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Altijd wat meer

Aantal spelers: vanaf twee

Spelmateriaal: vijf dobbelstenen, een notitieblaadje.

Moeilijkheidsgraad: makkelijk.

Voorbereiding

Een speler wordt tot ‘schrijver’ benoemd. Elke speler maakt een tabel zoals hierna is weergegeven en geeft die aan de ‘schrijver’. Die noteert in de tabellen de worpen van de spelers.
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Doel van het spel

Elke speler beschikt over vijf worpen, waarbij hij bij elke volgende worp met meer dobbelstenen gooit. De totale som van de gebruikte dobbelstenen moet steeds de som van de vorige worp overtreffen. Wie dus zijn som van worp 1 tot en met 5 altijd maar kan vermeerderen, heeft de grootste kans op de overwinning.
Spelverloop

De speler die aan de beurt is, voert een serie van vijf worpen uit. Eerst gooit hij met alle (vijf) dobbelstenen. Hij kiest er één uit, waarvan de waarde wordt genoteerd in kolom 1 van zijn tabel. Daarna gooit hij deze steen opnieuw en kiest uit het vijftal dat nu op tafel ligt, twee stenen. De waarde van die twee stenen samen, moet meer zijn dan de waarde die in kolom 1 genoteerd staat. De nieuwe waarde wordt genoteerd in kolom 2 en de betreffende twee stenen worden overgegooid. Het ritueel herhaalt zich daarna nog tweemaal met drie stenen en met vier stenen. Steeds moet de waarde van de gekozen stenen samen hoger zijn dan bij het vorige ritueel. Uiteindelijk blijven er vijf stenen over waarvan de gezamenlijke waarde weer groter moet zijn dan de waarde in kolom 4. De schrijver controleert de worpen en noteert de resultaten in de betreffende kolom.
Einde van het spel
Nadat er verschillende ronden gespeeld zijn en een speler als eerste, in kolom 1 een bepaald totaal heeft bereikt of overschreden, eindigt het spel. Volgens de officiële spelbeschrijving is dat totaal gelijk aan 60. Om de tijdsduur van het spel binnen de perken te houden, zal een kleiner totaal echter soms de voorkeur  verdienen.

De betreffende speler krijgt als beloning een bonus van 30 punten. Die worden bij zijn totale resultaat opgeteld. Nu wordt nagegaan wie er in elk van de kolommen 2 t/m 4 de meeste punten bezit. Voor elke speler die zijn concurrenten in een kolom verslaat, wordt in zijn kolom 5 twintig extra punten genoteerd.

De eindoverwinnaar is de speler die uiteindelijk in kolom 5 de meeste punten bezit. 

Voorbeeld 1





Een speler gooit de getallen 1, 3, 3, 4, 6. Hij kiest de zes, laat dat getal noteren in zijn tabel in kolom 1 en gooit de zes opnieuw.


De speler gooit nu een drie en heeft de beschikking over de serie 1, 3, 3, 3, 4. Nu moet hij twee stenen kiezen waarvan de gezamenlijke waarde groter is dan 6. De keuze wordt dus 3 en 4. In kolom 2 wordt 7 genoteerd en de 3 en 4 worden overgegooid.


De speler gooit 5 en 6 en heeft de beschikking over 1, 3, 3, 5, 6. Hij kiest in zijn derde ronde voor 3, 5 en 6 en kan dus het totaal van 14 laten bijschrijven in kolom 3.


Overgooien van 3, 5 en 6 levert 2, 4, 5 op en daarmee de serie 1, 2, 3, 4, 5. Er moeten nu vier getallen gekozen worden die samen meer dan 14 opleveren. Helaas! De ronde van de speler is daarmee ten einde. In de kolommen 4 en 5 van zijn tabel wordt een streep gezet.








Voorbeeld 2





1ste ronde: 1, 3, 3, 4, 4.


De 1 wordt overgegooid en verandert in een 3 (kolom 1: 1 punt).


2e ronde: 3, 3, 3, 4, 4.


Twee drieën worden overgegooid met als resultaat een 2 en een 3 (kolom 2: 6 punten).


3e ronde: 2, 3, 3, 4, 4.


De getallen 3, 4 en 4 worden omgedobbeld in 1, 5 en 6 (kolom 3: 11 punten).


4e ronde: 1, 2, 3, 5, 6.


De getallen 1, 2, 3 en 6 verrollen zich tot 2, 2, 2 en 5 (kolom 4: 12 punten.


Kolom 5: de serie 2, 2, 2, 5, 5 levert een totaal op van 16.











Probleemsituatie





De startworp is: 1, 1, 2, 5, 6.


Hoe handelt de speler na deze worp? Hij laat zich misschien verleiden om meteen de 6 te nemen zodat in kolom 1 zes punten genoteerd kunnen worden. Of is de  speler voorzichtiger en kiest hij voor de 2 of een 1?


Neemt de speler de 6 en gooit hij een 1, dan moet hij in de tweede ronde al de 2 en de 5 gebruiken. Vervolgens moet de speler dan met deze dobbelstenen samen minstens zeven ogen gooien om de derde ronde te overleven.








� Het spel is, in aangepaste vorm, overgenomen uit ‘De leukste gezelschapsspelletjes’ van Michael Fuchs en Konrad Haase (2007, blz. 145). Het boek is alleen nog tweedehands te verkrijgen.





