


DIAVOLO
das Spielthema?

Sie verkorpern kleine Teufelchen, die sich an der Bar in der
Holle zusammen gefunden haben. Dort ist es naturgeméaf3 sehr,
sehr heif3. Die Teufelchen beschlief3en, um denjenigen zu wiirfeln,

der eine Runde fiir die kleinen Rotgesichtigen ausgeben muss.

In jeder Runde werden alle Wiirfel geworfen. Der Diavolo-Wiirfel gibt die
entscheidende Anweisung. Die Spieler miissen feststellen, welche
Wiirfelgruppe der gestellten Aufgabe auf dem Diavolo-Wiirfel entspricht
und so schnell wie méglich nach dem passenden Teufelchen greifen. Die
Spicler, die die falsche Farbe greifen oder zu spét dran sind (weil
die Teufelchen schon vergriffen sind), verlieren einen Rubin.
Der Spieler; der am Ende noch mindestens einen Rubin
besitzt, wird zum siegreichen Oberteufel erkléirt.




Hinweis:
Beieinem Spiel mit 2 oder
3 Spielern beachten Sie bitte die am
Ende der Spielregeln aufgefiihrten Anderungen.

SPIELVORBEREITUNG

Die 10 Teufelchen werden ohne bestimmte Ordnung

in der Mitte des Tisches platziert. Jeder Spieler
nimmt 5 Rubine und legt sie vor sich. Der jiingste Spieler
erhdlt alle 10 Wiirfel und die erste Runde beginnt.
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! Der Spieler, der ander Reihe ist, wirft gleichzeitig alle- 3 x3 farbigen..-V
) , Wiirfel und den Diavolo-Wiirfel. Alle Spieler schauen sichden 1

\. 7 Wurf an, entscheiden fiir sich, welche Wiirfelfarbe die Aufgabe

des Diavolo-Wiirfels erfiillt und greifen sich so schnell wie

maglich das der Wiirfelfarbe entsprechende Teufelchen.

Die Symbole (Aufgaben) des DIAVOLO Wiirfels:




Grofite Summe:

Die Spieler schnappen das Teufelchen, dessen Farbe der
Farbe der Wiirfel entspricht, die die grofite Summe bilden.
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Kleinste Summe?

Die Spieler schnappen das Teufelchen, dessen
Farbe der Farbe der Wiirfel entspricht, die

die kleinste Summe anzeigen.
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Grofiter Unterschieds

Die Spieler schnappen das Teufelchen, dessen Farbe der Farbe

der Wiirfel entspricht, der den grofSten Abstand zwischen dem
kleinsten und grofSten Wert der Augen anzeigt. (s. Beispiel)

Grifite Anzahl ungerader Zahlen:
Die Spieler schnappen das Teufelchen, dessen Farbe
der Farbe der Wiirfel entspricht, die die meisten
ungeraden Augenzahlen anzeigen.



Hochster Wert:
Die Spieler schnappen das Teufelchen,
dessen Farbe der Farbe des Wiirfels entspricht,
der die grof3te Augenzahl anzeigt.

Position der Wiirfel:
Die Spieler schnappen sich das Teufelchen, dessen
Farbe der Farbe des Wiirfels entspricht,
der dem Diavolo-Wiirfel am
néchsten liegt.



Hinweis: entsprechen
zwei oder sogar alle drei
Wiirfelfarben genau der

Vorgabe des Aufgabenwiirfels, gilt

es, das graue Teufelchen zu schnappen.

Achtung: die Spieler diirfen immer nur ein
einziges Teufelchen schnappen. Nachdem sich
der Spieler fiir ein Teufelchen entschieden hat,
darf er es weder austauschen noch zuriickgeben.

Warfel - Beispiele
Die schwarzen Wiirfel zeigen die Zahlen 2,3 und 6.
Die roten Wiirfel zeigen die Zahlen 3,5 und 5.

Die weifen Wiirfel zeigen die Zahlen 1,5 und 6.



Grof3te Summe: Zeigt
der Diavolo-Wiirfel dieses Symbol, dann ist das
rote Teufelchen zu schnappen. (Die Summe der
Augenzahlen der roten Wiirfel ist 13, die der wei3en
12 und der schwarzen 11.)

. @ Kleinste Summe: Zeigt der Diavolo-Wiirfel dieses Symbol, dann
ist das schwarze Teufelchen zu schnappen. (Die Summe der Augenzahlen
derroten Wiirfelist 13, der wei3en 12 und der schwarzen 11.)

. Grof3ter Unterschied: Zeigt der Diavolo-Wiirfel dieses Symbol,
dann ist das weilde Teufelchen zu schnappen. (Der groSte Unterschied
zwischen den roten Wiirfeln ist 2, der weifSen 5 und der schwarzen 4.)

U @ Grofte Anzahl ungerader Zahlen: Zeigt der
Diavolo-Wiirfel dieses Symbol, ist das rote Teufelchen zu
schnappen. (3 Augenzahlen der roten Wiirfel sind
ungerade, 2 der weif3en und
1 der schwarzen.)



Hochster Wert: Zeigt der
Diavolo-Wiirfel dieses Symbol, dann ist das graue
Teufelchen zu schnappen. (Gleichheit zwischen dem
schwarzen und dem weilsen Wiirfel mit der Augenzahl 6.)

o Position der Wiirfel: Zeigt der Diavolo-Wiirfel dieses

Symbol, dann ist das rote Teufelchen zu schnappen (der rote Wiirfel
liegt am nichsten am Diavolo-Wiirfel; s. Bild)

" Wernein Spicler ein Teufelchen der falschen Farbe nimmt, muss er.einen 1
) Rubin abgeben..(Er wird indie Dose zuriickgelegt). Nimmit ein Spieler. |
N iiizerhaup'b kein Teufelchen, muss er ebenfalls einen Rubin abgeben. Wenn
sichein Spieler das graue Teufelchen nimmt und es tatséchlich ein ‘
Unentschieden (Gleichheit mind. zwei verschiedener Farben)
vorliegt, danngewinnt er einen Rubin (erkannjedoch nicht

mehrals 5 Rubine besitzen).
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SPIELRUNDEN

Der Spieler, der links des Spiclers sitzt,
derdas Spiel begonnen hat, eréffnet die néchste
Runde. Dies gilt auch fiir alle weiteren Runden.
Sobald ein Spieler keine Rubine mehr hat, scheidet er aus dem
Spiel aus. Sind der Reihe nach mehrere Spieler ausgeschieden,
w:rd die Zahlder im Smndhchen Teufelchen angepasﬁt
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' Bei 3 Spielern sind jeweils 2 Teufelchen jeder
Farbe und das graue Teufelchenim Spiel.

Bei 2 Spielern sind jeweils nur ein Teufelchen jeder
)  Farbeund das grave Teufelchenim Spiel.
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Der Spieler, der bis zum Ende wenigstens einen Rubin
behalten kann, wird zum Oberteufel und Sieger erklért.

. 1 Wenn alle Spieler ihren letzten Rubin zur gleichen Zeit !
|, verlieren, gibt es keinen Gewinner (jedes Teufelchen muss
sein Glas an der hollischen Bar selbst bezahlen).




Ein Spiel
von Gilles Lehmann
und Corentin Lebrat

¢ 9 farbige Wiirfel ( 3 schwarze, 3 weifde, 3 rote )
¢ 1 Diavolo-Wiirfel (Aufgabenwiirfel)
¢ 10 Teufelchen ( 3 schwarze, 3 weif3e, 3 rote, 1 graues )
¢ 30 Rubine
* 1 Spielregel
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