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&9 FC BAYERN MUNCHEN Traumtzs

Kniffliges Knobeln auf samtweichem Feld:
Wlirfle einen Hattrick, eine Viererkette oder gar ein Traumtor!

Traumt®

fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Vorbereitung

Jeder Spieler bekommt einen Zettel des Blocks, auf
dem er seine Ergebnisse eirtragt. Es kann natiirlich
auch ein Spieler das Eintragen fiir alle iibernehmen;

Inhait:
= Spielfeld
= Wiirfelbecher

= Ergebnisblock
= 5 FCB-Wiirfel

FCIBAYERN MUNCHEN Traum

Viererpack: Mindestens vier gleiche Zahlen. Alle
Augen der fiinf Wiirfel werden zusammengezahit.

IS =18 Punkte

in diesem Fall werden die Erg:
auf einem Zettel notiert.

Wer die niedrigste Zahl wiirfelt, muss beginnen, was
gegen Ende des Spiels ein kleiner Nachteil werden
kann.

Das Spiel

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gewiirfelt, und jeder
Spieler hat hochstens drei Viiirfe. Der erste Wurf
wird immer mit allen 5 Wiirfeln vollzogen. Danach
kann der Spieler vor dem 2. und 3. Wurf entscheiden,
welche Wiirfel er vor sich liegen Idsst und welche er
noch einmal wiirfelt, bevor ar das Ergebnis zusam-
menzéhit. Wenn er nach dern 1. oder 2. Wurf schon
zufrieden ist, muss er wicht weiter wiirfeln. Nach spa-
testens dem 3. Wurf muss er das Ergebnis in eins der
14 Kdstchen auf dem Ergebris-Blatt eintragen, wobei
hier keine Reihenfolge einazhalten werden muss.
Wenn alle Kategorien, zu denen sein Wurf passt,
bereits einen Eintrag haben, muss er in einem noch
leeren Kastchen seiner Wahl eine ,,0" eintragen.

Die Kategorien im oberen Teil
Beim 1 Meter-Pass diirfen nur die gewiirfelten
Einsen eingetragen werden.

DDDDD = 3 Punkte

Beim 2 Meter-Pass nur die Zweien, und so weiter.
Sind alle Pass-Kastchen ausgefiillt, wird die Summe
der 6 Kastchen errechnet und eingetragen. Bei 63
Punkten oder mehr hat der Spieler einen , Freistop*
erarbeitet. Auch hier darf er dreimal wiirfeln, um eine
maglichst hohe Punktzahl z erreichen. Das Ergebnis
wird eingetragen und mit der ,,Summe" zu ,,Summe
oben” addiert.

Die Kategorien im unteren Teil
Hattrick: Mindestens drei gleiche Zahlen. Alle Augen
der fiinf Wiirfel werden zusammengezahlt.

FIEIEIIE =19 Punkte

Zwei Paare, also zwei mal zwei gleiche
Zahlen.
Fiir einen Doppelpass gibt es immer 15 Punkte.

DBD =15 Punkte

3:2: Einmal drei und einmal zwei gleiche Zahlen.
Fiir ein 3:2 gibt es immer 25 Punkte.

CICEIEIEDES =25 punkte

Viererkette: Eine Reihe von vier aufeinander
folgenden Zahlen. Fiir eine Viererkette gibt es immer
20 Punkte

)G =20 Punkte

Sabener Strape: Eine Reihe von fiinf aufeinander
folgenden Zahlen. Fiir eine Fiinferkette gibt es immer
30 Punkte

DDEE] = 30 Punkte

Traumtor: Fiinf gleiche Zahlen. Beim Traumtor zéhlen
alle Augen plus 30 Punkte.

[7] =20 +30 = 50 Punkte

Wiirfelt ein Spieler ein weiteres Traumtor, so konnen
die Punkte mit der gleichen Berechnurg ir. 2ir. ande-

Stockfehler: Wenn keine der Anforderungen der an-
deren Kategorien erfiillt wird, kann dieses Kastchen
ausgefiillt werden. Alle Augen zahlen.

DBE =18 Punkte

Fiir diesen Wurf konnte man natiirlich auch 1 Punkt
bei ,,1 Meter-Pass* oder 2 Punkte bei ,,2 Meter-Pass*
u.s.w. eintragen, sofern die Kastchen noci Ieer sind.

Spieiende

Das Spiel ist beendet, wenn alle Kastchen aller
Spieler ausgefiillt sind. Nun wird ,,Summe unten” und
.Summe oben” addiert und ins Késtchen ,End-
summe" eingetragen. Der Spieler mit den meisten
Punkten hat gewonnen.
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