von SILVANO SORRENTINO

Ein schnelles kiihnes Gliicksspiel fiir 2-6 Tanzlehrer ab 8 Jahren

Sie sind die Tanzlehrer eines Tanzpaars: Am Ende des Jahres nehmen lhre Schiiler an einem aus meh-
reren Runden bestehenden Tanzmarathon teil und fiihren jeweils zwei Tidnze vor. Die
Wettkampfrichter geben in jeder Runde immer nur der Hdilfte der Teilnehmer eine positive Wertung
auf der Grundlage ihrer Leistung. Ruhig Blut und ein Qudntchen Gliick verhelfen lhren Tédnzern zum
Gewinn der Dancing-Dice-Meisterschaft!
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ZWECK DES SPIELS

Zweck des Spiels ist, in jeder Runde des Tanzmarathons zwei Wiirfelkombinationen (Tanze) mit hoherem Wert als
die der Gegner zu erzielen, um die Runde ohne den Verlust von Vitalitatspunkten zu Gberstehen. Mit dem stei-
genden Vitalitatsverlust der Spieler, missen diese aus dem Spiel ausscheiden. Der letzte Spieler gewinnt das Spiel.

VORBEREITUNG

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt die Abschirmung, das Klétzchen und die Scheibe in der entspre-
chenden Farbe. Er erhdlt auBerdem die sechs Wirfel seiner Farbe. Beispiel: Der rote Spieler nimmt die drei Wiirfel
mit den roten FulSabdriicken und die drei Wiirfel mit den weiBen Abdriicken auf rotem Hintergrund. Wenn weniger
als sechs Spieler am Spiel teilnehmen, wird das tbrig bleibende Material in die Schachtel zurtickgelegt. Das
Spielfeld in die Tischmitte legen. Alle Spieler setzen die eigene Scheibe auf die, 10" der Vitalitatsskala: Je mehr
Vitalitatspunkte verloren werden, desto weiter wird die Scheibe auf der Skala nach unten geschoben.

Mit den drei Tangowdirfeln wiirfeln und die Wiirfel auf das Spielfeld in den Kreis des Tanzfelds legen; die
erzielte Wiirfelkombination entspricht dem Tango.




SPIELVERLAUF

Alle Spieler wiirfeln gleichzeitig mit ihren sechs Tanzwdrfeln hinter der eigenen Abschirmung und achten
darauf, das Ergebnis vor ihren Gegnern geheim zu halten. Sofort nach dem Wiurfeln kénnen die Spieler
gegebenenfalls ansagen, dass sie mit einer bestimmten Anzahl an Wiirfeln (auch mit allen) erneut wirfeln.
(z.B.,ich wiirfle noch einmal mit vier Wiirfeln). Nach diesem zweiten Wurf darf nicht mehr gewtrfelt werden.
Nun legt jeder Spieler hinter seiner Abschirmung die sechs Wiirfel in zwei Reihen zu je drei Wirfeln auf.
Jede Reihe entspricht einem der beiden Tanze, die die Ténzer in der Runde prasentieren. Die weiter vom
Spieler entfernt (und nédher zur Tischmitte) liegende Reihe steht fiir den ersten Tanz, die andere Reihe fiir
den zweiten, siehe Abbildung.
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Wenn alle Spieler ihre Wirfel aufgelegt haben, werden die Abschirmungen entfernt. Dann erfolgt der
Vergleich aller ersten Tanze, d.h. der ersten 3-Wiirfel-kombinationen, dann der Vergleich der zweiten Tanze,
d.h.der zweiten Kombinationen.Vor der Beschreibung des Vergleichs der Téanze, ist jedoch der Wert der ver-
schiedenen Tanze zu erldutern!

Wert der Ténze

Bei Dancing Dice entspricht die Kombination von 3 Tanzwdrfeln einem Tanz. Jeder Tanz hat einen anderen
Wert.

Werte, die erzielt werden kénnen, vom hdchsten bis zum niedrigsten.

- Boogie: ler-Pasch

- Tap Dance: 2er-Pasch

- Cha Cha Cha: 3er-Pasch

- Tango: die Kombination der drei Tangowdrfel
- 18 (Mambo)

- 17 (Twist)

- 16 (Bolero), usw.

- 5 (Mazurka)

- 4 (Makarena).
Diese Kombinationen sind in der korrekten Reihenfolge auf der Tanzflaiche angegeben.
Der Boogie entspricht einem 1er-Pasch und ist der absolut hochste Wert. Es folgen der 2er-Pasch, d.h. der
Tap Dance (oder Stepptanz) und der 3er-Pasch, d.h. der Cha Cha Cha. Dann kommt der Tango, d.h. die
Wirfelkombination, die den Augen der drei Tangowdirfel auf der Tanzflache entspricht. Wenn der Tango zum
Beispiel aus den Augen 4, 1 und 5 gebildet ist, entspricht genau diese aus drei Wiirfelwerten gebildete
Kombination dem Tango und nicht eine beliebige Kombination der Summe 10. Wenn einer der Spieler bei
einem Tanz einen Tango prasentiert, missen die Tangowtirfel vor der nachsten Runde erneut gewdrfelt und
auf die Tanzflache gelegt werden.
Auf der Werteskala nach unten folgen dann die Summen der drei Wrfel von 18 bis 4 (3 nicht, denn 3 ent-
spricht dem Boogie!): Jede Kombination steht fiir einen berihmten Tanz. Wichtig: 4er-, 5er- oder 6er-Pasch
gelten mit ihrem jeweiligen Nennwert, d.h. jeweils 12 (4+4+4), 15 (5+5+5) und 18 (6+6+6) und bilden im
Gegensatz zum Ter-, 2er- oder 3er-Pasch keine spezielle Kombination.
Jede mit drei Wirfeln der gleichen Art gewtrfelte Kombination ist ,rein” und gilt mehr als eine ,unreine”
Kombination mit unterschiedlichen Wiirfeln. Beispiel: Eine reine Elf aus drei Wiirfeln mit bunten FuBabdrticken
(z.B. 3, 5 und 3) gilt mehr als eine unreine EIf aus zwei Wiirfeln mit bunten FulBabdriicken und einem mit weil3en
FuBBabdriicken (z.B. eine Sechs und eine Eins mit bunten FuBabdriicken, eine 4 mit weilBen Fuabdriicken). Die
hochste Kombination ist also ein reiner Boogie: drei Wiirfel derselben Art — bunte FuBabdriicke oder weil3e
FuBabdrticke - mit der Augenzahl 1.
AuBerdem gibt es zwei weitere Spezialkombinationen (Rock und Gala), die wir spater erldutern.



Vergleich der Tdnze

Der Vergleich erfolgt in zwei Schritten: zuerst werden alle Wiirfel des ersten Tanzes verglichen, dann alle
Wirfel des zweiten Tanzes.

Fur den Vergleich des ersten Tanzes legt jeder Spieler sein Performance-KI6tzchen auf die Tanzliste an den
Wert, den seine ersten drei Wurfel zeigen.

Bei jedem Vergleich geben die Kampfrichter jeweils nur der Halfte der Teilnehmer eine positive Wertung,
wobei abgerundet wird. Ausgehend vom Boogie abwarts auf der Performance-

Skala wird also soweit gewertet, bis die entsprechende Klotzchenzahl erreicht ist. s
Beispiel: Bei fiinf Spielern geben die Kampfrichter nur zwei von fiinf Tdnzen eine posi-
tive Wertung. (Diese Angabe ist sowohl auf dem Spielfeld als auch auf der [ e
Innenseite der Abschirmungen aufgefiihrt).

Die Spieler, deren Performance nicht positiv bewertet wurde, verlieren einen Vitalitatspunkt: Dieser Verlust
wird auf dem Spielfeld vermerkt, indem die Vitalitatsscheibe um ein Feld nach unten gezogen wird.

Bei Gleichstand der positiv bewerteten Positionen wird keinem der entsprechenden Tanzpaare ein
Vitalitdtspunkt abgezogen (siehe Vergleich des zweiten Tanzes im nachstehenden Beispiel). Zu bedenken
ist jedoch, dass reine Kombinationen mehr gelten als die entsprechenden unreinen Kombinationen!

Nach dem Vergleich des ersten Tanzes nehmen die Spieler ihre Performance-Klétzchen wieder auf und
dann wird der zweite Tanz ebenso wie der erste verglichen.

Nach dem Vergleich des zweiten Tanzes ist die Runde des Tanzmarathons beendet. Eine neue Runde
beginnt und die Spieler wirfeln erneut mit ihren sechs Wiirfeln hinter der Abschirmung.

Beispiel
Andreas, Beate, Thomas, Daniela und Heiner spielen eine Partie Dancing Dice. Solange keiner ausgeschieden ist,

werden lediglich zwei Téinze bei jedem Vergleich positiv bewertet. Fiir diese Runde gilt der Tangowert 421. Dies
sind die Ergebnisse der einzelnen Tdnze (fett gedruckt sind die Wiirfel mit bunten FuBabdriicken):
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Andreas Beate Thomas Daniela Heiner
Erster Tanz 246 321 421 444 521
Zweiter Tanz 111 222 524 222 665

Alle Spieler legen ihre Performance-KIGtzchen auf das Spielfeld an die jeweilig erzielten Kombinationen.
Beim ersten Tanz hat Thomas einen Tango, Andreas und Daniela haben 12, Heiner 1o
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Weitere Spezialkombinationen

Rock

Ein Rock wird erzielt, wenn die sechs Wurfel in zwei identischen Reihen aufgelegt werden (Bsp. 125, 125 -
die Art der Wurfel ist dabei unwichtig). Damit deutlich wird, dass ein Rock vorliegt, legt der betreffende
Spieler seine Abschirmung mit der Innenseite nach oben auf den Tisch und setzt die beiden Wurfelreihen
untereinander, jedoch ohne Abstand. Wer einen Rock prasentieren kann, nimmt wie alle anderen an den
beiden Vergleichen teil, seine Klétzchen werden also gewertet. Wenn er jedoch die Vergleiche verliert, wer-
den ihm keine Vitalitatspunkte abgezogen!

Gala

Die Gala entspricht einer Reihe von sechs gleichen Wiirfeln (4-4-4-4-4-4). Wer eine Gala hat, nimmt wie mit
einem Rock an den Vergleichen teil, kann also keine Vitalitatspunkte verlieren. Das Klétzchen des Spielers
wird nur an die Performance von drei Wirfeln angelegt (z.B. 4-4-4- das Kl6tzchen entspricht also in beiden
Vergleichen dem Wert 12).Wenn die Vergleiche beendet sind, erhélt der Spieler zwei Vitalitatspunkte (mehr
als 10 Punkte kdnnen jedoch insgesamt nicht erzielt werden): seine Scheibe ist also um zwei Positionen
nach oben zu schieben.Wer eine Gala hat, prasentiert dies durch das Auflegen seiner sechs Wiirfel in einer
Reihe auf der Abschirmung.

Spielende
Wenn ein Spieler alle seine Vitalitatspunkte verloren hat, scheidet er aus dem Spiel aus (d.h. er wiirfelt bis
Spielende nicht mehr). Gewinner ist derjenige, der als letzter im Spiel bleibt.

ANMERKUNGEN:

« Je mehr Spieler aus dem Spiel ausscheiden, desto weniger Gewinner gibt es bei einem Vergleich! Wenn bei-
spielsweise zu sechst gespielt wird, werden bei jeder Runde drei Gewinner bewertet. Wenn die drei Verlierer
beim Vergleich des ersten Tanzes ihren zehnten und letzten Vitalitéitspunkt verlieren, scheiden sie unverziig-
lich aus dem Spiel aus. Beim Vergleich des zweiten Tanzes gibt es also nur einen einzigen Gewinner!

» Der Tango bleibt so lange auf dem Spielfeld, bis ein Spieler mit seinen Wirfeln einen Tango bei einem
Vergleich prasentiert. Wenn dies geschieht, missen die drei Tangowdrfel zu Beginn der nachsten
Runde neu gewdirfelt werden, damit ein neuer Tangowert vorliegt.

« Wenn einer der Spieler einen oder mehrere seiner Wiirfel unabsichtlich hinter der Abschirmung bewegt,
muss er mit diesen Wurfeln erneut wirfeln und das Resultat annehmen. Wenn er sie hingegen absicht-
lich bewegt, dann will er vielleicht schummeln ... und ist als Mitspieler wohl nicht geeignet!
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