Spielmaterial
o 1 gelber Wiirfel, mit den Seiten

10,20, 30, b9, b9 und (%]

" @ 2 blaue Wiirfel, mit den Seiten 1, 2, 3,

Der bissige SpielspaB 4,5 und Sk
von Riidiger Koltze e 40 Monsterplattchen, nummeriert
fiir 3 - 6 Spieler ab 8 Jahren - von 1 bis 40

Spielziel

Jeder Spieler versucht, durch Wiirfeln méglichst viele Zdhne zu erbeuten. Doch auf-
gepasst, denn im Verlauf des Spiels fallen manche Zahne wieder aus! Wer bei Spielende die
meisten Zdhne gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

Z3hne
Die Plattchen haben auf der Riickseite ebenso viele Zahne wie die Monster auf der Vorderseite
(1-7 Zdhne). Je héher die Nummer eines Pléttchens, desto mehr Zihne hat es.

Spielvorbereitung C )C )L)Ln
Die Plattchen werden in der g o
Tischmitte mit dem Gesicht nach ﬁ; N ¢

oben zu einem Spielfeld ausge-
legt, und zwar in aufsteigender

Zahlenfolge in & Reihen a [ :
10 Plttchen. \( 3 oy
| Q\ﬁ?%%
Spielablauf

Wer zuletzt beim Zahnarzt war, beginnt das Spiel. Es wird reihum im Uhrzeigersinn
gespielt. Der Spieler, der am Zug ist, wiirfelt bis zu dreimal. Mit dem passenden Wurf
kann er ein Pldttchen erbeuten und bei sich ablegen. Wer seinen Zug beendet hat, gibt die
Wiirfel an den ndchsten Spieler weiter.

Wiirfeln

Wer an der Reihe ist, wiirfelt zundchst mit allen 3 Wiirfeln. Wenn der Spieler ein
besseres Wiirfelergebnis erzielen mdchte, darf er ein zweites und auch ein drittes Mal
wiirfeln (Ausnahmen siehe ,Fauler Zahn" und ,Eigentreffer”). Beim zweiten und dritten
Wurf darf er entweder alle 3 Wiirfel neu wiirfeln oder 1 bzw. 2 Wiirfel aus dem vorigen

Wurf liegen lassen oder bereits herausgelegte Wiirfel noch einmal neu wiirfeln.




Fauler Zahn: Wer mit dem gelben Wiirfel den faulen Zahn @ wiirfelt, hat
damit seinen Zug sofort beendet, egal ob das im ersten, zweiten oder dritten
Wurf passiert. Der Spieler muss die Wiirfel direkt an den ndchsten Spieler weitergeben.

GroBer Sternwurf: Wer 3 Sterne wiirfelt, nimmt das hochste Plattchen
aus der Tischmitte und legt es bei sich ab (siehe ,Plattchen ablegen”).
Damit ist der Zug beendet.

Q Kleiner Sternwurf: Bei 2 Sternen, wird der 3. Wiirfel nicht beachtet, sofern er

nicht den faulen Zahn zeigt. Der Spieler hat zwei Moglichkeiten: Entweder er nimmt
das niedrigste Plattchen aus der Tischmitte und legt es bei sich ab (siehe ,,Plattchen
ablegen™). Damit ist der Zug beendet. Oder er wiirfelt nochmal, sofern er nicht bereits 3 mal
gewdirfelt hat.

Wiirfelergebnis

In allen anderen Fdllen werden die Augen der beiden €
blauen Wiirfel und die Zahl auf dem gelben Wiirfel Beispiel:

addiert. Falls 1 Stern dabei ist, zahlt dieser als 0. Die m++n_> m

Summe gibt an, welches Pldttchen getroffen ist. Bei
einem Beutetreffer darf sich der Spieler das getroffene Pldttchen nehmen.

Plittchen ablegen

Die Spieler legen ihre erbeuteten Pldttchen in auf-
steigender Nummernfolge nebeneinander vor ‘
sich ab. Beispiel: (B2

Plattchen, die mit dem Gesicht nach oben liegen, sind ungeschiitzt
und kénnen von jedem Mitspieler
erbeutet werden.

Plattchen, die mit dem Gesicht
nach unten liegen, sind geschiitzt
und kénnen von den Mitspielern nicht o
erbeutet werden. 15" und ,, 30" kénnen beispielsweise nicht
von Mitspielern erbeutet werden.

Die ersten 3 Plattchen, die ein Spieler
erbeutet, muss er ungeschiitzt vor sich ablegen. Wenn ein Spieler mindestens

3 ungeschiitzte Pldttchen vor sich liegen hat, darf er jedes weitere erbeutete
Plittchen geschiitzt ablegen (mit dem Gesicht nach unten).

Wer von den 3 ungeschiitzten Pldttchen eines verliert, muss das ndchste Plattchen,
das er erbeutet, wieder ungeschiitzt bei sich ablegen.




Die Treffer

Solange hdchstens 1 Stern und nicht der faule Zahn gewdirfelt wird, gibt es 3 Arten
von Treffern:

¥M Beutetreffer N Eigentreffer A rehitreffer

Beutetreffer werden belohnt, Eigentreffer und Fehltreffer werden bestraft. Danach ist der
Zug beendet.

* 1. Beutetre »-~,

érv'hnl‘lfn’ﬁ’mer eines Plattchens wiirfelt, das in der Tischmitte oder ungeschiitzt
bei einem Mitspieler liegt, hat einen Beutetreffer. Dann darf er das getroffene Plattchen
nehmen und bei sich ablegen (siehe ,,Pléttchen ablegen”).

Beispiel 1: Willi hat eine ,, 15" gewtdirfelt und nimmit sich das entsprechende Pldttchen aus
der Tischmitte. Da bei ihm nur 2 Pldttchen ungeschiitzt abgelegt sind, muss er es ungeschiitzt
(also mit dem Gesicht nach oben) ablegen.

Tischmitte

In einem spdteren Zug wiirfelt Willi eine ,,39". Die ,,39" liegt ungeschiitzt bei Anna. Daher
nimmt sich Willi das Pldttchen. Er legt es geschiitzt zwischen seinen Pldttchen ab, da er
bereits 3 ungeschiitzte Pléttchen hat. Anna hat jetzt nur noch 2 ungeschiitzte Pldttchen.
Ihr ndichstes erbeutetes Plittchen muss sie daher ungeschiitzt ablegen.

’.1’ Eigentréﬂfg =

er i Nummer eines seiner eigenen Pldttchen wiirfelt, hat einen Eigentreffer.
Ein Eigentreffer beendet den Zug sofort. Die Wiirfel werden weitergegeben, und




der Spieler erhdlt eine der beiden folgenden Strafen:

Ist das Pldttchen mit der gewiirfelten Nummer geschiitzt, muss
der Spieler es aufdecken und mit dem Gesicht nach oben bei
sich ungeschiitzt auslegen. Auf diese Weise konnen bei den
Spielern auch mehr als 3 Plattchen ungeschiitzt ausliegen.

Ee

Ist das Plattchen mit der gewiirfelten Nummer ungeschiitzt,
geht es aus dem Spiel. Der Spieler legt es mit dem Gesicht nach ‘m.
unten an den Rand des Spielfelds.

Beispiel 2: Willi wiirfelt eine ,, 30", eine ,,2" und 1 Stern. x%g (‘
Da er das Pldttchen mit der,, 32" besitzt, hat er einen

Eigentreffer. Da es geschiitzt ist, dreht er die ,, 32" auf die
ungeschiitzte Seite und sein Zug ist sofort beendet.

In einem spdteren Zug wiirfelt Willi eine ,,10" und
zwei mal ,,5". Damit hat er leider schon wieder einen
Eigentreffer erzielt, da er das Pldttchen mit der ,, 20"
besitzt. Er muss das 20er-Pldttchen abwerfen, da es
ungeschiitzt ist. Sein Zug ist sofort beendet.

Beispiel 3: Willi hat in seinem zweiten Wurf eine ,10" und 2 Sterne gewtdirfelt. % g
Bei einem Wurf mit 2 Sternen wird das Ergebnis des dritten Wiirfels ignoriert. ™7

Zwar hat Willi die ,, 10" selber, aber weil bei 2 Sternen der dritte Wiirfel ignoriert wird, ist es
kein Eigentreffer. Daher kdnnte sich Willi nun das Pldttchen mit der ,,2" nehmen.

Willi méchte aber noch einen dritten Wurf machen und wiirfelt den gelben Wiirfel erneut.

Tischmitte

Willi hat Gliick und wiirfelt insgesamt 3 Sterne ;;"ﬁa . Jetzt darf er sich die ,, 37" aus der
Tischmitte nehmen und legt sie zwischen der ,, 35" und ,,39" bei sich ab, und zwar geschiitzt,
da er bereits 3 ungeschiitzte Pldttchen hat. Die , 40" von Tom darf sich Willi nicht nehmen,
da mit einem Sternwurf nur Pldttchen aus der Tischmitte genommen werden diirfen.




Wker diVN‘ij"rﬁmer eines Pldttchens wiirfelt, das geschiitzt bei einem Mitspieler oder
am Rand des Spielfelds liegt, hat einen Fehltreffer.
Wenn das im 3. Wurf passiert, verliert der Spieler mindestens 3 seiner Zdhne.

Hat ein Spieler keine Pldttchen mit zusammen 3 Zahnen, muss er mehr Zdhne abgeben, denn
es gibt kein ,Wechselgeld". Die abgegebenen Plattchen legt er mit dem Gesicht nach unten
an den Rand des Spielfelds. Damit sind diese Pldttchen aus dem Spiel.

Beispiel &4: Nach dem 3. Wurf hat Willi eine ,, 25" gewiirfelt. Das Pldttchen mit der ,,25" liegt
geschiitzt bei Anna und ist daher nicht verfiigbar. Dadurch hat Willi einen Fehlwurf erzielt
und muss Pldttchen im Wert von mindestens 3 Zdhnen abgeben. Er entscheidet sich fiir die
Pldttchen ,8" und ,,9*, wirft diese ab und verliert dabei sogar & Zdhne, da er kein Pldttchen
mit 3 Zdhnen hat. Willi konnte sich aber auch fiir das Pldttchen mit der ,, 20" entscheiden, das
ebenfalls 4 Zdhne hat.

Spielende

Sobald das letzte Plattchen aus der Tischmitte genommen wurde, ist das Spiel zu Ende.
Wer die meisten Zahne gesammelt hat, gewinnt das Spiel. Es ist dabei egal, ob die
Pldttchen geschiitzt oder ungeschiitzt ausliegen. Alle Zahne zdhlen gleich.

Bei Gleichstand entscheidet das hdchste Plattchen.




Hinweise

1. Wer das zur gewiirfelten Zahl passende Plattchen besitzt oder erkennt, wo es liegt, sollte
das sofort allen mitteilen, damit niemand lange suchen muss. Es ist nicht gestattet, die
eigenen Plattchen zu verdecken oder zu verstecken.

2. Die durch Eigentreffer und Fehltreffer verlorenen Pléttchen sollten am besten in aufstei-

gender Reihenfolge am Rand des Spielfelds abgelegt werden. So kann jeder Spieler schnell
erkennen, welche Monster nicht mehr im Spiel sind.

Zusatzregel: ,,Ansage*

Wer bereits einige Runden ,Raffzahn" gespielt hat, kann folgende Variante ausprobieren:
Jeder Spieler darf vor seinem zweiten oder dritten Wurf die Nummer eines verfiigbaren
Pldttchens in der Tischmitte oder bei einem Mitspieler ansagen. Wer das angesagte
Plattchen mit einem Zahlentreffer erbeutet (und nicht mit einem Sternwurf), erhélt einen
zusdtzlichen Zug mit drei neuen Wiirfen. Wer ein anderes Plittchen erbeutet, darf es
nehmen, erhdlt aber keinen zusdtzlichen Zug.

Kurzfassung

Wiirfeln: Reihum darf jeder Spieler bis
zu 3x wiirfeln.

Fauler Zahn: Zug beendet. Wiirfel weitergeben \ \
Beutetreffer: Pldttchen nehmen. A

Eigentreffer: Plattchen wenden bzw. abgeben. \
Wiirfel weitergeben.

Fehltreffer:  Mindestens 3 Zdhne abgeben.

Sternwiirfe: Niedrigstes bzw. hdchstes Plattchen
aus der Tischmitte nehmen.
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