L] L]
Spielidee
Cleveres Wirfelspiel mit immer neven Herausforderungen.

Jede Runde wird eine Challengekarte aufgedeckt. Sie gibt vor, welche Regeln
gelten und was gewertet wird. Wie oft diirft ihr neu wiirfeln? Zdhlen nur die
geraden Zahlen? Welche Bedeutung hat der Wirbel diesmal? Einer legt vor, die
anderen versuchen das Ergebnis zu toppen. Doch Vorsicht! Wer zu viel riskiert,
konnte leer ausgehen in diesem smarten Spiel.




Spielmaterial

Spielplan
5 Spielsteine
5 30er-Marker
7 Wiirfel
21 Challengekarten
21 Punktechips (je 7x Gold, Silber, Bronze)

Q ‘ Spielplan

30er-Marker Spielsteine J

E Punktechips .




Spielvorbereitung

Der Spielplan wird bereitgelegt.
Jede/r von euch wdhlt eine Farbe:
® Setzt euren Spielstein in die ausgestanzte Mitte des Spielplans

® Platziert euren 30er-Marker mit der ,leeren” Seite (ohne ,30%) nach oben vor euch.

Auch die Punktechips (in Gold, Silber und Bronze) und die Wiirfel werden bereitgelegt.

Mischt die Challengekarten und legt sieben Karten davon als verdeckten Stapel neben den
Spielplan. Die iibrigen Karten kommen verdeckt zuriick in die Schachtel.

Spielablavf

Entsprechend den sieben Challengekarten geht das Spiel iiber sieben Runden.

In jeder Runde wird eine Challengekarte aufgedeckt. Es kommt jede/r von euch einmal an
die Reihe, um nach den Vorgaben der aktuellen Karte ein moglichst hohes Wiirfelergebnis
zu erzielen. Dieses markiert jede/r von euch mit dem eigenen Spielstein auf dem Spielplan.
Die drei erfolgreichsten Personen erhalten am Ende jeder Runde einen Punktechip - in Gold,
Silber oder Bronze.




Ablauf einer Runde

Challengekarte aufdecken: Ihr deckt die oberste Challengekarte des Stapels auf und
stellt dabei sicher, dass jede/r von euch die Vorgaben der Karte versteht - siehe auch ,Die
Challengekarten*.

Der Startspieler oder die Startspielerin wird ausgelost, danach seid ihr im Uhrzeigersinn
reihum an der Reihe.

® Wiirfeln: Wer an die Reihe kommt, wirft alle sieben Wiirfel. Du hltst dich an die Vor-
gaben der Challengekarte, bis dein endgiiltiges Wiirfelergebnis feststeht.

® Spielstein setzen: Erzielst du ein positives Ergebnis, markierst du es mit deinem Spiel-
stein auf dem Spielplan. (Ein negatives oder Null-Ergebnis wird nicht auf dem Spielplan
markiert.) Auf jedem Feld des Spielplans kann nur ein Spielstein sitzen. Landest du auf
einem besetzten Feld, musst du deinen Spielstein auf ein niedrigeres, freies Feld dahinter
setzen. Sollte dein Wiirfelergebnis mal iiber die 30 Felder des Spielplans hinausgehen, z.
B. bis Feld 37, markierst du das Wiirfelergebnis, indem du deinen 30er-Marker vor dir auf
die Seite mit der ,30 drehst und deinen Spielstein auf das Feld mit der Nummer 7 stellst.

Achtung: In dem seltenen Fall, dass zwei Spielsteine durch zwei verschiedene
Wiirfelergebnisse auf demselben Feld landen (Person A hat das Wiirfelergebnis 37
und Person B hat das Wiirfelergebnis 7), diirfen sie ausnahmsweise beide auf dem
Feld stehen.

Wenn ihr alle nacheinander mit Wiirfeln und Spielstein setzen an der Reihe wart, werden
die Punktechips verteilt.

Punktechips verteilen: Wessen Spielstein am weitesten vorne auf dem Spielplan steht
(also das hochste Wiirfelergebnis anzeigt), bekommt einen goldenen Punktechip, wessen
Spielstein an zweiter Stelle steht, erhdlt einen silbernen Punktechip und wer an dritter
Stelle steht, erhalt einen bronzefarbenen Punktechip.

(Im Spiel mit nur zwei Personen werden die goldenen und bronzefarbenen Punktechips
vergeben.)

Wer kein positives Ergebnis erzielt hat, kann auch keinen Punktechip erhalten.

Ende der Runde: Die gespielte Challengekarte kommt zuriick in die Schachtel und die
Spielsteine werden wieder in die Mitte des Spielplans gesetzt. Eventuell umgedrehte
30er-Marker dreht ihr wieder auf die ,leere” Seite.



Neue/r Startspieler/in: Dann deckt der Gewinner bzw. die Gewinnerin des goldenen
Punktechips die ndchste Challengekarte vom Stapel auf und beginnt die ndchste Runde.

Spielende und Siegerin bzw. Sieger

Das Spiel endet nach sieben Runden. Dann zahlt jede/r von euch die Punkte der eigenen
Punktechips zusammen:

Gold Silber | Bronze
=3 Punkte =2 Punkte =1Punkt

Der- oder diejenige mit den meisten Punkten, gewinnt.

Bei Gleichstand gibt die Mehrzahl der goldenen Punktechips (dann der silbernen Punkte-
chips) den Ausschlag.

Die Challengekarten

Die Challengekarten enthalten drei verschiedene Informationen:

Wert des Wirbels A G Art des Wiirfelns
Welchen Wert - Wie und wie oft
hat der Wirbel? 7! darf gewiirfelt werden?
Wertung der Wiirfel
Welche Wiirfel

kommen in die Wertung?

Die Challengekarten werden ausfihrlich im nachfolgenden Abschnitt erkldrt. Den misst ihr

nicht jetzt lesen. Es geniigt, wenn ihr wahrend des Spiels dort jeweils nachschaut.



TR

negativ

Je nach Challengekarte hat die Wiirfelseite mit dem
Wirbel einen bestimmten Wert: Null

UL

positiv @
Es gibt drei unterschiedliche Arten, wie nach dem ,
Werfen der sieben Wiirfel weitergewiirfelt wird:

Vier volle Wiirfe: Nach jedem Wurf darfst du alle sieben! Wiirfel
zusammen aufnehmen und erneut werfen. Insgesamt darfst du so bis zu
viermal wiirfeln. Spdtestens nach dem vierten Wurf steht das Ergebnis fest.

Drei beliebige Wiirfe: Nach dem ersten Wurf darfst du eine beliebige
Auswahl der Wiirfel (auch alle) aufnehmen und erneut werfen. Danach
darfst du nochmals eine beliebige Auswahl aller sieben Wiirfel (auch die,
die du beim zweiten Wurf nicht geworfen hast) aufnehmen und erneut
werfen. Spdtestens nach dem dritten Wurf steht das Ergebnis fest.

Herauslegen nach jedem Wurf: Nach dem ersten Wurf musst du mindes-
tens einen Wiirfel herauslegen, der damit unveranderlich feststeht. Ubrige
Wiirfel darfst du erneut werfen. Nach jedem Wurf musst du mindestens
einen weiteren Wiirfel herauslegen, bis alle Wiirfel feststehen. Damit steht
auch das Ergebnis fest.

Das Wiirfelergebnis ergibt sich immer aus den einzelnen Wiirfelseiten, wobei bestimmte
Wiirfelseiten mitunter nicht oder sogar negativ zdhlen. Auch der Wirbel unterliegt der
jeweiligen Wertungsart ganz wie jede andere Zahl auf den Wiirfeln.

Summe: Alle sieben Wiirfelseiten zdhlen.

. . Beispiel: mﬂmmmﬂ.| Zihlt 26
000 seispiel: |68 C8 G368 BB @ O (-)| Zéhlt 20

Gleiche: Nur die Wiirfelseiten zahlen, von denen es mindestens zwei Gleiche gibt.

. _ . seispiel: ECHCIEHEE | @O (B8) 223

seispicr CAEREBBOO(ESE)| @ /s




Gleiche minus Rest: Nur die Wiirfelseiten zdhlen, von denen es mindestens zwei
Gleiche gibt. Restliche Wiirfel werden abgezogen.

._ . . seispic: CREBER BEB| B@)| Zihlt 20
- seispiel (BB BB OO(=0)) @ zneis
Zehner minus Rest: Nur die Wiirfelseiten zdhlen, die sich zum Wert 10
gruppieren lassen. Restliche Wiirfel werden abgezogen.

. 10 seispiel: EHEB CREREN| EEB| zihlt 14
500 Beispiel- |CRES CREB M| EEJ(I)| zéhlt 9
Paare: Nur Wiirfelseiten zdhlen, die in Paaren auftreten.

. ' seispiel: |63 EBE3 | D@ B it 20
i\ seispie: CRER B OO(%6)|@ 2z

Paare minus Rest: Nur Wiirfelseiten zihlen, die in Paaren auftreten.
Restliche Wiirfel werden abgezogen.

._' . seispier CREB EREB | BEEA | Zdhit 10
b ¢ seispiel: |EIEB BBEB | BEO(R0)| vz
Drillinge minus Rest: Nur Wiirfelseiten zihlen, die als Drillinge auftreten.
Restliche Wiirfel werden abgezogen.

.-' . seispie CRERER| CBEBEE | zahlt4
- seispie CRERER| BEBMO(M0)|  znie-s
Ungerade: Nur die Wiirfelseiten mit den (ungeraden) Werten 5, 3, 1 zahlen.

a a n Beispiel: EHEHERE | BE6 zdhlt 16
Beispiel: CREBEBEO (.) | (S]] zdhlt 21

Ungerade minus Rest: Nur die Wiirfelseiten mit den (ungeraden)
Werten 5, 3, 1 zdhlen. Restliche Wiirfel werden abgezogen.

aan . seispiel: CHCEERED | CBEEER | 2ihlt6
seispiel: EAERER | BBEO(R0)|  zanie-s

Gezeigte Werte minus Rest: Nur die Wiirfelseiten mit den gezeigten

Werten 4, 3,2, 1 zdhlen. Restliche Wiirfel werden abgezogen.

ﬂagn_. seispiel (RO BBB| Zahle -4

seispier EREEBABA| OO (£8)) | zhie2




Aufsteigende Werte und Wirbel: Die Wiirfelseiten mit den gezeigten Werten 1, 2, 3,
4,5, @ zihlen, solange sie bei 1 beginnen und liickenlos aufsteigen. Ab einer Liicke

naanal zdhlen nachfolgende hohere Werte nichts.

peispiel: 308 |$ EEB6 Zihlt3

Auch mehrfach vorkommende Werte zdhlen, wenn sie die Bedingung der liickenlosen Reihe

erfillen. Beispiel: ."ﬂ'ﬂao(-) zdhlt 8
Wirbel-Werte bei der Art des Wirfelns

und der Wertung der Wurfel:
MM, Hast du einen Wirbel gewiirfelt, fiir den eine eingefrorene ,0° gilt, musst du
Q| diesen Wiirfel herauslegen. Du darfst diesen Wiirfel nicht erneut werfen und
er zdhlt beim endgiiltigen Wiirfelergebnis ,,0“.
M Du kannst dir aussuchen, welchen Wert von 0 bis 6 der Wirbel haben soll.
Bei mehreren Wirbeln kannst du die Werte unabhdngig voneinander wahlen.
Beispiel mit Drillingen minus Rest: ﬂﬂa(-) EGG(-) | !l zdhlt 25
Die Hintergrundfarben Rot und Griin sagen euch: Rot verspricht in aller Regel

nichts Gutes, Griin ldsst hoffen - aber nur, wenn es die jeweilige Wertung
JUETET

zuldsst.
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