REGENWORMEN

Scharrelen met dobbelstenen voor 2 tot 7 spelers

Inleiding
De spelers zijn hongerige Kippen op zoek naar regenwormen. Ze zijn makkeljk te
vangen, maar wie te gulzig is, kan bedrogen ditkomen!

Speelmateriaal
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Wie cian het einde van het spel de meeste regenwormen heeft verzameld,
wint het spel.

Voorbereiding
Leg de 18 tegels in oplopende volgorde in een rij op tafel De jongste speler
krijgt de dobbelstenen en begint.
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Spelverloop

Er wordt met de kiok mee gespeeld. De speler die cian de bedrt is, probeert

een 20 hoog mogelijke tegel te verdienen, of een tegel van een andere speler te
veroveren. Daartoe werpt hij tegelijk de 8 dobbelstenen. Vervolgens Kiest hij één
symbool (een getdl of de regenworm) en legt dlle dobbelstenen met dit symbool
opzij. Hij mag nu de resterende dobbelstenen nogmacls werpen. Uit deze worp
Kiest hij een ander symbool en legt alle dobbelstenen met dit symbool bij de eer-
der afgelegde dobbelstenen. Dan mag hij opnieuw met de resterende dobbelste-
nen werpen, enzovoort. Hij moet hierbij de volgende spelregels in acht nemen:

* Hij mag eenmaal opzij gelegde dobbelstenen niet opnieuw werpen.

* Hijj mag geen eerder gekozen symbool Kiezen of een symbool dat niet is geworpen.

* Hj telf de resultaten van de opzij gelegde dobbelstenen direct bij elkaar op,
z0dat alle spelers het subtotaal kennen. Afgelegde regenwormen zijn elk
5 punten waard,
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Een Jregel nemen

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

2¢ worp: Alwin werpt de resterende 6
dobbelstenen. Ditmaal kiest hij de twee
vieren en legt deze bij de twee eerder
afgelegde regenwormen. Zijn subtotaal
bedraagt 18 (2 x regenworm (5) + 2 x
t = 18). Hij mag de drie regenwormen
niet Kiezen, omdat hij in zijn 1° worp dl
regenwormen heeft afgelegd.

3¢ worp: Alwin mag nu de overgebleven
!t dobbelstenen werpen. Hjj moet de vijf
nemen, omdat hij al vieren en regenwor-
men heeft afgelegd. Zjjn subtotaal be-
draagt nu 23. Als hij nogmaals zou willen
dobbelen, moet hjj ten minste een 1, een
2 of een 3 werpen, omdat hij al vieren,
vijven en regenwormen heeft afgelegd.

De speelbeurt van een speler is hoe dan ook afgelopen dis hij alle 8 dobbelstenen
of dlle 6 symbolen voor zich heeft afgelegd. Hij mag zjjn bedrt ook voortijdig
besindigen. Dat heeft ditsluitend zin als hij met zjn dobbelresutfaat een tegel mag

nemen.



Als de totadle waarde van de dobbelsteenwonpen van een speler overeenkomt
met het getal op een beschikbare tegel en zjjn worp bevat tenminste één regen-
worm, mag hij die tegel nemen. Het maakt niet uit of de tegel op tafel ligt (zie afb,
Ya1) of van een andere speler s (zie afb. fb). Als hij de betreffende tegel zeff heeft
of de tegelis niet beschikbaar, mag hij er een met een lagere waorde uit de rij
nemen (zie afb. fc en ). Als hij niet in de garten heeft dat een "geworpen” fegel
bij een andlere speler ligt, en hij claimt een tegel met een lagere waarde dit de rjj
(zie afb. te). mag hij deze houden.
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Peter moet it zjjn derde worp
de drie tweeén Kiezen, omdat hij
eerder in zjnbeurt dl vieren heeft
afgelegd. Hij beeindigt vrijwilig

Pefer 3 i zijnbeurt en heeft een totacl
@ van 24. Hij neemt de tegel met
waarde 24 dit de rij.
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Jan-Paul dobbelt twee enen en
één 5. Hij beeindigt zjjn beurt en
neemt de tegel met waarde 21,
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Karen begindigt haar beurt met
23. Zeneemt de tegelmet 21 ait
de rij, omdat ze zelf ol die met 23
heeft en 22 niet openligt.

Martijn eindigt zjjn bedrt met
31 enneemt de tegelmet 28 uit
de rjj, omdat 29, 30 en 31 niet
openliggen.

Marianne eindigt haar beurt
met 26. Ze heeft niet in de gaten
dat de tegel met 26 van Peteris.
Daarom neemt ze de tegel met 25
dit de rij.
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Tegels nemen en stapelen

Een speler diie een tegel neemt, legt deze (indiien acnwezig) open op de tegel die
hij eerdier heeft gepakt. Zo ontstaat een stapel. Daardoonr ligt voor elke speler
altijd maar één tegelin het zicht. Aleen deze tegel mag door de andere spelers
worden veroverd, Bedekte tegels zijn veilig (zie afb. 5) voor andere spelers.
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Karen neemt de tegel met waarde 28,
Deze legt ze open op haar stapel. Alle
tegels eronder zjjnnu vellig,

Speelbeurten zonder resultaat
Er zijn drie verschillende situaties waarin een beurt zonder resultaat eindigt:

* Fen speler dobbelt citsluitend regenwormen of getallen die hjj deze beurt
eerder heeft afgelegd (zie afb. 6a). Hij mag deze beurt geen nieuwe worp meer
doen.

* Fen speler heeft aan het einde ven zjjn beurt geen regenwormen cfgelegd (zie
afb. 6b).

* Een speler heeft cen het einde van zjn beurt geen resultaat geworpen, waar-
mee hjj een tegel kan nemen (zie afb. 6c).

Wie een worp zonder resultact heeft gedaen, mag geen tegel nemen, maar moet

in plaats daarvan 20 mogelijk zjn openliggende tegel inleveren (zie Fen tegel

inleveren). Dacrnat is de volgende speler aian de bedrt.
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Voorbeelden van speelbeurten zonder resultaat:
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met waarde 25 heeft hjj alen er

liggen geen lagere tegels meer in
de rij. Pech gehad.
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Een tegel inleveren A : i :
Wie een tegel moet inleveren, legt deze open terag inde rjj. op de JUlSTg pldof§ in
de cjjferreeks. Vervolgens dracit hij de tegel met de hoogste waarde inde rij om,
20dat deze gedekt ligh. Deze tegelbljft de rest van het spel zo iggen en'is it het
spel (zie afb. Ta). : _

Als de zojuist teruggelegde tegel de hoogste waarde heeft, bijft deze openlig-
gen en wordt er geen tegel omgedracid (zie afb. 7b).
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Voorbeelden van het inleveren van een tegel
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Einde van het spel

Peter moet zijn openliggende
tegel terug in de rij leggen.
Omdat de tegel met waarde 3'
momenteel de hoogste is, draait
hij deze om.

Karen moet de tegel met waarde
30 terug in de rij leggen. Omdart
deze tegel zelf de hoogste
waarde heeft, blijft deze openlig-
gen. Indit geval wordt er geen
andere tegel omgedraaid.

Het spelis afgelopen dls er geen open tegels meer in de rij iggen.
Tedere speler telf 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.

Variant
Wie de speeldddr wil verkorten of graag met
meer personen tegelijk (5-7 spelers) speelt,
kan de volgende variant proberen: Draai een
teruggelegde tegel wel om als deze op dat
moment de hoogste waarde heeft.
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