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Der Wiirfelspiel-Klassiker
fiir 2 bis 6 Katzenliebhaber ab 8 Jahren

DAS iST DRiN:
5 Wiirfel, 1 Block Zusétzlich braucht ihr noch Stifte.

Wer von euch schiittelt den begehrten Fiinfer-Pasch aus dem Handgelenk?
Oder die GroBe StraBe? Riskiert ihr zu viel, wird’s schnell haarig und ihr
bekommt keine Punkte. Wer clever wiirfelt und das Gliick auf seiner Seite
hat, entscheidet am Ende die Partie fiir sich.

DAS MUSST iHR TuN:

Euer Ziel ist es, moglichst viele Punkte zu bekommen. Diese erhaltet ihr,
indem ihr die auf dem Blatt vorgegebenen Wiirfelkombinationen erfillt.

80 MACHT iHR DAS SPiEL STARTKLAR:

Nehmt euch alle einen Stift und ein Blatt aus dem Block. Jeder tragt seinen
Namen auf sein Blatt ein. Legt die Wiirfel in die Tischmitte. Und los geht's!

50 WiRD'S GESPIELT:

Der Spieler, der zuletzt eine Katze gestreichelt hat, beginnt die Partie.
Danach spielt ihr reihum im Uhrzeigersinn. Bist du an der Reihe? Dann ’
nimm alle fiinf Wiirfel und wirf sie. Du darfst sie bis zu zweimal neu |
wiirfeln. Nach jedem Wurf kannst du frei entscheiden, welche Wiirfel du
erst einmal beiseitelegen und welche du erneut werfen mochtest. Du darfst
auch bereits beiseitegelegte Wiirfel nochmal wiirfeln.

Spatestens nach dem dritten Wurf ist aber Schluss. Nun musst du dich fiir
eine Wiirfelkombination aus deinem Wiirfelergebnis entscheiden und sie
auf deinem Blatt eintragen.




WELCHE WURFELKOMBiNATIONEN GjBT ES?

Euer Blatt ist in zwei Abschnitte unterteilt. In jedem Abschnitt kénnt ihr |
unterschiedliche Punkte und Bonuspunkte bekommen. Tragt die Punkte
entsprechend eures Wiirfelergebnisses in einen der beiden Abschnitte ein.

Hier seht ihr die Wiirfelkombinationen im Uberblick:

ERSTER ABSCHNITT - KRASSER KATER:

°°° Nur 1er: Fir jede gewiirfelte 1

bekommst du 1 Punkt.

.'. Nur 2er: Fiir jede gewiirfelte 2

bekommst du 2 Punkte.

aaa Nur 3er: Fir jede gewdirfelte 3

bekommst du 3 Punkte.

mam Nur &er: Fir jede gewdirfelte 4

bekommst du 4 Punkte.

@@@ Nur Ser: Fir jede gewdirfelte 5

bekommst du 5 Punkte.

mwm Nur éer: Fir jede gewdirfelte 6

bekommst du 6 Punkte.

Bonuspunkte:

® Hast du im ersten Abschnitt mindestens 63 Punkte gesammelt?
Superkrass! Dann bekommst du 35 Bonuspunkte. Trage dir die
Bonuspunkte am Ende des Spiels ein.

® Hast du im ersten Abschnitt weniger als 63 Punkte gemacht?
Jammerschade! Du bekommst keine Bonuspunkte.




ZWEITER ABSCHNITT - MIESE MIEZE:

3er-Pasch: Mindestens drei gleiche Augenzahlen
sind ein 3er-Pasch. Zahle die Augen aller funf Wiirfel
zusammen und trage dir die Summe ein.

4er-Pasch: Mindestens vier gleiche Augenzahlen
sind ein 4er-Pasch. Zahle die Augen aller funf Wirfel
zusammen und trage dir die Summe ein.

Fetter Kater (Full House):
Ein Paar und ein Drilling bringen dir 25 Punkte.

Kleiner Haarball (Kleine StraBe):
Vier Wiirfel mit aufeinanderfolgenden Augenzahlen
(1-2-3-4 | 2-3-4-5 | 3-4-5-6) bringen dir 30 Punkte.

GroBes Fellknduel (GroBe Strafe):
Funf Wirfel mit aufeinanderfolgenden Augenzahlen
(1-2-3-4-5 2-3-4-5-6) bringen dir 40 Punkte.

Voller Napf (5er-Pasch): Fiinf gleiche Augenzahlen?
Genial! Daftir bekommst du 50 Punkte.

7 Leben (Chance): Dein Wurf ist fir die Katz?
Nutze deine letzte Chance und zahle die Augen aller
flnf Wirfel zusammen. Trage die Summe hier ein.

Hinweise:

® Einen hoheren Pasch kannst du auch bei einem niedrigeren Pasch
eintragen - einen 4er-Pasch beispielsweise bei deinem 3er-Pasch.

8 Kannst du mehrere Wiirfelkombinationen eintragen?
Dann musst du dich fiir eine entscheiden.

® Kannst du mit deinem Wiirfelergebnis keine Punkte mehr erzielen,
weil du alle moglichen Wiirfelkombinationen bereits eingetragen
hast? Das ist Pech. Dann musst du fiir eine beliebige noch freie
Wiirfelkombination 0 Punkte eintragen.




Beispiel: Lilli hat nach drei Wiirfen vier 5en und eine 1 als Wiirfelergebnis.
Da sie die 7 Leben” sowie den 4er- und 3er-Pasch bereits eingetragen
hat, bleiben ihr noch die Ter und 5er. Lilli entscheidet sich fiir die

20 Punkte bei den 5ern, weil ihr das am meisten Punkte bringt.

SPIELENDE:

Das Spiel endet nach 13 Runden. Nun zahlt jeder seine Punkte zusammen.
Berechnet zuerst fiir jeden Abschnitt die Punktzahl. Zahlt dafiir die Punkte
des Abschnitts zusammen.

Habt ihr im ersten Abschnitt KRASSER KATER mindestens 63 Punkte
gemacht? Dann tragt euch zusatzlich 35 Bonuspunkte ein. AnschlieBend
zahlt ihr diesen Bonus zur Punktzahl des ersten Abschnitts hinzu und tragt
das Ergebnis als Zwischensumme ein.

Die Gesamtsumme ergibt sich aus der Zwischensumme und der Punktzahl
des zweiten Abschnitts MIESE MIEZE. Wer jetzt die meisten Punkte hat, |
gewinnt. Bei einem Gleichstand teilt ihr euch den Sieg.
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