Wiirfelland

Wer findet zuerst neun Schatzfelder und kreuzt alle Felder einer Farbe an?  Foto: Treiber

VON IRIS TREIBER

in Wiirfel ist ein regelméi-

Biger, geometrischer Kor-

per mit sechs deckungs-

gleichen Quadraten als Be-

grenzungsflichen, zZwolfl
gleich langen Kanten und acht Ecken,
in denen jeweils drei Begrenzungsfli-
chen zusammenlaufen. Die Grofie ei-
nes Wilrfels ldsst sich durch eine einzi-
ge Angabe festlegen: Kantenlinge oder
Seitendiagonale, Raumdiagonale, Sei-
tenfliche, Oberfliche oder Volumen.
Da beim Wiirfel alles, was gleich sein
kann, gleich ist, hingt es vom Zufall ab,
auf welcher Seite er liagen bleibt, wenn
er geworfen wird.

Die Bezeichnung ., Wiirfel* hat ver-
mutlich etwas damit zu tun, dass wir
ihn in vielen Spielen werfen. Er ist ein
genialer Zufallsgenerator, der iiber ei-
nen lingeren Zeitraum fiir gleich ver-
teilte Ergebnisse sorgen soll und Span-
nung und unvorhersehbare Wendun-
gen in viele Spiele bringt. Meist spielen
wir mit sechsseitigen Wiirfeln, die auf
ihren Seiten Punkte, genannt Augen,
tragen. Die Augen der gegeniiberlie-
genden Seiten addieren sich immer auf
die Zahl Sieben: 1/6,2/5, 3/4.

Unsere sechs sechsseitigen Wilrfel in
LWirfelland® tragen rote, blaue,
graue, grilne, gelbe und orangefarbene
Seiten. Dazu haben wir je eine Spielta-
fel mit insgesamt 25 Bereichen aus
sechseckigen Feldern in diesen Farben.
Elf Felder sind als Schatzfelder mar-
kiert. Es gewinnt, wer Zzuerst neun
Schatzfelder und alle Felder einer Far-

be angekreuzt hat. Wenn wir dran sind,
wilrfeln wir und wihlen die Wiirfel ei-
ner Farbe aus. Dann entscheiden wir,
ob wir die andersfarbigen noch einmal
werfen, um moglichst die gewihlte
Farbe zu erzielen.

Wichtig ist: 1. Wir diirfen immer nur
benachbart zu Kreuzen neue Kreuze
setzen. 2. Wenn wir in der von uns ge-
wihlten Farbe mehr Wiirfel haben, als
wir Felder abkreuzen kénnen, verfal-
len alle Wiirfel dieser Farbe und wir
gehen leer aus. 3. Alle Wiirfel, die wir
nicht selbst nutzen, dirfen die anderen
nach Regeln 1 und 2 nutzen. Wir kreu-
Zen also an, oder, wenn wir uns ver-
zockt haben, eben auch nicht. So geht
das, bis jemand die Siegbedingungen
erfiillt und gewinnt.

» W lirfelland®” ist ein gelungenes
W tirfelspiel, bei dem immer alle betei-
ligt sind. Kleine Zugabe: Der Schach-
teldeckel ist mit Filz ausgekleidet und
dient als Wiirfel-Arena.

Spiel der Woche - Bewertung

Spielidee 200000
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» Wiirfelland*, Wiirfelspiel von
Andreas Spies und Reinhard Stau-
pe, Niirnberger Spiclkarten-Verlag,
zovei bis vier Personen ab acht Fah-
ren, etwa 10 Euro
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