REGENWORMEN 35

Scharrelen met dobbelstenen voor 2 tot 7 spelers

Inleiding
De spelers zjjn hongerige Kippen op zoek naar regenwormen. Ze zjjn makkeljk te
vengen. maar wie te gulzig is. Kan bedrogen ditkomen!
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Doel van het spel '

Wie aan het einde van het spel de meeste regenwormen heeft verzameld,
wint het spel

Yoorbereiding
Leg de 18 tegels in oplopende volgonde in een rij op tafel De jongste speler
krijgt de dobbelstenen en begint.
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Fr wordt met de klok mee gespeeld. De speler die can cle beurt is, probeent

een 20 hoog mogelijke tegel te verdienen, of een tegel van een andere speler fe
veroveren. Daartoe werpt hij tegeljk de 8 dobbelstenen Vervolgens kiest hjj één
symbool (een getal of de regenworm) en legt dlle dobbelstenen met dit symbool
opzij. Hij mag nu de resterende dobbelstenen nogmaals werpen Uit deze worp
Kiest hij een andler symbool en legt alle dobbelstenen met dit symbod bjj de eer-
der afgelegde cobbelstenen. Dan mag hij opnieuw met de resterende dobbelste-
ren werpen, enzovoort. Hijj moet hierbij de volgende spelregels inacht nemen:

* Hij mag eenmaal opzjj gelegde dobbelstenen niet opnieaw werpen.
« Hij mag geen eerdler gekozen symboct kiezen of een symbool dat niet is gewonpen.
* Hjj telf de resultaten van de opiij gelegde dobbelstenen drect bij elkaar op,
20dat dlle spelers het subtotaal kerren Afgelegde regenwormen zijn elk
5§ punten waard,
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23 purten
Een tegel nemen

1° worp: Alwin Kiest de twee regenwor-
men en legt deze voor zich neer.

2¢ worp: Alwin werpt de resterende 6
cobbelstenen. Ditmaal kiest hij de twee
vieren en legt deze bij de twee eerder
afgelegde regenwormen Zijn subtotaal
bedraagt 18 (2 x regenworm (5) + 2

4t = 18). Hijj mag de drie regenwormen
niet Kiezen, omdat hij in zjjn 1= worp al
regenwormen heeft afgelegd.

3° worp: Alwin mag nd de overgebleven
i dobbelstenen werpen. Hjj moet e vijf
nemen, omdart hij al vieren en regenwor-
men heeft afgelegd. Zijn subtotad be-
draagt nu 23. Als hijf nogmadds zou willen
dobbelen, moet hij ten minste een 1, een
2 of een 3 werpen, omdat hjj al vieren,
vijver en regenwormen heeft afgelegd,

De speelbeurt van een speler is hoe don ook afgelopen dls hij alle 8 dobbelstenen
&t alle 8 symbolen voor zich heeft afgelegd. Hij mag zijn beurt ook voortijdig
bedindigen. Dart heeft uitsluitend zin als hij met zjjn dobbelresuftaat een tegel mag

nemert.



Als de totdle waarde ven de dobbelsteenworpen van een speler overeenkomt
met het getal op eenbeschikbare tegelen zijn worp bevat tenminste éénregen-
worm, mog hij die tegel nemen. Het mackt niet tit of de tegel op tafel ligt (zie afb.
4a) of van een andere speler is (zie afb. ¥b). Als hij de betreffende tegel zelf heeft
of de fegelis niet beschikbacr, mag hij er een met een lagere waarde dit de rij
nemen (zie afto. fc en ¥d). Als hij niet in de gaten heeft dat een “geworpen” tegel
bij een andere speler ligt. en hij claimt een tegel met eenlagere waarde dit de rjj
(zie afb. Ye). mag hij deze houden.
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Peter moet it zijn derde worp
de drie tweeén kiezen, omdat hij
eerder in zjjn beurt ol vieren heeft
afgelegd Hij begindigt vrijwilig

Peter zijn beurt en heeft een totaal
. ‘ . van 24, Hijj neemt de tegel met
waarde 24 dit de rij.
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Jan-Paul dobbelt twee enenen
éen 5, Hijj begindigt zijn beurt en
neemt de tegel met waarde 21,
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Karen begindigt haar beurt met
23. Ze neemt de tegel met 21 uit
de rjj, omdat ze zelf ol die met 23
heeft en 22 niet openligt.

Martijn eindigt zijn beurt met
31 enneemt dle tegel met 28 uit
de rij.omdat 29. 30 en 31 niet
openliggen.

Marianne eindligt haar beart

met 26. Ze heett niet in de gaten
dat de tegel met 26 van Peteris
Daarom neemt ze de tegel met 25
uit cle rij.



Tegels nemen en stapelen

Een speler die een tegel neemt, legt deze (indien aanwezig) open op de tegel die
hij eerdler heeft gepalt. Zo ontstaat een stapel Daardoon ligt voor elke speler
altijd maar één tegelin het zicht. Aleen deze tegel mag door de andere spelers
wordien veroverd, Bedekte tegels zjjn veilig (zie afb. 5) voor andere spelers.
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faren neemt de tegel met waarde 28,
Dezelegt ze open op haar stapel. Ale
tegels eronder zjjn nu vellig,

Speelbeurten zonder resultaat
Er zjjn diie verschilende situaties waarin eenbeunt zonder resultaat eindigt:

* Een speler dobbelt ditsiuitend regenwormen of getallen die hij ceze beurt
eender heeft afgelegd (zie aft. 5a). Hjj mag deze beurt geen nistwe wonrp meen
doen.

* Fen spaler heeft aan het einde von Zjjn beurt geen regenwormen af gelegd (zie
afb. Bb).

* Fen speler heeff cen het einde van jjn beurt geen resultaat geworpen, waar-

mee hij een tegel kan nemen (zie afb. 6c). !

Wie een worp zonder resultaat heeft gecaon, mag geen tegel nemen. maar moet
In plaaits daarven 20 mogelji ijn openliggende tegel inleveren (zie Fen tegel
infeveren). Daarna is de volgende speler aan de beurt.
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Voorbeelden van speelbeurten zonder resdltaat:

Afb.Sa Karen dobbelt in haar vierde
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worp twee vijven Hoewel ze
eenresultaat van 31 heeft ende
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Mariarne

tegel met waarde 31 openligt,
mag ze geen tegel nemen, omdat
ze geen regenwormen heeft
Afbbe gedobbeld.
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Een tegel inleveren : ‘ I .
\Wie een tegel moet inleveren. legt cleze open terug in de nij, op de stfe_ ploats in
de cifferreeks. Vervolgens craait hj de tegel met de hoogste waarde inde rjj om,
20dat deze gedekt igt. Deze tegel biijft de rest van het spel 20 liggen en'is uif het
spel (zie afb. 7a). : '

Als dle zojuist teruggelegde tegel de hoogste waande heeft, blijft deze openlig-
gen en wordt er geen tegel omgedraaid (zie afb. Ti).
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Peter dobbelt twee enenen
komt daarmee op 25, De tegel
met waarde 25 heeft hij alen er
iggen geen lagere tegels meerin
de rjj. Pech gehad,



Voorbeelden van het inleveren van een tegel

31 33| 34 Peten moet zijn openliggende
é‘" 7| 9 tegel terugin de rjj leggen.
S 3 S Omdat de tegel met waarde 3%

momenteel de hoogsteis, draait
Peret hij cleze om.
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Karen moet e tegel met waarde
30 terug in de rif leggen. Omdat

28 29 deze tegel z¢ff de hoogste
30 J —J _J —] waarde heeft, blijft deze operlig-
gen. In dit geval wordt er geen
3

Reati andere tegel omgedracid

Einde van het spel

Het spelis afgelopen als er geen open fegels meer in de rjj liggen

Tedere speler telt nu het aantal regenwormen op zijn tegels. Wie de meeste
regenwormen heeft, wint het spel Bij een gelijke stand wint de speler met de
tegel met de hoogste waarde.

[
2%

\ o © 2005 Zoch

Wie de spesiduar wil verkorten of graag met o et

meer personen tegelik (5-7 spelers) speelt, 9;33;;:: b? ' ;

kande volgende variant proberen: Draci een Postbus 602.:3(‘)

teruggelegde tegel wel om als deze op dat NL - 1390 AG Almere
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