Yatzy

Wiirfel: 5 Augenwiirfel

Spieler: beliebig

Zubehor: Wiirfelbecher, Yatzy-Formulare
Spielziel:

Ziel des Spieles ist es, in den 13 Runden md@glichst viele Punkte zu erreichen. Wer am Ende des
Spiels die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei ,,Yatzy* kommt es nicht nur auf geschicktes Wiirfeln
an, entscheidend ist, wie man die Rundenergebnisse auf die einzelnen Rubriken verteilt.
Vorbereitung:

Jeder Spieler erhélt ein Yatzy-Formular. Zum Notieren seiner Ergebnisse benétigt er ein
Schreibgerét. Alle Spieler wiirfeln. Wer mit den 5 Wirfeln die hochste Summe erzielt, beginnt das
Spiel. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

Spielverlauf:

Jeder Spieler, der an der Reihe ist, darf bis zu dreimal wurfeln. Nur beim ersten Wurf muss ein
Spieler alle fiinf Wirfel verwenden, bei den folgenden kann er geeignete Wiirfel stehen lassen.
Das spdtestens nach dem dritten Wurf erzielte Ergebnis muss in eine der dreizehn Rubriken
eingetragen werden. In jeder Rubrik ist natdrlich nur ein Eintrag erlaubt. Danach ist der nachste
Spieler an der Reihe. Das Spiel endet, wenn alle Spieler ihre dreizehn Rubriken durchgespielt
haben.

Da das Ergebnis jeder Wirfelrunde erst nach dem dritten Wurf eingetragen werden muss, hat ein
Spieler bis zuletzt Zeit, seine Entscheidung noch zu dndern. Deshalb ist es notwendig, die
Punktwertung zu kennen.

Die Punktwertung

In der oberen Halfte des Formulars geht es darum, die gleiche Augenzahl mdglichst oft zu
erreichen — und zwar fur alle Augenzahlen von 1 bis 6. Jedes Wirfelauge bringt hier einen Punkt;
drei Dreier sind also 9 Punkte wert. Wer hier insgesamt 63 Augen schafft, erhdlt dazu einen
Bonus von 35 Punkten. Dieser Bonus wird auf jeden Fall erreicht, wenn in jeder Rubrik die
geforderten Augen dreimal erzielt werden. Vor allem bei den hoheren Augenzahlen 4,5 und 6 ist
auch an die untere Halfte des Formulars zu denken. In der Rubrik ,,Dreier-Pasch* darf ndmlich
die Summe aller 5 Wiirfel eingetragen werden, wenn mindestens dreimal dieselbe Augenzahl
vorhanden ist. Drei Sechser in der oberen Rubrik bringen 18 Punkte, wéahren sie bei ,,Dreier-
Pasch* 18 Punkte plus die Augenzahl der beiden anderen Wiirfel bringen. Entsprechendes gilb
auch fur die Rubrik ,,Vierer-Pasch*, nur mussen hier vier Wirfel die gleiche Augenzahl zeigen.
Ein ,,Full Hause* besteht immer aus einmal drei gleichen Wurfeln und einmal zwei anderen
gleichen — die HOhe der Augenzahlen spielt dabei keine Rolle. Hier erhalt jeder Spieler 25 Punkte,
ob der Wurf nun aus 1-1-1-2-2 besteht oder aus 5-5-6-6-6.

Eine ,,Kleine Sequenz® bringt immer 30 Punkte; sie muss aus vier aufeinanderfolgenden
Augenzahlen bestehen. Zum Beispiel aus 2-3-4-5 oder 3-4-5-6.

Eine ,,GroRRe Sequenz* bringt immer 40 Punkte. Sie muss aus fiinf aufeinanderfolgenden
Augenzahlen bestehen (1-2-3-4-5 oder 2-3-4-5-6).

Wer in der Rubrik ,,Yatzy* flinfmal die gleiche Augenzahl eintragen kann, erhdlt 50 Punkte.

In der Rubrik ,,Chance* wird die Summe aller funf Wiirfel eingetragen; je hdher die Augenzahlen,
desto mehr Punkte kann man hier gewinnen.

Wer einmal kein gltiges Ergebnis zustande bringt, muss in einer beliebigen, aber noch freien
Rubrik eine ,,0“ eintragen. Nach 13 Wiurfelrunden, wenn alle Spieler in ihren Rubriken
Ergebnisse stehen haben, endet das Spiel. Nun folgt die Abrechnung. Die Punkte aus beiden
Halften werden addiert (die eventuelle Pramie dabei nicht (bersehen). Wer die hdchste
Gesamtsumme erzielt, gewinnt das Spiel.

Anmerkung: Auf den Formularen ist Platz fiir mehrere Spiele.



