SPIEL-ANLEITUNG

Ein Spiel fiir 2-6 Mitspieler/innen
mit barenstarken Nerven ab 7 Jahre.

¢ Zu diesem Spiel gehoren:

¢ 30 Buchstaben-Wiirfel
(5 X 6 Farben) mit den
Wairfelflachen a,b,c,d,e,e

* 1 sechseckiges Spielbrett,
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¢+ Worum es geht bei
diesem Spiel

| DAS ZIEL

| Das berithmte ,Mensch argere
Dich nicht" mal ganz anders -

| als Knobelspiel mit Wiirfeln.

~ Jeder, der mitspielt, versucht

| durch Wiirfeln der richtigen
Buchstaben so schnell wie mog-
lich seine Buchstabenreihe voll

| zu bekommen.

+ Auf die Platze,
gleich geht's los!

DIE VORBEREITUNG

Das Spielbrett liegt schon auf
dem Tisch? Gut, dann darf jetzt
| jeder seine Lieblings-Warfelfarbe
wéhlen und bekommt seine 5
. Wiirfel fur das Knobelspiel.

| Mit einem beliebigen einzelnen
- Wirfel aus dem Spiel wird aus-
. geknobelt, wer anfangen darf.
© Wer den , hochsten” Buchsta-
| ben gewiirfelt hat, beginnt das

- | Spiel. Haben 2 oder mehr Spieler

- den gleichen hohen Buchstaben,
| zum Beispiel beide ein ‘e’, miis-
sen sie nochmal um die Wette

wirfeln, bis einer als Startspieler
ubrig bleibt.

Nun hat man sich warm gespielt,
und es kann richtig losgehen.

4+ Und so verlauft
das Spiel:

Der Startspieler wiirfelt einmal
die 5 Wiirfel seiner Farbe, ein-
fach aus der Hand.

Zeigen die Wiirfel ein ‘a’ und
vielleicht zusatzlich darauf fol-
gende Buchstaben in direkter
Reihe (b,c ...)? Dann darf er
diese Wiirfel ,, nach Hause brin-
gen", das heisst, auf dem Spiel-
brett ablegen. Bei jedem Wurf
durfen jedoch nur maximal 3
Wiirfel auf das Brett gelegt wer-
den. D.h. beim Wurf a,b,c,d,e
dirfen nur die Wirfel, die a,b,c
zeigen, abgelegt werden.

Hat er zum Beispiel a,b,d,e,e :
gewdrfelt, stellt er die Wiirfelfol-
ge a,b auf dem Brett ab. Die
anderen 3 Wirfel spielt der
Spieler in der nachsten Runde
wieder, in der er dann versuchen |
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wird, ein ‘c’ oder c,d oder im
Idealfall c,d,e zu wirfeln, um die
Reihe seiner Farbe auf dem Brett

- weiter zu vervollstindigen.

¢ Jetzt wird's ein
bisschen argerlich

| MOGLICHE STORMANOVER

| Jeder darf versuchen, seine Geg-

ner spielerisch dazu zu zwingen,
. wieder Buchstaben aus ihren
angefangenen Reihen zu entfer-
nen - damit man selbst bessere

- Gewinn-Chancen bekommt und
. das Spiel richtig spannend wird.

Und das geht so:

Man kann bei anderen Spielern
,mitmischen", indem man statt
eigener Wirfel zum Teil freie
gegnerische Wirfel nimmt
(wenn man an der Reihe ist). Als
~Notbremse", wenn andere
sonst vielleicht zu schnell fertig
werden kénnten und/oder weil's
mit Képfchen ganz einfach mehr

| Freude macht. Ohne Risiko kein

Gewinnl

Als Beispiel:
Ein Spieler hat die Farbe Gelb

und noch 2 seiner Wiirfel im
Spiel. Angenommen, er ist am
Zug, und GRUN braucht nur
noch das ‘e’, um seine Reihe voll
zu machen. Dann wird es aller-
hochste Zeit, zu storen.

Statt mit 2 gelben Wiirfeln zu
spielen, kann er beispielsweise
einen gelben und einen griinen
Wiirfel nehmen.

GELB hat ‘a’ und ‘b’ bereits , zu
Hause", GRUN hat schon
a,b,c,d. GELB wiirfelt ein gelbes
‘¢’ und ein grlines ‘c’. Primal
Das gelbe ‘c’ kann er an das.'b’
in seiner Reihe anlegen. GRUN
muss, weil Spieler GELB ein gri-
nes ‘c’ gewdrfelt hat, aus seiner
Reihe ab (einschlieBlich) ‘c’ seine
Waiirfel wieder entfernen (also
hier: ¢,d). Fir GRUN-gilt weiter-
hin (auch wenn's schwer fillt):
Argern verboten. Es ist ja nur ein
Spiel. Nattrlich kann man auch
Waiirfel verschiedener Farben
zum Stéren bei mehreren Mit-
spielern in seinem Wurf verwen-
den. Ein eigener Wrfel muR
aber immer benutzt werden.
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¢ Das Ende der Spielrunde
und des Spiels

Wer als Erster die Buchstabenrei-
he in seiner Farbe fertig hat, ruft
schnell: ,Mensch, drgere dich
nicht!” und hat die Spielrunde
beziehungsweise Partie gewon-
nen.

Damit jeder alle Chancen zu sie-
gen hat, sollte ein Spiel aus so

= vielen Spielrunden bestehen, wie
Mitspieler teilnehmen. Die Mit-

- spieler sollten auch aufschreiben,
wievielter Sieger jeder in den
einzelnen Partien war. Diese
Platzierungen werden am Ende
des Spiels fir jeden zusammen-
gezahlt. Wer dabei die kleinste

Gesamtzahl erreicht, hat das
ganze Spiel gewonnen ... und
hatte sicher kaum Grund, sich
zu drgern.

Wir wiinschen viel Vergniigen
bei diesem Spiel!
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