° SPIELE-ANLEITUNGEN.DE
Tutto - Volle Lotte

Spielanleitung - kurz erklart

2-10 ab 8

SPIELER JAHREN

Tutto - Volle Lotte ist ein Wirfelspiel mit Kartenzusatz fiir 2 bis 10 Personen ab 8 Jahren. Ihr wirfelt
mit 6 Wurfeln um Punkte und entscheidet nach jedem Wurf neu, ob ihr sichert oder weiterzockt. Vor
jedem Wurfdurchgang deckt ihr eine Karte auf, die euren Zug mit Boni aufwertet oder abrupt
beendet.

Spielziel

Sammelt als Erste 6000 Punkte, indem ihr punktebringende Wirfel beiseitelegt und den richtigen
Moment zum Aufhoren trefft.

Vorbereitung

Eine Person mischt die 56 Karten und legt sie verdeckt als Stapel in die Tischmitte, gut erreichbar
fur alle. Die 6 Wirfel kommen daneben. Begonnen wird im Uhrzeigersinn von der mischenden
Person aus.

So spieltihr

1 Deckt die oberste Karte auf und legt sie offen neben den Stapel. Sie gilt flir euren Durchgang.
2 Wiirfelt mit allen 6 Wiirfeln und sucht punktebringende Wirfel und Kombinationen heraus.

3 Legt mindestens einen zahlenden Wiirfel beiseite, wenn ihr weitermachen wollt. Mit dem Rest
wurfelt ihr erneut.

4  Bringt ein Wurf keinen zahlenden Wiirfel, ist es eine Niete: Alle Punkte des Durchgangs sind
weg und der nachste Spieler ibernimmt.

5 Hort ihr freiwillig auf, notiert ihr die Punkte des Durchgangs.

6 Konntet ihr alle 6 Wiirfel herauslegen, ist das ein "Tutto". Dann durft ihr erneut eine Karte
aufdecken und mit allen 6 Wirfeln weitermachen.

So gewinnt ihr

Das Spiel endet, sobald jemand 6000 Punkte erreicht oder lGberschreitet. Wer dann am wenigsten
Punkte hat, hat verloren und gibt eine Runde aus.




Spielziel

Ihr wollt mit euren Wirfen moglichst viele Punkte auf euer Konto bringen. Dabei zahlt nicht nur Glick,
sondern vor allem die Entscheidung, wann ihr einen Durchgang beendet. Wer zu lange weiterwdurfelt,
verliert bei einer Niete samtliche Punkte des laufenden Durchgangs. Das Spiel lauft, bis eine Person
6000 Punkte erreicht oder ubertrifft.

Spielmaterial

1 Spielanleitung 6 Wiirfel 56 Spielkarten 1 Kleeblatt-Karte 5 Feuerwerk-Karten

5 StraBBen-Karten 5 Plus/Minus-Karten 5 2x-Karten 10 Stopp-Karten 25 Bonus-Karten

Spielaufbau

e Die Person, die von allen fur die gllicklichste gehalten wird, mischt die 56 Karten.
e Der Kartenstapel kommt verdeckt so auf den Tisch, dass ihn alle erreichen konnen.
e Die 6 Wurfel werden neben den Stapel gelegt.

e |egt Papier und Stift bereit, um die Punkte mitzuschreiben (die Quelle nennt das Notieren der Punkte,
listet Schreibmaterial aber nicht im Material auf).

Spielbeginn

Begonnen wird von der Person, die im Uhrzeigersinn neben der mischenden Person sitzt. Danach geht
es reihum weiter. Wer an der Reihe ist, deckt immer zuerst eine Karte auf und wiurfelt erst danach.



Spielablauf

Der Durchgang

Wer am Zug ist, zieht zuerst die oberste Karte vom Stapel und legt sie offen daneben. Erst danach wird
mit allen 6 Wrfeln geworfen. AnschlieBend pruft ihr euren Wurf auf Wirfel und Kombinationen, die
Punkte bringen.

Was Punkte bringt

e Einzelwirfel: je 50 Punkte bzw. je 100 Punkte.
o Wirfelkombinationen bringen 200, 300, 400, 500, 600 oder 1000 Punkte.

Im vorliegenden Textauszug fehlen die Wirfelsymbole, deshalb lasst sich hier nicht angeben, welches
Woirfelbild genau welchen Wert hat. Klar ist: Jeder Wirfel zahlt nur einmal, entweder als Einzelwrfel
oder als Teil einer Kombination.

Beiseitelegen und weiterwiirfeln

1 Zahlende Wiirfel und Kombinationen durft ihr beiseitelegen.

2 Wollt ihr weiterwurfeln, muss mindestens ein zahlender Wurfel oder eine zahlende Kombination
herausgelegt werden.

3  Mit den verbliebenen Wiirfeln wurfelt ihr erneut.

4 Beiseitegelegte Wirfel stehen euch erst wieder zur Verfiigung, wenn ihr alle 6 Wirfel herauslegen
konntet.

Niete

Bringt ein Wurf keinen einzigen zahlenden Wiirfel, ist es eine Niete. Dann bekommt ihr flr diesen
Durchgang keine Punkte, bereits erzielte Punkte des Durchgangs verfallen. Alle Wirfel wandern weiter,
und der nachste Spieler ist dran. Beim ersten Wurf nennt die Quelle als Folge die Weitergabe an den
linken Nachbarn; die Kartenregeln und der Rundenbeginn sprechen vom Uhrzeigersinn.

Aufhoren oder weitermachen

Nach jedem erfolgreichen Wurf habt ihr die Wahl:

e Aufhoren: Die bis dahin erreichten Punkte werden notiert, danach ist die nachste Person an der Reihe.

o Weitermachen: lhr riskiert alles. Eine Niete 160scht samtliche Punkte des Durchgangs.

Tutto

Ein "Tutto" habt ihr, wenn ihr in einem oder mehreren Wirfen alle 6 Wrfel herauslegen konntet. Auch
dann durft ihr aufhoren und die Punkte sichern. Wer weitermacht, deckt eine weitere Karte auf und
wurfelt danach wieder mit allen 6 Wiirfeln. Kommt dabei eine Stopp-Karte oder folgt eine Niete, verfallen
alle Punkte des Durchgangs. Andernfalls diirft ihr so lange weitermachen, wie ihr wollt.



Die Karten

e Stopp (10 Karten): In diesem Zug wird nicht gewdrfelt. Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn ist dran.

e Feuerwerk (5 Karten): Ihr wirfelt wie gewohnt, musst aber alle zahlenden Wiirfel und Kombinationen
herauslegen. Bei einem Tutto geht es mit allen Wirfeln weiter, ohne dass eine neue Karte aufgedeckt
wird. Das Feuerwerk endet erst mit einer Niete, und alle bis dahin erzielten Punkte werden
gutgeschrieben.

e Bonus (25 Karten, je 5 mit 200, 300, 400, 500 und 600 Punkten): Mit einem Tutto bekommt ihr die
aufgedruckten Bonuspunkte zusatzlich. Ohne Tutto gibt es keinen Bonus.

e 2x (5 Karten): Gelingt ein Tutto, werden alle in diesem Durchgang erzielten Punkte verdoppelt. Ohne
Tutto passiert nichts.

¢ Plus/Minus (5 Karten): Bei einem Tutto schreibt ihr euch 1000 Punkte gut und zieht dem fliihrenden
Spieler 1000 Punkte ab. Fihren mehrere gleichauf, verlieren sie alle 1000 Punkte. Fuhrt ihr selbst,
zieht ihr euch nichts ab. Ohne Tutto gibt es weder Plus noch Minus.

e StraBe (5 Karten): lhr versucht, eine StraBe aus den Zahlen 1 bis 6 zu wirfeln, und musst nach jedem
Wurf mindestens einen Wirfel beiseitelegen. Gelingt die Stral3e, gibt es 2000 Punkte, sonst keinen
einzigen.

o Kleeblatt (1 Karte): Ihr versucht, zweimal hintereinander ein Tutto zu wurfeln. Klappt das, endet das
Spiel sofort und ihr habt gewonnen. Klappt es nicht, ist der nachste Spieler dran.

Der Spielzug

1 Oberste Karte vom Stapel aufdecken und offen danebenlegen.
2 Die Kartenwirkung beachten (bei Stopp endet der Zug sofort).
3 Mit allen 6 Wiirfeln werfen.

4 Zahlende Wiirfel oder Kombinationen heraussuchen; ohne einen einzigen ist es eine Niete und der
Zug endet ohne Punkte.

5 Mindestens einen zahlenden Wiirfel beiseitelegen, wenn ihr weiterwurfeln wollt.
6 Entscheiden: aufhoren und Punkte notieren oder mit den restlichen Wurfeln erneut werfen.

7 Beieinem Tutto (alle 6 Wirfel herausgelegt) entweder aufhoren oder eine neue Karte aufdecken
und mit allen 6 Wirfeln weitermachen.

Sonderregeln

e Jeder Wiurfel zahlt nur einmal, entweder als Einzelwlrfel oder innerhalb einer Kombination.

o Beiseitegelegte Wurfel sind gesperrt, bis alle 6 Wirfel herausgelegt wurden.

o Wer weiterwurfeln will, muss in jedem Wurf mindestens einen zahlenden Wiurfel beiseitelegen.

¢ Eine Niete loscht samtliche Punkte des laufenden Durchgangs.

e Nach einem Tutto darf nur weitergewdrfelt werden, wenn vorher eine neue Karte aufgedeckt wird.

e Beim Feuerwerk besteht Zwang: Alle zahlenden Wirfel und Kombinationen miissen herausgelegt
werden.

e Bonus, 2x und Plus/Minus wirken ausschlieBlich bei einem Tutto.

e Bei der StraBBe gibt es alles oder nichts: 2000 Punkte oder keinen Punkt.



Spielende und Gewinn

Das Spiel endet, sobald eine Person 6000 Punkte erreicht oder Uberschreitet. Wer am Ende die
wenigsten Punkte hat, hat verloren und muss eine Runde ausgeben. Zusatzlich endet das Spiel sofort,
wenn jemand mit der Kleeblatt-Karte zweimal hintereinander ein Tutto wurfelt; diese Person ist dann
Gewinner. Die Quelle beschreibt flir das regulare Spielende nur den Verlierer und nennt keine
ausdruckliche Siegerregel.

Varianten

e |Langeres Spiel: Statt 6000 Punkte konnt ihr vor Spielbeginn eine andere Zielpunktzahl vereinbaren,
zum Beispiel 10000 Punkte.

Tipps

e Sichere Punkte sind mehr wert als ein weiterer Wurf: Je weniger Wrfel Ubrig sind, desto hoher ist das
Nietenrisiko.

e Liegt eine hohe Bonus-Karte offen, lohnt der Versuch auf das Tutto eher, weil der Bonus nur bei allen
6 herausgelegten Wirfeln zahlt.

e Nach einem Tutto gilt: Wer weitermacht, zieht zwangslaufig eine neue Karte und riskiert eine Stopp-
Karte. Mit vielen Punkten im Durchgang ist Aufhoren oft die bessere Wahl.

e Bei der 2x-Karte zahlt sich Geduld aus, denn verdoppelt werden alle Punkte des Durchgangs, nicht
nur der letzte Wurf.

¢ Die Plus/Minus-Karte trifft gezielt die Fihrenden. Sie kann ein knappes Spiel drehen, wenn euch das
Tutto gelingt.



Haufige Fragen

Muss ich jeden zahlenden Wiirfel herauslegen?

Normalerweise nicht. Ihr misst nur mindestens einen zahlenden Wirfel oder eine Kombination
beiseitelegen, wenn ihr weiterwirfeln wollt. Eine Ausnahme ist die Feuerwerk-Karte: Dort missen alle
zahlenden Wiurfel und Kombinationen herausgelegt werden.

Was passiert, wenn ein Wurf gar nichts bringt?

Dann habt ihr eine Niete gewdrfelt. Alle in diesem Durchgang gesammelten Punkte verfallen, und der
nachste Spieler ist an der Reihe.

Wann darf ich wieder mit allen 6 Wiirfeln werfen?

Sobald ihr alle sechs Wiirfel herauslegen konntet, habt ihr ein Tutto. Wenn ihr weitermachen wollt, deckt
ihr eine neue Karte auf und wurfelt danach wieder mit allen sechs Wirfeln.

Muss ich nach einem Tutto eine neue Karte ziehen?

Ja, wenn ihr weiterwurfeln wollt. Nur bei der Feuerwerk-Karte wird nach einem Tutto keine neue Karte
umgedreht.

Zahlt ein Wiirfel doppelt, wenn er Teil einer Kombination ist?

Nein. Jeder Wurfel wird nur einmal gewertet, entweder als EinzelwUrfel oder als Bestandteil einer
Kombination.

Bekomme ich den Bonus auch ohne Tutto?

Nein. Bonus-Karten, die 2x-Karte und die Plus/Minus-Karte wirken ausschlieBlich dann, wenn ihr in
diesem Durchgang ein Tutto schafft.

Was gilt bei der Plus/Minus-Karte, wenn mehrere Spieler fiihren?

Dann werden allen flihrenden Spielern mit gleicher Punktzahl jeweils 1000 Punkte abgezogen. Flhrt ihr
selbst, zieht ihr euch keine Punkte ab.

Wie funktioniert die StraBen-Karte genau?

Ihr versucht, die Zahlen 1 bis 6 zu wiirfeln, und musst nach jedem Wurf mindestens einen Wiirfel
beiseitelegen. Gelingt die StraBe, gibt es 2000 Punkte, sonst gar nichts.

Kann das Spiel vor 6000 Punkten enden?

Ja. Wer mit der Kleeblatt-Karte zweimal hintereinander ein Tutto wirfelt, beendet das Spiel sofort und
gewinnt.

Konnen wir auch auf eine andere Punktzahl spielen?

Ja. |hr konnt vor Spielbeginn jede andere Zielpunktzahl vereinbaren, zum Beispiel 10000 Punkte fur eine
langere Partie.

Informationen zum Spiel

Erscheinungsjahr 2004
Spielart Woirfelspiel

Kategorien Wiirfelspiele



Quelle und Regelstand. Dieser Text ist eine eigene redaktionelle Erklarung von spiele-anleitungen.de. Grundlage ist
die offizielle Spielanleitung, zuletzt geprift am 12.10.2026. Diese Datei ist kein Nachdruck der Originalanleitung.

Regelfrage am Spieltisch?

Auf der Spielseite stehen ein Erklarvideo, die haufigsten Regelfragen und die ausfiihrliche Fassung
dieser Anleitung. Code scannen oder Adresse eingeben:

www.spiele-anleitungen.de/tutto-volle-lotte/

spiele-anleitungen.de - https://www.spiele-anleitungen.de/tutto-volle-lotte/
Alle Spielenamen sind Marken der jeweiligen Inhaber.
Stand des Dokuments: 20.10.2026
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