Das Skelett komplett und die Wertung

Komplettauslage nur nach dem
Eréffnungswurf moglich.

5 vollstandige Korperabschnitte
(2 Arme, 2 Beine, 1 Rumpf)
ergeben 5 mal 5 Punkte

= 25 Punkte.

Mal 2, da mit Hut.

Das macht insgesamt 50 Punkte.

Weitere Beispiele fur Spielverlaufe
und Zusatzmaterialien/Spielhilfen

unter
www.sphinx-spieleverlag.de

Beispiele
fiir einen
Spielverlauf
(Bild 1)

Ein schoner Eroff-
nungswurf.

Viele  verschiedene
Knochen: So lasst
sich schon ein nett
anzusehendes Skelett
zusammenbauen.

Woirde der Spieler
nun das Spiel be-
enden, bekdme er
dafur 18 Punkte
(der linke Arm bildet
einen vollstandigen
Kérperabschnitt, der
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5 Punkten entspricht, dazu vier passende Knochen unvollstandiger Kérperab-
schnitte und ein Hut, der die Wertung verdoppelt).

Der Spieler kdnnte das Spiel beenden, da er einen Grabstein hat.

Er entschlieBt sich jedoch fur einen Erganzungswurf und legt einen be-
liebigen Wurfel dafur raus (er nimmt daftr den Wiurfel L1 - rechts oben).
Dieser Wirfel steht ihm im Spiel nicht mehr zur Verfigung.

Beispiele fiir einen

Spielverlauf (Bild 2) "y N
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1. Ergdnzungswurf:
/"/;S Der Erganzungswurf hat sich gelohnt, der
Spieler hat ein Becken bekommen und einige
weitere brauchbare Knochen.
Leider hat er nun keinen Grabstein mehr und
kann daher das Spiel nicht beenden.
Der Spieler muss nun einen weiteren Erganzungswurf machen und dieses Mal
zwei Wurfel dafir herauslegen. Er entscheidet sich fur R5 und L5 (oben rechts).
Der Spieler benétigt jetzt unbedingt einen Grabstein.
Um die Chance auf einen Grabstein zu steigern, nimmt er den Hut wieder ab (da
sich eine Grabstein auf dem gleichen Wiirfel wie ein Hut befindet).




ROLLING
BORES

Spielmaterial:
* 18 Warfel:

Ein Wirfelspiel von Henning Poehl

mit lllustrationen von Michael Holtschulte.
Ein Spiel fur 2 und mehr Spieler ab 8 Jahren.

® 6 x linke Korperseite (mit linker Hand, linker
Unterarm, linker Oberarm, linker FuB,
linker Unterschenkel, linker Oberschenkel auf

je einer Wiirfelseite)

n/', .

Knochen rechter Arm

Knochen rechtes Bein

® 6 x rechte Korperseite (mit rechter Hand, rechter

Unterarm, rechter Oberarm,

rechter FuB, rechter Unterschenkel, rechter
Oberschenkel auf je einer Wiirfelseite)

Knochen linker Arm

Knochen linkes Bein

Regelversion V1.1b.

Achtung:

Die Zahl 3 gibt es zwei-
mal.

Die Wirfelseiten zeigen
zwei  unterschiedliche
Knochen (Hand und
Oberschenkel), die man

nicht miteinander ver-
wechseln kann.

Sie werden im Skelett an
unterschiedliche
Positionen angelegt.

® 6 x Kérpermitte (mit Schadel, Brustkorb, Wirbelsaule, Becken, Hut und Grabstein

auf je einer Wrfelseite).

Rumpf

Hut & Grabstein

Die Zahlen auf den Wurfeln dienen nur zur Orientierung, um zu erkennen, welche
Knochen auf welche folgen.

Zusatzlich wird ein Stift und ein Stiick Papier bendtigt, um die Punktestande aufzu-
schreiben.

Spielziel:

Die Spieler versuchen ein moglichst vollstandiges Skelett zu erwdrfeln und zu be-
erdigen. Pro beerdigtes Skelett bekommen die Spieler Punkte. Es wird gespielt, bis
ein Spieler 100 Punkte erreicht hat (Es kdnnen auch andere Zielwerte festgelegt
werden).

Spielverlauf:

Ein Spieler wurfelt solange, bis er ein Skelett beerdigt hat oder nicht mehr wrfeln
kann. Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

Zu Beginn seines Zuges macht der Spieler, der an der Reihe ist, einen Er&ffungswurf,
indem er alle 18 Wurfeln auf einmal wirft. AnschlieBend muss er schauen, welche
Knochen zusammen passen.

Er darf nun nach Belieben Knochen aus dem Wirfelwurf heraussuchen und sie her-
auslegen, wenn sie aneinander passen. Er versucht dabei eine moglichst lange Kno-
chenkette aufzubauen, bzw. ein moglichst vollstandiges Skelett.

In der Knochenkette darf keine Liicke enthalten sein!

Immer wenn ein Grabstein in seinem Wurf enthalten ist, darf ein Spieler seinen Zug
beenden, indem er die gefundene Knochenkette beerdigt und die Punkte daftir auf-
schreibt. Er muss sein Skelett aber nicht beerdigen, sondern kann auch mit den rest-
lichen Wrfel weiter wiirfeln, um fehlende Knochen seines Skeletts zu erganzen.
Hat ein Spieler keinen Grabstein ausliegen, dann muss er noch einmal werfen und
darf das Skelett nicht beerdigen.

Alle Wrfelwrfe, die auf den Eréffnungswurf folgen, werden Erganzungswurf ge-
nannt.

Will oder muss der Spieler einen Erganzungswurf durchftihren, dann nimmt er dazu
die restlichen Wirfeln, die noch nicht angelegt wurden. Einen Erganzungsworf
bekommt ein Spieler jedoch nicht kostenlos. Er muss sich den Wurf mit Wirfeln
erkaufen, die er aus dem Spiel herausnimmt, wobei die Kosten fur jeden weiteren
Ergénzungswurf steigen und sich jeweils um eins erhéhen.

Der erste Erganzungswurf kostet einen Wurfel. Der zweite Erganzungswurf kostet
zwei Wrfel (insgesamt fehlen dann also drei Wrfel — einer vom ersten Erganzungs-
wurf und zwei fir den zweiten Erganzungswurf). Der dritte Erganzungswurf kostet
drei Warfel (insgesamt fehlen dann also sechs Wrfel) usw.

Kann ein Spieler die ftr den Erganzungswurf erforderlichen Kosten nicht aufbringen,
so darf er den Wurf nicht durchftihren. Er muss dann seinen Zug beenden, indem er
das Skelett beerdigt, wenn er einen Grabstein besitzt, oder seine Punkte unbeerdigt
verfallen I&sst.

Ein Spieler muss nach jedem Erganzungswurf mindestens einen Wirfel an sein Ske-
lett anlegen, wobei ein Grabstein auch als Wiirfel zahlt.

Hat ein Spieler keinen Grabstein und keinen passenden Knochen, dann muss er ei-
nen falschen Knochen (einen beliebigen Wirfel mit einem Knochensymbol) anlegen.
Nur in dieser Situation kénnen falsche Knochen angelegt werden. Solange richtige
Knochen vorhanden sind, durfen keine falschen Knochen angelegt werden.

Ein falscher Knochen wird im weiteren Spielverlauf so behandelt, als ob an der
betreffenden Stelle der richtige Knochen liegen wiirde.

Einmal an einem Skelett ausgelegte Knochen diirfen nicht zurtickgenommen werden.
Ausnahme ist der Hut (er ist ja auch kein Knochen). Er kann jederzeit wieder abgenom-
men und zu den Wiirfeln des nachsten Erganzungswurfes hinzugeftigt werden.
Sobald ein Spieler einen Grabstein herauslegt, ist das Skelett beerdigt (d.h. ein Grab-
stein kann nicht schon mal vorsorglich fiir spatere Verwendung herausgelegt werden).

Der Hut und der Grabstein sind Sondersymbole. Der Hut darf niemals falsch an-
gelegt und nur auf den Kopf gesetzt werden. Der Grabstein kann auch nicht an
das Skelett angelegt werden, sondern nur dazu genutzt werden, um das Skelett
zu beerdigen.

Nachdem das Skelett beerdigt wurde, wird es gewertet und die Punkte werden
aufgeschrieben.

Die Wertung:
o Jeder vollstandige Korperabschnitt zahlt 5 Punkte.

Korperabschnitte sind:

e linker oder rechter Arm bestehend aus: Oberarmknochen, Unterarmknochen
und Handknochen

e linkes oder rechtes Bein bestehend aus: Oberschenkelknochen,
Unterschenkelknochen und FuBknochen

o Rumpf bestehend aus: Schadel, Brustkorb, Wirbelsaule und Becken.

o VVollstandige Korperabschnitte zéhlen auch als vollstandig, wenn in ihnen falsche
Knochen enthalten sind.

e Jeder Knochen an richtiger Stelle an einem unvollstandigen Kérperabschnitt
zahlt eins.

o Jeder falsch angelegte Knochen zéhlt minus 5 Punkte.

e Tragt das Skelett den Hut, dann wird die Gesamtpunktzahl verdoppelt.

Nach der Wertung ist der nachste Spieler an der Reihe, indem er einen Eroffnungs-
wurf mit allen 18 Wiirfeln macht.

Sobald ein Spieler insgesamt 100 Punkte erreicht hat, ist das Spiel zu Ende.



