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Spielregeln

Jeder Spieler verwendet eine Spalte des Spielzettels, in die er A B C D E F
seine Punktzahlen eintragt. In jeder Runde fiillt der Spieler ein Feld
seiner Spalte mit einer Zahl aus (auRBer den Feldern fir Summe und ler ler
Bonus) oder streicht es. Nach dreizehn Runden ist das Spiel zahlen
beendet, dann summiert jeder Spieler seine Werte. Ergibt sich bei 2er f;len
der Summierung, daR der Spieler in der oberen Halfte des Zettels Sor
mindestens 63 Punkte erlangt, so erhalt er 35 Punkte als Bonus. 3er zahlen
Sieger ist der Spieler mit der hdchsten Endsumme. der ;‘;Llen
In jeder Runde wirfelt der Spieler mit einem Wirfelbecher mit finf Ser 5er
Wirfeln. Danach kann er sich entscheiden, bestimmte Wiirfel zahlen
stehenzulassen und andere in den Wrfelbecher zuriickzugeben, oer S;Llen
um mit diesen erneut zu wirfeln. Dies kann er noch ein weiteres
Mal tun, spéatestens dann muR er sich fur ein Feld des Spielzettels Summe
entscheiden, in dem er abhéngig von den vorliegenden funf Wirfeln +Bonus ab 63 Pkte ;f:kte
einen Wert eintragt oder das er streicht.
In der oberen Halfte des Spielzettels befinden sich Felder fiir ,1er” Summe
bis ,6er“. Hier werden jeweils die Augen der Wirfel addiert, die die DriIIing alle
entsprechende Augenzahl zeigen. Ist also beispielsweise das Feld Augen
,Aer“ noch frei und hat der Spieler zwei Wiirfel mit der Augenzahl Vierling ilﬂjzen
vier, so kann er den Wert acht eintragen. FU"-HOUSG 25
Die Felder der unteren Halfte werden nach folgenden Regein ;’g”kte
verwendet: Drilling bzw. Vierling: Mindestens drei bzw. vier Wiirfel KI. Stral3e | pune
zeigen die gleiche Augenzahl, eingetragen wird die Summe der 40
Augen aller fiinf Wiirfel. Full-House: Drei Wiirfel zeigen die gleiche Gr. Stralle | punce
Augenzabhl, die anderen beiden Wiirfel zeigen ebenfalls eine Flush ‘E,‘jnkte
zueinander identische Augenzahl, eingetragen wird 25. Kleine Ch alle
Strale: Vier der Wiirfel bilden die Abfolge 1-2-3-4, 2-3-4-5 oder 3-4- ance Augen
5-6, eingetragen wird 30. GroRRe Straf3e: Die Wirfel bilden die Summe
Abfolge 1-2-3-4-5 oder 2-3-4-5-6, eingetragen wird 40. Flush: Alle
funf Wurfel zeigen die gleiche Augenzabhl, eingetragen wird 50. +Summe von oben
Chance: Es mufl? keine Bedingung erfillt sein, eingetragen wird die
Summe der Augen aller finf Wirfel. Endsumme
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