S/X

von Matthias Prinz

Spieler:2 -5 Alter: ab 8 Jahren Dauer: ca. 6 Minuten
Inhalt

1 Sanduhr 1 Six-Rohre
(lduft ca. 2 Minuten)

5x 18 Zahlenkarten Rickseiten
(in den Farben Blau, Gelb, Griin, Lila und Orange)

Alle Zahlenkarten sind gleich aufgebaut:

Augensumme der Wiirfel (um die Karte zu sichern) ===
Siegpunkte bei Spielende =
(falls die Karte gesichert wurde)




Spielidee und Spielziel

Die Spieler haben in 3 Durchgéngen jeweils 2 Minuten Zeit, um még-
lichst viele Zahlenkarten in Sicherheit zu bringen. Die Sanduhr wird
umgedreht und in der Six-Réhre versteckt - ab jetzt 1uft die Zeit!

Sofort wiirfelt ein Spieler nacheinander mit 3, 2 und 1 Warfel und
gibt dann die Wiirfel weiter an den néachsten Spieler. Nach jedem
Wourf kontrollieren die Spieler, ob die Augensumme der geworfenen
Wiirfel mit einer der offen vor ihnen liegenden Zahlenkarten Gber-
einstimmt. Ist dies bei einem Spieler der Fall, so darf dieser die
Zahlenkarte sichern.

Einzige Schwierigkeit: Der Spieler, der wiirfelt, darf keine Karten
sichern, auch wenn er eine passende vor sich liegen hat. Darum
sollte man maglichst schnell die Wiirfel wieder loswerden!

Doch Vorsicht: Beim Weitergeben der Wiirfel kann der néchste Spie-
ler tiberpriifen, ob die Zeit abgelaufen ist. Sofort wird die Sanduhr
enthillt und zur Strafe muss eine Karte abgegeben werden.

Der Spieler, der nach 3 Durchgéngen (also nach ca. 6 Minuten) die
meisten Striche auf seinen gesicherten Zahlenkarten vorweisen
kann, gewinnt.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhlt ein Set von Zahlenkarten (mit den Zahlen 1-18)
in einer Farbe. Diese Karten werden gemischt und als personlicher
Nachziehstapel bereitgelegt.

Jetzt deckt jeder Spieler die obersten 3 Karten seines Stapels auf
und legt diese in einer Reihe neben seinen Nachziehstapel.




Sanduhr
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Gesmherte Karten

Der Spieler, der am wenigstens Zeit hat, nimmt sich die 3 Wiirfel
und beginnt das Spiel.




Spielablauf

Six wird in 3 Durchgangen gespielt, die jeweils ca. 2 Minuten dau-
ern (das entspricht einem Durchlauf der Sanduhr). Der Startspieler
eines Durchgangs dreht die (komplett durchgelaufene) Sanduhr
um und stellt sie von oben in die Six-Réhre. Nun wiirfelt er sofort
mit den 3 Wiirfeln. Der wiirfelnde Spieler hei3t aktiver Spieler.

Das Wiirfeln

Nach dem Wiirfelwurf zéhlt der aktive Spieler die Augenzahlen
aller Wiirfel zusammen, die er geworfen hat, und sagt diese
Summe laut an.

Beispiel: Mona wdirfelt
- mit drei Wiirfeln eine 1,
eine 5 und eine 3. Sie

L]
. fp A "afp H
N2 N B s

Jeder Spieler (auBer dem aktiven), der eine Karte mit der Zahl
dieser Augensumme offen vor sich ausliegen hat, sichert diese
Karte und darf sie verdeckt vor sich ablegen. Es entsteht ein Stapel
mit gesicherten Karten. Diese Karten zdhlen am Spielende Punkte.
Achtung: Die gesicherte Karte wird nicht vom Stapel ersetzt!

Beispiel: Mona hat eine ,9" gewdirfelt und Tina hat eine ,9" offen
vor sich liegen. Sofort nimmt Tina die Karte und legt sie verdeckt
vor sich ab. .

Nachdem der aktive Spieler gewrfelt hat, konnen zwei Situatio-
nen eintreten:




Die Augensumme stimmt mit einer seiner Zahlenkarten
uiberein:

In diesem Fall wiirfelt der Spieler erneut mit 3 Wiirfeln. Es
spielt dabei keine Rolle, mit wie vielen Wiirfeln der Spieler
zuvor geworfen hat. Die eigene Karte darf nicht gesichert wer-
den.

Die Augensumme stimmt nicht mit einer seiner Zahlenkarten
uiberein:

In diesem Fall wiirfelt er erneut, allerdings mit einem Wiirfel
weniger als zuvor. Hat er also zuvor mit 3 Wiirfeln gewiirfelt,
wiirfelt er nun mit 2 Wiirfeln usw.

Hat er mit 1 Wiirfel gewdirfelt und dieser zeigt keine Zahl einer
eigenen Zahlenkarte, ist sein Zug beendet. Er macht dies deut-
lich, indem er laut ,Wechsel!" ruft und die 3 Wiirfel dem
nachsten Spieler Gbergibt.

Beispiel: Tina hat eine 5, eine 8 und eine 14 vor sich liegen und
muss wiirfeln. Sie wiirfelt eine 6, eine 4 und eine 2 und sagt laut
. 12" Dann wiirfelt sie mit 2 Wiirfeln zusammen eine 8. Da sie die
8 vor sich liegen hat, muss sie wieder mit 3 Wiirfeln werfen. An-
schlieBend wirft sie eine 11, dann mit 2 Wiirfeln eine 3 und mit 1
Wiirfel die 2. Somit ist ihr Zug beendet, sie ruft laut ,Wechsel!”
und gibt die Wiirfel weiter.




Der Wechsel

Der Ausruf ,Wechsel!" ist fiir alle Spieler - mit Ausnahme des
Spielers, der die Wiirfel erhilt - die Aufforderung, die oberste
Karte vom persénlichen Nachziehstapel auf einen der 3 Platze
ihrer Auslage zu legen.

Liegen 3 offene Karten aus, muss der Spieler eine offen auslie-
gende Karte mit der soeben gezogenen Karte iiberdecken. Uber-
deckte Karten sind erst wieder im Spiel, wenn die daraufliegende
Karte gesichert wurde.
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Beispiel: Nachdem Tina ,Wechsel!" gerufen hat, legt Mona eine
Karte von ihrem Stapel offen in ihre Auslage.

Der Spieler, der die Wiirfel bekommen hat, ist der neue aktive
Spieler und muss sich sofort zwischen zwei Mdglichkeiten ent-
scheiden:

Entweder Wiirfeln oder die Six-Rohre hochheben.
Wiirfeln
Entscheidet sich der aktive Spieler zu wiirfeln, nimmt er die 3

Warfel und wiirfelt. Der Zug lauft genauso ab wie bereits be-
schrieben und endet mit dem Ruf ,Wechsel!"




Six-Roéhre hochheben

Denkt der aktive Spieler, die Sanduhr ist bereits abgelaufen, hebt er
direkt, nachdem er die Wiirfel erhalten hat, die Six-Réhre hoch und
alle Spieler betrachten die Sanduhr. (Ein Zégern verpflichtet zum
Weiterwirfeln.) Mit dieser Aktion behauptet der aktive Spieler, dass
die Zeit (ca. 2 Minuten) abgelaufen ist. Zwei Fille sind méglich:

Er hat recht - die Sanduhr ist abgelaufen:
Der Spieler, der zuletzt gewdrfelt hat, muss die
oberste seiner bereits gesicherten Zahlenkarten
wieder zurlick unter seinen Nachziehstapel
schieben.

Er lag falsch - die Sanduhr ist nicht abge-
laufen: Der Spieler, der die Sanduhr aufge-
deckt hat, muss selbst die oberste seiner bereits
gesicherten Zahlenkarten wieder zurlick unter
seinen Nachziehstapel schieben.

Wer keine gesicherten Karten hat, muss auch
keine abgeben.

Mit dem Hochheben der Six-Réhre ist ein Durchgang zu Ende. Die
Sanduhr ldsst man, falls notig, noch komplett durchlaufen. Der
Spieler, der eine Karte abgeben musste, erhilt die Wiirfel und ist
Startspieler des ndchsten Durchgangs.




Spielende

Das Spiel endet nach 3 Durchgdngen. Jeder Spieler zahlt die Stri-
che auf seinen gesicherten Zahlenkarten. Der Spieler mit den
meisten Strichen gewinnt. Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Profi-Regel

Fiir noch mehr Abwechslung beim Spielen empfehlen wir folgende
Zusatzregel:

Warfelt ein aktiver Spieler einen Pasch mit 2 oder 3 Wiirfeln (2-
oder 3-mal die gleiche Augenzahl), endet der Zug des Spielers und
es findet ein Richtungswechsel statt.

Der Spieler ruft laut die Zahl, danach ,Pasch!" und dann ,Wech-
sel!" und gibt die Warfel direkt zurlick an den Spieler, von dem er
zuvor die Wiirfel bekommen hat. Nun lduft der Durchgang in die
entgegengesetzte Richtung.

Wichtig: Selbst wenn der aktive Spieler eine vor ihm ausliegende
Zahl wirfelt, endet in diesem Fall sein Zug!
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