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Würfel-TaKik-Spiel von Ewald Wolfsgruber
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Beim Würfel-Gummi-Twist geht es darum eine Reihe von
Sprüngen möglichst lückenlos zu erwürfeln. Mann kann
solange weiterwürfeln solange man mindestens einen
Würfelauf die Sprungfelder legen kann.

Reihum kommen die Spieler an die Reihe und probieren die
vorgegebene Sprungserie einzuhalten bzw. !u erreichen.
Man würfelt mit allen acht Würfeln und kann dann
entscheiden welche und wie viele man auf die Sprungkarte
legen will. Das platzieren der Würfel muss nicht der
Sprungrelhenfoige entsprechen. Aber Achtung f€hlt ein
Sprungfeld so erhält man auch nur die Wertun8 bis zur
Lücke. Alle anderen Würfeltallen aus der Wertung.

Es Sibt Sprungfelder mit nur einer Zahl, Sprun8felder mit
zwei unterschiedlichen Zahlen. Hier kann man sich
aussuchen welchen Zählwürfel man anleSen wil l .  oie SECHS känn man als Joker einsetzen, hat aber den
Nächteil das man pro Jokerwürfel der auf einem normalen Sprungfeld (nicht Start- bzw. Endfeld) platziert
wird -1Würfel beider Wertung abgezogen.

Man känn also pro Wurf bestimmen wo und wie viel Würfel män anlegen möchte. Kann man keinen
Würfel näch seinem Wurf legen so endet die eigene Runde sotort und es kommt zur Wertung, Die vollen
Punkte erhält man nurwenn sie die Würfel lückenlos in der richtigen Reihe sind.

Dänn beginnt der Nächste Spieler, Sieger ist wer nach 5 Sprungkarten die meisten punkte erreicht hät. Bei
Gleichstand ist derjeni8e Sieger der die meisten Tollkarten erwürfeln konnte.

ABLAUF:

Der Staatspieler beginnt. Er würfelt mit allen aaht
Würfeln. Kann er mindestens einen Würfel platzieren,

egal wo auf der SprunSkarte, darf er weiter würfeln.
Kann man nach seinem Wurf keinen Würfel platzieren
kommt es sofort zur Weftung. Man erhält seine
Punkte.

Gewertet werden nur die Würfel welche in Sede und
Lockenlos zusammenhängen. Jede Lücke unterbricht
die Serie und die Würfel kommen nicht zur Wenung.
Wer eine gesämte Sprungkarte geschafft hat erhält eine loll-Karte und, dä er acht Würfel setzen konnte,
auch noch 10 Punkte. Gelinet dies nur mit einem Wurf so erhält man zusätzlich noch 5 Punkte extra.

Sieger ist wer nach 5 Sprungkarten die meisten Wertungspunkte erzielen konnte. Bei cleichstand gewinnt

der Spieler der die meisten Toll-Karten hät.
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WURFEL-GUMMT-TWTST
Bastelbogen für Boden
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I : Der Startsoieler beoinnt. Er würfelt mit atten acht i j

E i Wu*etn. Kann er mlndestens einen Würfel i +:= i platzieren, egal wo aufder Sprungkart, darfer i c))
f i iwei terwürfetn.  iE
S i X"nn man nach einem Wurf keinen Würfel i g
ä i olatzieren. kommt es sofort zur Wertunq und i rn
H i inan bekommt seine Punktekarte. - i A
E i Oewertet werden nur die Würfel welche in S"ri" i E
E i und lückenlos zusammenhängen. Jede Lücke i =
x I unterbricht die Serie und die Würfel die nach der I ö
f ; Lucre sino kommen nicht zur Wertung i A

d i w"r 
"in" se-sam-te Sprungkarte seschafft hat 

i - p'=iE I erhält eine Toll-Karte.

+ i sieger ist wer nach 5 i *ol ^* l^^* 
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i Hirn mittet konnte.- i I I
i ctück qroß Bei Gleichstand oewinnt der I ln nl
i f%T ca.IaO minl Spieler wer die rn'eisten Toll- i l.Ö E
i lsp-iel-1, -6 l Karten besitä.
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After ab 7
Hirn mittel
Glück oroß
Zeit cä. 30 min
Spieler 2 - 6
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