


Spieltableaus
bilden Stapel

Alle Wiirfel
gleichmafiig an
Spieler verteilen

Chips nach
Werten trennen

CAMBLER

Zwanzig verschiedene Spieltableaus und noch viel mehr Wiirfel-
reihen warten darauf, ,geknackt” zu werden. Dicke Punkte

locken! Doch die kassiert nur derjenige, der in einer Wiirfelreihe

den letzten Wirfel ablegt.

Und so stellt sich immer wieder die Frage: Wer platziert hier
vorher die anderen Wirfel? Ich selbst? Mit dem Risiko, dass
ich nicht alle bendtigten Zahlen wirfle und andere von meiner
Vorarbeit profitieren? Oder lasse ich zunachst mal die lieben
Mitspieler ran? Doch was ist, wenn sie ein gllckliches Wiirfel-
handchen an den Tag legen und die Reihen vor mir zumachen
und abkassieren...?

Wer schliefilich als Erster 500 Punkte hat, ist Sieger.

Spielmaterial

10 doppelseitige Spieltableaus, 65 Chips in drei Farben,
30 Wurfel, 1 Warfelbecher

Spielvorbereitung

Die Spieltableaus werden in willkirlicher Reihenfolge auf-
einandergelegt und als Stapel in der Tischmitte platziert.

Hinweis: Spielanfangern wird empfohlen, das mit einem Punkt
in der linken unteren Ecke markierte Tableau obenauf zu legen.

Alle Wiirfel werden gleichmagig an die Spieler verteilt.
Bei 4 Spielern bleiben zwei Wirfel Ubrig, die zurlick in die
Schachtel gelegt werden.

Die Chips werden —nach Werten (weis = 10 Punkte,
gelb = 50 Punkte, blau = 100 Punkte) getrennt —in der
Tischmitte als ,Bank" bereitgelegt.

Jeder Spieler erhalt 3 weife und 1 gelben Chip,
die er offen vor sich ablegt.

Den Wiirfelbecher erhéalt der jingste Spieler
(= Startspieler des ersten Durchgangs).

Spielverlauf

Der Startspieler beginnt; danach geht es reihum im
Uhrzeigersinn weiter. Wer an der Reihe ist, erhalt den
Wiurfelbecher und fiihrt seinen Spielzug aus:

Er nimmt 5 Wirfel und wirfelt sie alle gleichzeitig.

- Alle weiteren Wirfel (iber diese 5 hinaus legt er als Vorrat

deutlich erkennbar zur Seite; sie werden in diesem Spielzug
nicht verwendet.

Hat ein Spieler (im fortgeschrittenen Verlauf des Durchganges)
insgesamt keine 5 Wirfel mehr zur Verflgung, wurfelt er im-
mer mit allen ihm noch verbliebenen Wirfeln.

Hat ein Spieler (im noch weiter fortgeschrittenen Verlauf)
moglicherweise gar keine Wurfel mehr, kann er fur den Rest
des Durchgangs nicht mehr mitspielen.

Anschliefend muss der Spieler — sofern mdéglich — einen passen-
den Wiirfel auf dem Spieltableau platzieren. Weitere passende
Wiarfel kdnnen platziert werden, mussen aber nicht.

Als ,passende” Wirfel gelten alle Wirfel, die den folgenden
Regeln entsprechend platziert werden kdnnen:

- Jedes Spieltableau zeigt sechs Reihen, die sich jeweils aus

einem oder mehreren Kastchen zusammensetzen. Auf jedem
Kastchen kann ein Wirfel abgelegt werden, der dieselbe
Augenzahl wie das Kastchen zeigt.

)

Jeder Spieler
erhalt 3 weifie +
1 gelben Chip

Erster Wurf
mit 5 Wiirfeln

Ein passender
Wiirfel muss,
weitere konnen
abgelegt werden



Von links nach
rechts ablegen

Auf Sternen ist
erster Wiirfel
frei wahlbar

Bei ,Full house*
Zwei verschiede-
ne Wiirfelzahlen

In einer Reihe muss immer zuerst das Kastchen ganz links
belegt werden, dann das rechts danebenliegende usw.

meme

- In einer Reihe mit schwarzen bzw. gelben Sternen kann ein

beliebiger Wiirfel als erster ganz links platziert werden. Alle
weiteren Wirfel in dieser Reihe miissen dann dieselbe
Augenzahl zeigen.

Die farbig (griin/rot) gemischten Sterne bedeuten, dass
in solchen Reihen sowohl die ersten drei Wirfel als auch
die letzten beiden Wirfel identisch sein missen, wobei
beide Wiirfelgruppen untereinander verschiedene Zahlen
zeigen mussen (= ,Full house*).

Die auf dem Tableau platzierten Wirfel verbleiben bis zum
Ende des Durchgangs an Ort und Stelle.

Nach dem ersten Wurf kann ein Spieler entscheiden, ob er
weiterspielt oder seinen Spielzug beendet.

- Spielt er weiter, wirfelt er mit allen nicht auf dem Tableau ab-
gelegten Wirfeln dieses Spielzuges (also ohne die Wirfel, die
er zu Beginn seines Zuges als Vorrat zur Seite gelegt hat!) er-
neut. AnschlieRend gilt wieder: Einen passenden Wirfel muss
er auf dem Tableau ablegen, weitere passende kann er ablegen.

Und von neuem entscheidet er: weiterspielen oder aufhéren
usw. Insgesamt muss er also einmal und kann bis zu finfmal
pro Spielzug wirfeln, wobei er pro Wurf immer mindestens
einen Wirfel ablegen muss.

- Will ein Spieler aufhdren (was aus spieltaktischen Griinden
haufig sinnvoll ist), nimmt er alle nicht abgelegten Wiirfel wie-
der zurlick in seinen Vorrat, womit sie ihm flir seinen nachsten
Spielzug wieder zur Verfligung stehen.

Hat ein Spieler allerdings keinen einzigen passenden Wiirfel
geworfen, endet sein Spielzug damit zwangslaufig. Auch in die-
sem Fall nimmt er die nicht abgelegten Wirfel wieder zuriick in
seinen Vorrat.

Platziert ein Spieler auf dem letzten (bzw. einzigen) Kastchen
einer Reihe einen Wirfel, nimmt er sich — vollig unabhangig
davon, wer die anderen Wurfel in dieser Reihe abgelegt hat —...

...bei einer gelben und damit positiven Reihe die
im Kreis dahinter angegebene Punktzahl in Form
von Chips aus der ,Bank®;

Bei einer schwarzen und damit negativen Reihe
muss er allerdings ,zahlen”, d.h. er legt der Punkt-

30,

zahl entsprechend eigene Chips zuriick in die ,,Bank".
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Nach dem
ersten Wurf...

...weiterspielen
(bis zu viermal)

...oder aufhoren
(restliche Wiirfel
zuriick in Vorrat)

Kein passender
Wiirfel? Spielzug
beenden!

Letzter Wiirfel
in einer....

...gelben Reihe:
Chips aus der
Bank

...schwarzen
Reihe: Chips
in die Bank



Letztes
Kastchen belegt:

Durchgang endet

Wiirfel wieder
verteilen

Neues Tableau
‘aufdecken

Nachster Spieler

beginnt usw.

Erster Spieler
mit 500 Punkten

ist Sieger

Das ,Kann“ und ,Muss“ eines Spielzuges noch einmal in
Kurzform:

Wer an der Reihe ist,...

- muss einmal — mit méglichst 5 Wirfeln — wiirfeln;

- muss einen passenden Wrfel ablegen, wenn er kann.
Andernfalls muss er seinen Zug beenden;

- kann mehr als einen passenden Wirfel ablegen;

- kann mehr als einmal wirfeln (muss dann allerdings pro
Wurf wieder mindestens einen passenden Wiirfel ablegen
bzw. seinen Zug beenden, wenn er dies nicht kann).

Ein Durchgang endet, sobald auf dem letzten freien Kastchen
des Spieltableaus ein Wiirfel platziert (und die entsprechende
Punktzahl abgehandelt) wurde:

- Die Wirfel werden vom Spieltableau heruntergenommen und
so verteilt, dass alle Spieler wieder gleich viele haben.

- Ein neues Tableau wird aufgedeckt, indem das gerade ge-
spielte unter den Stapel geschoben (oder umgedreht) wird.

- Der linke Nachbar des Spielers, der den letzten Wiirfel auf
dem vorherigen Tableau platziert hat, ist Startspieler des
nachsten Durchgangs.

- Die Chips, die die Spieler bis dahin gewonnen haben, behalten
sie naturlich,

Das Spiel endet, wenn ein Spieler (nach einem Durchgang)
500 oder mehr Punkte besitzt. Dieser Spieler ist Sieger.

RAntworten auf haufig gestellte Fragen

- Chips koénnen jederzeit gewechselt werden.

- Ein Spieler, der seine ,Schulden” nicht vollstandig begleichen
kann, zahlt alles, was er hat und spielt anschlieend — mit
0 Punkten — normal weiter.

- Sind auf einem Tableau mehrere Reihen mit Sternen (welcher
Farbe auch immer) abgebildet, werden diese getrennt von-
einander betrachtet. So muss beispielsweise weder in zwei
Reihen mit schwarzen Sternen ein und dieselbe Zahl abgelegt
werden, noch muss ein Wirfel auf einem griinen (oder roten)
Stern zwangslaufig verschieden zu solchen auf gelben oder
schwarzen Sternen sein.

- Da ein Spieler pro Spielzug bis zu 5 Wirfel ablegen kann -
und diese auch in verschiedenen Reihen —, ist es durchaus
moglich, dass er mehrere Reihen ,beendet” und die entspre-
chenden Punkte einstreicht (bzw. bezahlt).

Es ist nicht erlaubt, bei einem Wurf Warfel ,zwischenzulagern®,
also weder auf dem Tableau abzulegen noch neu zu wurfeln.
Will ein Spieler weiterspielen, so muss er dies immer mit allen
restlichen Wirfeln (dieses Spielzuges!) tun.

- Flr den Spieler, der einen Durchgang beendet, endet damit
auch immer automatisch sein Spielzug.
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