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INHALT
1 Spielgitter       11 schwarze Würfel       11 weiße Würfel    
2 leere Würfel (Blocker genannt)         2 Marker-Plättchen
1 Punkte-Zähler          4 Punkte-Zähler Chips
Dieses Regelwerk

SPIELVORBEREITUNG
Jeder Spieler nimmt einen Satz Würfel, 
einen Blocker und den Marker.

Das Spielgitter wird zwischen 
die Spieler gelegt.



SO WIRD GESPIELT 

Der jüngste Spieler beginnt das Spiel. Die Spieler platzieren abwechselnd 

einen Würfel auf einem freien Feld des Spielgitters. Die nach oben gerichtete 

Augenzahl darf frei gewählt werden. Das Marker-Plättchen wird auf den 

zuletzt gespielten Würfel gelegt. Beim nächsten Zug dieses Spielers darf der 

neue Würfel auf keinem freien Feld neben den des

markierten Würfels (die sogenannte „No-Play-Zone“)

platziert werden. Die Zugphase wird mit dem Versetzen

des Marker-Plättchens beendet. Danach ist der nächste

Spieler an der Reihe. Jeder Spieler hat seine eigene

No-Play-Zone. Sie gilt nicht für den Gegner.

Die Runde wird gewonnen, wenn vier eigene Würfel in

einer Linie die Augenzahl 12 ergeben. Man gewinnt

auch mit drei eigenen Würfeln und einem

gegnerischen Würfel an einem Ende der eigenen

Reihe. Der Spieler mit den meisten Punkten am Ende

der 4. Runde gewinnt das Spiel.
gültige Kombination
ungültige Kombination

No-Play-Zone



Der Blocker

Der Blocker eliminiert ein Würfelfeld im Spielgitter. Blocker 
können überall auf dem Spielgitter verwendet werden, sogar in 
der eigenen No-Play-Zone. Das Marker-Plättchen darf nicht auf 
dem Blocker verwendet werden.

1. Der Blocker wird am Anfang einer Zugphase gespielt.
2. Danach wird der Würfel gesetzt.
3. Das Marker-Plättchen wird auf den neuen Würfel versetzt. 

Punkte

Gewinner:
1. + 12 Punkte für den Gewinn der Runde.
2. + 2 Punkte, wenn alle 4 Würfel dem Gewinner gehören.
3. + 5 Punkte, wenn der Blocker nicht verwendet wurde.
4. + 1 Punkt für jedes leere Quadrat auf dem Brett. 
5. - 2 Punkte für jede 3 Ihrer Würfel mit der gleichen Zahl.

HINWEIS: Der Verlierer erhält keine Punkte.



Unentschieden:

Das Spiel endet unentschieden, wenn kein Spieler eine 
erfolgreiche Reihe von Würfeln setzen konnte. Oder wenn 
durch einen gesetzten Würfel zwei siegreiche Würfelreihen 
gleichzeitig entstehen (für jeden Spieler eine).
In beiden Fällen wird das Spiel wie folgt gewertet:

1. Beide Spieler erhalten 2 Punkte.
2. + 5 Punkte für einen nicht verwendeten Blocker.

Regelergänzungen

• Zwischen den Runden wird der Startspieler gewechselt. 
• Sobald der Würfel losgelassen wird, kann er nicht mehr 

verschoben oder die Augenzahl geändert werden.
• Das Spielen des Würfels beendet sofort den Zug.

Auf der Suche nach einer anderen Art von Herausforderung? 
Besuchen Sie unsere Website für eine Zusammenstellung von 

Gameplay-Variationen.
www.smartiguanagames.com
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