel zusammenzahlen. Der tiirkisfarbene Wiirfel ist
fiir deine Mitspieler tabu und zahlt nicht zu ihrem Ergebnis.

Hinweis: Hat der Spieler am Zug mit einem oder mehreren weien Wiirfeln die
Augenzahl 1/7 gewiirfelt? Dann konnt ihr frei wahlen, ob ihr lieber die 1 oder 7
verwenden mochtet.



AnschlieRend ist der nachste Spieler mit Wiirfeln an der Reihe.

Was bedeuten die weiien Symbolfelder?
Hast du eine waagerechte Reihe oder senkrechte Spalte komplett mit den
richtigen Zahlen gefiillt? Sehr gut. Jetzt kriegst du Gliickspunkte. Schaue dafiir
einfach auf die Zahl, die du genau in der Mitte dieser Reihe bzw. Spalte im
pinken Feld eingetragen hast:
Hast du diese Reihe bzw. Spalte als Erster komplett, erhdltst du diese Zahl
als Punkte. Trage sie in das weiRRe Symbolfeld ein, das zu dieser Reihe bzw.
Spalte gehért. Deine Mitspieler miissen nun den kleinen Kreis passend
zu diesem Symbolfeld ankreuzen. Sie bekommen ab jetzt nur noch die halbe
Punktzahl.

Haben ein oder mehrere Mitspieler gleichzeitig mit dir eine Reihe
oder Spalte komplett gefiillt? Dann erhilt jeder von euch die volle
Punktzahl.

Die Symbole in den Symbolfeldern haben keine Bedeutung —alle
Symbolfelder sind gleichwertig. Sie helfen euch aber, euren Mitspielern zu
sagen, welches Symbolfeld sie ankreuzen miissen.

Dein Mitspieler war schneller und hat vor dir die volle Punktzahl abgeraumt?
Nicht schlimm. Du bekommst immerhin noch die halbe Punktzahl. Schau
dir die Zahl an, die du genau in der Mitte dieser Reihe oder Spalte im
pinken Feld eingetragen hast. Halbiere die Zahl und runde sie auf, falls sie
eine Dezimalzahl (1,5 oder 2,5 usw.) ist. Trage sie anschlieRend als Punktzahl
ins entsprechende weiRe Symbolfeld ein.




Was bedeuten die Wahrheitsfelder?

Die petrolfarbenen Wahrheitsfelder gehéren zu den Reihen bzw.
Spalten, die nur aus einem einzigen Feld bestehen. Habt ihr eine
solches Einzelfeld gefiillt? Dann bekommt ihr ebenfalls Punkte:
Beim oberen und linken Einzelfeld bekommt ihr immer die volle
Punktzahl.
Beim unteren und rechten Einzelfeld erhaltet ihrimmer die halbe
Punktzahl. Dezimalzahlen rundet ihr — wie gewohnt — auf.

Bei den Wahrheitsfeldern spielt es also keine Rolle, ob du die Reihe bzw. Spalte
als Erster, Zweiter oder Letzter ausgefiillt hast.

Du kannst oder willst nichts eintragen?

Hast du gewiirfelt? Und du kannst oder mochtest dein Ergebnis nicht in die
Felder eintragen? Dann musst du die gewiirfelte Augenzahl des tiirkisfarbenen
Wiirfels als Minuspunkte in ein leeres Mieses-Karma-Feld eintragen.

Zeigt der turkisfarbene Wiirfel die 1/7? Dann bekommst du
1Minuspunkt.

Spielende:

Das Spiel endet auf zwei verschiedene Arten: Mindestens einer von euch hat ...
als Erster alle 25 Symbolfelder ausgefiillt oder
das vierte Mieses-Karma-Feld ausgefiillt.

Ihr spielt die Runde noch zu Ende, sodass jeder von euch gleich oft mit Wiirfeln
an der Reihe war. Anschlieend zahlt jeder von euch seine Punkte in den Sym-
bol- und Wahrheitsfeldern zusammen. Zieht davon die Minuspunkte ab. Wer
die meisten Gliickspunkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler,



der weniger Mieses-Karma-Felder verwendet hat. Herrscht immer noch Gleich-
stand, gibt es mehrere Gewinner.

Welche Symbole seht ihr auf den Symhbolfeldern?
Lotusbliite = Selbstverwirklichung, Erleuchtung und (Wieder-)Geburt
Ewiger Knoten = Unendlichkeit
Elefant = Gliick und Kraft
Auge = Einheit aller Dinge und spirituelles Erwachen
Fische = Reichtum und Gliick sowie Mut und Furchtlosigkeit
Bambus = Widerstandskraft und Reinheit
Dharma-Rad = symbolisiert den ,Edlen Achtfachen Pfad*

Hand = Schutz und Kraft
Yin und Yang = gegensitzliche Krafte, die aber zusammengehéren

Steine = Gelassenheit

Wusstet ihr schon?

Namaste bedeutet ,,Ich verbeuge mich vor dir“ und ist als GruB weit verbreitet.
Dabei faltet man die Hande vor dem Herzen und beugt sich leicht nach vorne.
Ubrigens, im Buddhismus gibt es die sogenannten ,Vier edlen Wahrheiten“
Dukkha bedeutet, dass das Leben aus Leiden besteht. Samudaya benennt die
Ursachen dafiir (Gier, Hass ...). Nirodha gibt Hoffnung, dass jeder Einzelne das
Leid iiberwinden kann. Und wie? Das erklart Magga: Man soll das eigene Leben
nach dem ,,Edlen Achtfachen Pfad“ ausrichten, der sich z. B. aus rechtem Han-
deln, rechter Rede (keine Liigen) usw. zusammensetzt. In diesem Sinne — achtet
auf euer Karma. Namaste.
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