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Spicimaterial

m | Worfelteller in der Metallbox
m 5 Worfel
m 28 Wertungschips




Spiclidee

Wer an der Reihe ist, darf bis zu dreimal wirfeln. Mit
dem passenden €rgebnis darf sich der Spieler den ent-
sprechenden Wertungschip nehmen. Wer am €nde die
meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Spiclvorbereitung

Die Chips werden nach Werten sortiert in die passen-
den Facher des Wurfeltellers gelegt.

Spiclablauf

Jeder Spieler nimmt sich einen Wirfel und worfelt. Wer
die hochste Zahl wirfelt, beginnt das Spiel. Danach wird
im Uhrzeigersinn gespielt.

Wer an der Reihe ist, wirft alle 5 Worfel in den Wurfel-
teller. €in Spieler hat 3 Versuche, ecine der acht Wiirfel-
kombinationen zu erreichen, fur die es Wertungschips
gibt. Der Spieler kann sich entscheiden, mit wie vielen
Worfeln er beim 2. und 3. Versuch wirfeln méchte.
Dabei lasst er die Wirfel, die er behalten méchte, vor
sich liegen und wirfelt nur mit denen, die ihm ,nicht
gefallen” weiter. So kann er versuchen, sein €rgebnis im
2. und 3. Versuch zu verbessern. Zuvor beiseitegelegte
Worfel durfen beim Weiterwirfeln wieder verwendet
werden. Der Spieler kann aber auch auf einen oder
beide Zusatzwiirfe verzichten, wenn er vorher schon ein
passendes €rgebnis erzielt hat.




Die folgenden 8 €rgebnisse sind moglich:
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2 Paare 5 Punkte

Zwei gleiche und zwei andere
‘ gleiche Zahlen (z.B. zwei

L4 Vieren und zwei €insen). Der

fonfte Worfel kann eine belie-

bige Zahl zeigen. Die Farben

sind egal.

Preierpasch 10 Punkte

Auf drei Worfeln ist die glei-
.. .. .. che Zahl zu sehen. Der vierte
i i d und fUnfte Worfel kdnnen

eine beliebige Zahl zeigen.
Die Farben sind egal.

Kicine Strafic 20 Punkte

€ine Folge von vier aufein-
anderfolgenden Zahlen. Der
fOnfte Wirfel kann eine belie-
bige Zahl zeigen (z.B.: 2, 3, 4,
5, 3). Die Farben sind egal.

Flush 25 Punkte

— Alle funf Wurfel zeigen die
@ e ‘ gleiche Farbe. Die Zahlen
@ @] sindeqal.




Full-House 30 Punkte

Drei gleiche und zwei
andere gleiche Zahlen
(z.B. drei Vieren und
zwei €insen). Die Farben
sind eqal.

Viererpasch 40 Punkte
’ Auf vier Wurfeln ist die

gleiche Zahl zu sehen.

Der funfte Worfel kann
eine beliebige Zahl zeigen.
Die Farben sind egal.
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Grofic Strafiec 50 Punkte

€ine Folge von finf auf-
o °
.l

einanderfolgenden Zahlen
e o

(2.B.:1,2,3,4,5).
Die Farben sind egal.
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Kniffel® Chip nach Wahl und
ecine weitere Runde
{: :” ” ‘ ” : ‘ Wenn ein Spieler 5 gleiche
e e @ Zahlen gewdrfelt hat, hat
er einen Kniffel® geschafft!
€r darf sich einen beliebi-
gen Chip nehmen und ist
danach noch einmal an der
Reihe.




Chips sammeln

€s gibt nur vier Chips von jeder Sorte! Man sollte versu-
chen, mindestens einen Chip von jeder Sorte zu bekom-
men.

m Wenn ein Spieler eine Kombination erreicht und sei-
nen Zug beendet hat, nimmt er sich den entsprechen-
den Chip.

m Wer einen Kniffel® wurfelt, nimmt sich einen Chip
seiner Wahl (aber nicht von den Mitspielern!) und ist
noch einmal an der Reihe.

m Wer nach drei Wirfen keine Kombination wirfeln
konnte, erhalt keinen Chip.

m Wer eine Kombination erreicht, zu der es keinen pas-
senden Chip mehr gibt, geht leider ebenfalls leer aus.

m Schafft es in einer Runde keiner der Spieler, einen
Chip zu nehmen, wird ein Chip mit dem héchsten Wert
zur Seite gelegt. Wer einen Kniffel® worfelt, darf auch
einen dieser Chips wahlen.

Die Mitspieler mUssen ihre Chips offen
vor sich auslegen. Fir einen besseren
Uberblick sollten die Chips nach auf-
steigenden Werten abgelegt werden.

Spiclende

Das Spiel endet, sobald ein Spieler den letzten Chip aus
dem Worfelteller nimmt. Die Spieler addieren die Werte
ihrer gesammelten Chips und eventuelle Boni. Wer die
meisten Punkte hat, gewinnt.




Bonuspunkte
| Goldbonus LTINS

Wer alle 7 verschiedenen Chips gesam-
melt hat, bekommt einen Bonus von 50
Punkten.

sitberbonus R XN

Wer 6 verschiedene Chips gesammelt hat,
bekommt einen Bonus von 20 Punkten.

BECEIYED je 30 Punkte

Wer alle 4 Chips einer Kombination
gesammelt hat, bekommt einen Bonus
von 30 Punkten.

“Letater chip R A

Wer den letzten Chip aus dem Worfelteller
nimmt, bekommt einen Bonus von 20
Punkten.
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Solo-Variante

Kniffel Dice Duel® lasst sich auch hervorragend alleine
spielen. Das Spiel verlduft nach den normalen Regeln,
aber mit folgenden Abweichungen:

®m Kann der Spieler nach drei Wirfen keinen Chip neh-
men, wird der Chip mit dem héchsten Wert aus dem
Worfelteller genommen und zur Seite geleqt.

m fFUr einen Kniffel® gibt es 2 beliebige Chips. Diese
koénnen auch aus den zur Seite gelegten Chips ge-
wahlt werden.

Das beste €rgebnis sind 1000 Punkte. Viel Glick!
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