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Bei mehr als drei Spieler empfehlen wir das ,Kurzspiel“ mit nur einer Spalte.

1.) Fur "Bruno Buffel" werden mindestens zwei Spieler benétigt.

2.) Es werden neun Wirfel mit einem Becher geworfen. Jeder Spieler hat drei Wirfe,
sofern der "Aktionswiirfel" nichts anderes vorgibt.

3.) In diesen Wiirfen versucht der Spieler, méglichst viele Punkte fiir eines der im
dritten Abschnitt beschrieben Felder zu erzielen.

Dabei kann er die bei den ersten Wirfen gewlnschten Wurfel auf die Seite legen und
muss diese nicht noch einmal wirfeln.

4.) Nach dem dritten Wurf (es sei denn, der Aktionswiirfel gibt etwas anderes vor) miissen Sie ein Feld auf
Ihrem Spielzettel ausfillen. Idealerweise nattirlich das, welches Ihnen am meisten Punkte bringt.
Eingetragen werden muss immer etwas. Zur Not kénnen Sie natirlich auch ein Feld streichen.

5.) Danach ist der im Uhrzeigersinn nachste Spieler mit dem Wairfel an der Reihe.

6.) Das Standardspiel wird mit zwei Spalten gespielt. Bedeutet, das alles zweimal geworfen werden kann.
Ein ,Kurzspiel* wiirde nur eine Spalte beinhalten und wére bei mehreren Spielern geeignet.

7.) Das Spiel ist zu Ende, wenn jeder Spieler alle Felder auf seiner Karte ausgeflllt hat. Dann werden die
Punkte zusammengezahlt. Gewonnen hat, wer die meisten Punkte erzielt hat.

Der Aktionswiirfel:

R - Risiko, der Spieler darf (wenn es nicht schon der letzte Wurf war) nur noch einmal wirfeln. Und zwar
mit ALLEN Wiirfeln (auch der Aktionswiirfel!). Oder er beldsst es so wie es gerade ist. Folgt bei dem
~Risiko“-Wurf ein E, so darf NICHT noch einmal gewurfelt werden! Ein S wiirde aber zdhlen und der Spieler
musste ein Feld seiner Wahl streichen. Ein weiteres R ist ohne Wirkung. Ein R z&hlt 0 Punkte.

S - Streichen, Pech gehabt. Es darf NICHT weitergewdirfelt werden und es zahlen KEINE Punkte.
Stattdessen muss ein Feld gestrichen werden und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Bruno - Gllick gehabt. Bruno ist der Joker. Er kann fir jede Ziffer (1-6) eingesetzt werden.

E - Egal der wievielte Wurf es ist! Es gibt einen zusatzlichen Wurf. Folgt bei dem n&chsten Wurf aber ein
R oder ein S - zahlt dieses! Ein E z&hlt auch 0 Punkte!

Diese Kombinationen miissen Sie erwiirfeln:

1er - hier werden alle gewdtirfelten Einser addiert.

2er - hier werden alle gewdrfelten Zweier addiert.

3er - hier werden alle gewdrfelten Dreier addiert.

4er - hier werden alle gewdirfelten Vierer addiert.

5er - hier werden alle gewdrfelten Fiinfer addiert.

6er - hier werden alle gewdrfelten Sechser addiert.

Dreierpasch - mindestens dreimal dieselbe Zahl - alle Augen werden zusammengezéhlt.
Viererpasch - mindestens viermal dieselbe Zahl - alle Augen werden zusammengezahilt.
Funferpasch - mindestens fiinfmal dieselbe Zahl - alle Augen werden zusammengezahlt.
Full-House - je dreimal und zweimal gleiche Zahlen, 30 Punkte werden in das Feld eintragen.
Kleine StralRe - Wirfelkombination von 1-5 oder 2-6, 40 Punkte werden in das Feld eintragen.
Grolde StralRe - Wirfelkombination von 1-6, 50 Punkte werden in das Feld eintragen.

Biiffel - achtmal die gleiche Zahl, der Bruno Buffel z&hlt dabei nicht! 100 Punkte werden in das Feld
eingetragen.
Mediengestaltung

Weitere Informationen finden Sie unter: www.bruno-bueffel.de Eine Spielidee von: . . Mori
orjan



