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SPIELMATERIAL

@ 5 Wiirfel in 5 verschiedenen Farben
@ 4 abwischbare Stifte

Das vielseitige Wiirfelspiel von Ulrich Blum & Jens Merkl

fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

@ 29 Wertungs-Karten
@ 20 Bonus-Karten

@ 4 Abrechnungs-Karten
@ 15Solo-Karte

@ 1 Marktleiste

CIAREFLAY

SPIELUBERSICHT VIDEO Keine Lust

Die Spieler bauen sich im Verlauf des Spiels ihre EWIE Regeln zu lesen?
Kartenauslage selbst zusammen, indem sie Karten L Scha.udlr(.ﬂe
vom Markt kaufen. Bonus-Karten helfen ihnen, o Anleitung im
Aufgaben auf den siegbringenden Wertungs-Karten zu 'EH'- Video an.
erflillen. Denn nur abgeschlossene Karten bringen =
einen Bonus bzw. die Siegpunkte. Der Haken: Ein
Spieler kann nach seinem Wurf die Wiirfel nur dann auf einer Karte eintragen, wenn er diese
komplett ausfiillt. Das freut die anderen passiven Spieler. Denn wenn der aktive Spieler nachwiir-
felt, konnen die passiven Spieler ebenfalls Wiirfel bei sich eintragen und somit schon einmal
beginnen, ihre Karten zu fiillen. Dann heif3t es als aktiver Spieler: Man muss auch gonnen konnen.

SPIELAUFBAU

Die Marktleiste wird in die Tischmitte gelegt. Die Karten werden anhand ihrer Riickseiten in 2
getrennte Stapel sortiert und einzeln gemischt. AnschlieBend legt ihr die Stapel oben und unten
neben die Marktleiste. Deckt 4 Wertungs-Karten (Karten mit Lorbeerkranz) auf und legt sie tiber
den oberen & Platzen der Marktleiste aus. Das Gleiche macht ihr mit den Bonus-Karten (Karten mit
einem B) auf den unteren & Platzen. Alle Karten an der Marktleiste werden als ,Markt" bezeichnet.

mal Abrechnungs-Karte
2.9 & v

Wertungs-Karten

Bonus-Karten



Jeder Spieler erhalt nun 1 Abrechnungs-Karte, 1 Stift sowie verdeckt 2 Karten von jedem Stapel der
Marktleiste. Von diesen 4 Karten muss er 1abwerfen und unter den entsprechenden Stapel zuriick
schieben. Die verbliebenen 3 Karten legt er so in seine Auslage, dass sich die Karten mindestens
an einer Kante oder Ecke beriihren. Hinweis: Die Auslage eines Spielers darf maximal ein 3x3-Raster
ergeben (3 Zeilen und 3 Spalten).

Bestimmt einen Startspieler. Er erhalt die 5 Wiirfel und die Abrechnungs-Karte mit dem Startspie-
ler-Symbol (ihr kénnt die Abrechnungs-Karten auch zum Auslosen des Startspielers benutzen).

WERTUNGS- UND BONUS-KARTEN

Jede Karte hat im unteren Bereich
entweder einen Bonus (Bonus-Kar-
ten) oder eine Wertung fiir das
Spielende (Wertungs-Karten). Diese
missen jedoch zuerst freigeschaltet
werden, indem man die Aufgabe im
oberen Bereich vollstandig erfiillt
(die Karte ist damit abgeschlossen).
Um die Aufgaben zu erfiillen, setzen
die Spieler die Wiirfel ein. Bonus-Karte Wertungs-Karte

SPIELABLAUF T

Der Startspieler wiirfelt mit allen 5 Wiirfeln. Kann er mit diesem /%‘ht‘_ AN
Wiirfelergebnis keine Aktion ausfiihren, so muss er Nachwiirfeln. £

Ansonsten darf er entscheiden, ob er seinen Zug beendet oder /
nachwiirfelt. Vor dem Nachwiirfeln darf er beliebig viele Wiirfel auf

der Baustelle im Schachtelboden sichern und nur die restlichen
(mindestens 1 Wiirfel) erneut wiirfeln. Sollte er ein 2. Mal nachwiir- 3
feln, darf er auch schon zuvor auf die Baustelle herausgelegte Wiirfel ~ «
wieder mitwiirfeln. Nach dem 2. Nachwiirfeln endet sein Zug auf
jeden Fall.

Beendet der aktive Spieler nach dem 1., 2. oder 3. Wurf seinen Zug,
darf er nun bis zu 5 Wiirfel, so wie sie jetzt liegen, verwenden. Er darf dabei Karten abschlieRen
und/oder vom Markt kaufen. Beides darf er so oft wie moglich tun. Allerdings darf er dazu jeden
Wiirfel nur 1x verwenden. Alternativ kann er nach dem 3. Wurf eine Chance nutzen.

Oberer Bereich
Aufgabe

-.. Unterer Bereich
-..” Bonus
" Wertung

- .-lf'r

PASSIVE SPIELER NUTZEN WURFEL MIT

Sollte der aktive Spieler nachwiirfeln, diirfen alle passiven Spieler einen der nachgewiirfelten
Wiirfel bei sich eintragen. Sie diirfen jedes Mal, wenn der aktive Spieler nachwiirfelt, einen der
gewiirfelten Wiirfel nutzen. Sollte der aktive Spieler aber schon mit seinem allerersten Wurf
zufrieden sein, gehen alle anderen Spieler leer aus und diirfen keinen Wiirfel bei sich eintragen.

WICHTIG: Wiirfel, die der aktive Spieler auf der Baustelle im Schachtelboden
gesichert hat, diirfen von den passiven Spielern nicht gewahlt werden. Die
passiven Spieler diirfen immer nur aus den gerade nachgewiirfelten Wiirfeln
auswahlen.



Die passiven Spieler diirfen auch alle denselben Wiirfel fiir sich wahlen. Der aktive Spieler darf
Wiirfel, die die passiven Spieler eingetragen haben, beim zweiten Nachwiirfeln erneut wiirfeln. E|n i

passiver Spieler kann auch darauf verzichten, einen Wiirfel zu verwenden. y.
AUFGABEN ERFULLEN UND KARTEN ABSCHLIESSEN £ " '

Der aktive Spieler darf die Wiirfel dazu nutzen, die Aufgaben-
Felder einer Karte auszufiillen, allerdings nur dann, wenn damit
alle (noch) nicht ausgefiillten Felder dieser Karte markiert
werden! Es ist dem aktiven Spieler nicht erlaubt, einzelne
Aufgaben-Felder einer Karte auszufiillen, wenn er sie nicht
komplettieren kann.

Beim Ausfiillen gilt:

P Stehtin einem Feld eine Zahl, wird genau diese Zahl benétigt, um das Feld abzukreuzen.
P Stehtin einem Feld keine Zahl, muss in dieses Feld eine Zahl eingetragen werden.

D Fiir weiRe Felder kann jeder beliebige Wiirfel verwendet werden (Farbe egal).

D Fiir farbige Felder kann nur der Wiirfel in der entsprechenden Farbe verwendet werden.
D Die Reihenfolge, in der die Felder ausgefiillt werden, ist nicht wichtig.

Noch einmal, da das wichtig ist! Der aktive Spieler darf einzelne Aufgaben-Fel-

der nur dann ausfiillen, wenn damit die Karte abgeschlossen wird. Sonst nicht!
Passive Spieler diirfen dagegen einzelne Felder ausfiillen, auch wenn dadurch
keine Karte komplettiert wird! So konnen Karten passiv ,vorbereitet” werden,
damit man sie spater als aktiver Spieler einfacher abschlieBen kann. £

Um zu markieren, dass eine Karte abgeschlossen ist, macht der .
Spieler ein Hakchen in den Kreis auf der rechten Seite. Derunten .4 ; '"__
auf der Karte angegebene Bonus bzw. die Wertung fiir das :@ ll;- 4
Spielende ist nun freigeschaltet. Details zu den Aufgaben, Boni \

und Wertungen finden sich am Ende der Spielregel.

KARTEN YOM MARKT KAUFEN

Hat der aktive Spieler in seinem Wurf 3 oder 4 gleiche Zahlen, darf er diese Wiirfel nutzen, um auf
dem Markt Karten einzukaufen, die er dann sofort in seine Auslage legt. Die Marktleiste zeigt die
Preise fiir die dariiber und darunter liegenden Karten an. Eine gekaufte Karte muss an mindestens
1Kante oder Ecke einer anderen Karte angelegt werden und darf danach auch nicht mehr versetzt
werden. Die gesamte Auslage darf dabei niemals groRer als 3 Spalten und 3 Zeilen werden (also
maximal ein 3x3 Raster). Anfangs ist ein Spieler noch frei, in eine beliebige Richtung anzulegen,
sobald 3 Karten waagerecht und 3 Karten senkrecht liegen, sind die restlichen moglichen Platze
vorherbestimmt.

4 gleiche Wiirfel 3 gleiche Wiirfel



CHANCE

Nach dem 3. Wurf, und nur dann, hat der aktive Spieler die Moglichkeit, anstatt den beiden norma-
len Optionen, 1der folgenden 2 Chancen zu nutzen:

1) Der aktive Spieler darf bis zu 2 beliebige Wiirfel verwenden, so als ob er ein passiver Spieler
ware. Erwahlt aus allen 5 Wiirfeln, so wie sie nach dem 3. Wurf liegen, und darf damit 2 Felder (auch
auf verschiedenen Karten) in seiner Auslage ausfiillen. Die Karten miissen dazu nicht abgeschlos-
sen werden. Er darf damit trotzdem das letzte Feld auf einer Karte ausfiillen oder nur 1 Wiirfel
benutzen, falls er nicht mehr freie Felder hat.

Achtung! Dies ist die einzige Moglichkeit, dass ein aktiver Spieler Felder ausfiillt, ohne die Karte
komplett abzuschlieRen. Das geht aber nur, wenn er vorher 2x nachgewiirfelt hat.

2) Der aktive Spieler nimmt sich die oberste verdeckte Karte von einem der Stapel und legt sie in
seine Auslage. Er darf die verdeckte Karte nach dem Anschauen auch abwerfen, anstatt sie
einzubauen. Das beendet aber seinen Zug. Sprich: Er bekommt dann keine 2 Wiirfel oder eine
andere Karte.

ENDE DES ZUGES

Hat der aktive Spieler alle Wiirfel, die er kann oder will, fiir Kdufe und/oder das AbschlieRen von
Karten benutzt oder nach dem 3. Wurf eine Chance genutzt, endet sein Zug und er gibt die Wiirfel
an den nachsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter, welcher nun zum aktiven Spieler wird.

Wurde mindestens 1 Karte gekauft, werden jetzt alle Karten der entsprechenden Reihe im Markt
in Pfeilrichtung weitergeschoben und fiir die frei gewordenen Pldtze werden neue Karten vom
jeweiligen Stapel aufgedeckt.

| SPIELENDE |

Sobald ein Spieler die 9. Karte kauft (also seine 3x3-Auslage vollendet ist), wird das Spielende
eingeldutet. Die Runde wird zu Ende gespielt (bis zum Spieler rechts vom Startspieler). Dann folgt
nochmals 1 komplette Runde (wieder bis zum Spieler rechts vom Startspieler). Danach folgt die
Wertung.

Sonderfall: Sollte ein Spieler in der Abschlussrunde schon all seine Karten abgeschlossen haben, so
muss er trotzdem 3x Wiirfeln, da er ja mindestens 1 Karte kaufen oder abschliefen miisste, um vor
dem 3. Wurf aufzuhoren.

Abrechnungs-Karte
Alle Spieler schauen nun, wie viele Punkte sie fiir ihre

Ak 4
abgeschlossenen Wertungs-Karten bekommen und tragen iz ,--/
diese jeweils in den leeren Lorbeerkranz der Karte ein 5
(Details am Ende der Regel). AnschlieBend rechnet jeder LIRS (T
Spieler sein Endergebnis aus und schreibt es unten auf seine P

Abrechnungs-Karte.

Wer die hochste Summe erreicht, gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt von den beteiligten
Spielern der Spieler, der weniger leere Felder hat. Sollte es dann immer noch zu einem Gleichstand
kommen, gibt es mehrere Gewinner.



AUFGABEN
Folgende Aufgaben gibt es:

Fiir jedes Feld muss genau die angegebene Zahl genutzt werden. In
dem gelben Feld muss genau eine gelbe 3 zum Ankreuzen genutzt
werden.

Die < Zeichen bedeuten, dass die Zahl rechts groBer sein muss als
die Zahl links vom Zeichen. In dem gezeigten Beispiel miissen die
Zahlen von links nach rechts stetig ansteigen. Spriinge sind jedoch
erlaubt. Zum Beispiel ware 1,2, 4, 5, 6 korrekt. Fiir das mittlere Feld
miisste hier der orange Wiirfel verwendet werden.

Die = Zeichen bedeuten, dass die Zahlen in beiden Feldern gleich
sein miissen. Im gezeigten Beispiel benatigt der Spieler ein Parchen
und einen Drilling, wobei im Parchen der orangene und im Drilling
der grine Wiirfel benutzt werden muss. Das Parchen und der
Drilling diirfen unterschiedliche Zahlen aufweisen (z.B.: 2, 2,5, 5, 5).

[:] D D [j Die Summe aller Werte in den Feldern muss gréBer oder gleich 40

D . . . sein. Ansonsten ist es egal, welche Werte der Spieler dort eintragt.

| A Bei den farbigen Feldern miissen aber jeweils die passenden
hy lf

Wiirfel verwendet werden.

BONUS-KARTEN

Bonus-Karten bringen als Belohnung keine Punkte, sondern einen Bonus, der wahrend des Spiels
eingesetzt werden kann. Erst wenn ein Spieler alle Aufgaben-Felder einer Bonus-Karte ausgefiillt
hat, darf er den darauf angegebenen Bonus nutzen. Abgeschlossene Boni konnen sofort genutzt
werden, unter Umstdnden sogar schon im selben Zug.

Die meisten Bonus-Karten konnen 3x im Spiel genutzt werden. Bei jeder Nutzung kreuzt x
man eines der 3 Bonus-Felder ab. Wichtig: Viele der Boni sind auch passiv nutzbar.

Verandert ein Bonus einen Wiirfel, geschieht dies immer nur in Gedanken. Andert also ein Spieler
eine 4 in eine 5, bleibt der Wiirfel fiir alle anderen Spieler eine 4.

Folgende Boni gibt es:
Der Spieler darf zu einem Wiirfel (in Gedanken) 1 hinzuzéhlen oder
“ abziehen und dies auch mehrfach auf denselben Wiirfel anwenden,
ey 1. B wenn er den Bonus mehrfach abkreuzt. Der Wert kann nie hoher als
N J 6 sein und darf nicht von einer 6 auf eine 1 verandert werden. Der

Bonus ist auch beim Kaufen einsetzbar, sowie passiv.

Der Spieler darf 1 Wiirfel in einer anderen Farbe verwenden. Er darf
) iy 2.B. den gelben Wiirfel nutzen, um ein Feld auszufiillen, das aber
b S ----- einen blauen Wiirfel vorschreibt. Der Bonus ist aktiv und passiv

:'\ _,,J'=“-'~';\._ ! nutzbar.



Der Spieler darf als passiver Spieler einen weiteren nachgewiirfel-
ten Wiirfel eintragen. Er darf damit aber nicht den gleichen Wiirfel
ein zweites Mal eintragen. Dieser Bonus darf als aktiver Spieler
nicht genutzt werden!

Der Spieler darf am Spielende die Farbe dieser Karte bestimmen. Er
markiert die Farbe im Belohnungsfeld. Dies kann flir Wertungs-Kar-
ten nitzlich sein, die Punkte fiir Karten bestimmter Farben bringen.
Ist diese Karte nicht abgeschlossen, besitzt sie keine Farbe und
zahlt entsprechend fiir keine Wertungs-Karte.

Der Spieler bendtigt zum Kauf einer Karte 1 Wiirfel weniger. Er darf
fiir denselben Kauf auch mehrere Kreise abkreuzen, so dass er eine
Karte mitunter mit jedem beliebigen Wiirfel oder gar ganzlich ohne
einen Wiirfel kaufen kann.

auch dann, wenn ein Spieler mehrere Boni darauf anwendet. Fiir jede Nutzung

C ACHTUNG: Grundsatzlich gilt: Jeder Wiirfel kann immer nur 1x verwendet werden,

muss einer der 3 Kreise abgekreuzt werden.

WERTUNGS-KARTEN

Wie viele Punkte eine Wertungs-Karte einbringt, hangt von der Anzahl und Position anderer
Karten in der eigenen Auslage ab. Die Wertung einer Karte kann nur dann ausgefiihrt werden, wenn
die Karte abgeschlossen ist. Wichtig: Es gibt die Wertungs-Karten mehrfach, wobei manche Karten
mehr Punkte bringen. Dies ist mit der Schwierigkeit der Aufgabe auf den Karten begriindet. Es ist
erlaubt, mehrere Karten zu besitzen, welche dieselbe Sache belohnen, dann erhalt man fiir jede
dieser Karten die angegebenen Punkte.

Folgende Wertungs-Karten gibt es:

Der Spieler bekommt fiir jede Karte, die waagerecht oder
senkrecht an diese Karte angrenzt UND abgeschlossen ist, die
angegebenen Punkte.

Der Spieler bekommt fiir jede Karte der vorgegebenen Farbe in
seiner Auslage die angegebenen Punkte. Diese missen nicht
abgeschlossen sein. Der reine Besitz einer Karte dieser Farbe sorgt
fiir die Punkte.

Der Spieler bekommt fiir jede Karte, die waagerecht oder
senkrecht in der vorgegebenen Farbe an diese Karte angrenzt, die
angegebene Punktzahl. Diese missen nicht abgeschlossen sein.
Die reine Platzierung einer solchen Farbkarte sorgt fiir die Punkte.



Der Spieler bekommt fiir jede Zeile und Spalte in der eigenen
Auslage, welche aus 3 abgeschlossenen Karten besteht, die
angegebene Punktzahl. Die Wertungs-Karte muss nicht zwingend
selbst Teil einer komplett abgeschlossenen Zeile oder Spalte sein.

Der Spieler bekommt die angegebene Punktzahl, wenn er in seiner
Auslage ein komplettes Set aus Karten aller 5 Farben besitzt. lhre

----- Position, und ob die betreffenden Karten abgeschlossen sind, ist
dabei unerheblich.

Der Spieler bekommt fiir jede Zeile und Spalte in der eigenen
Auslage, welche aus 3 Karten der gleichen Farbe besteht, die
angegebenen Punkte. Die Wertungs-Karte muss nicht zwingend
selbst Teil einer solchen Zeile oder Spalte sein. Die Zeilen oder
Spalten brauchen nicht alle dieselbe Farbe haben. Es kann also z.B.
1Zeile in Gelb und 1 Zeile in Griin gewertet werden.

Der Spieler bekommt fiir jede unterschiedliche abgeschlossene
Bonus-Karte in der eigenen Auslage die angegebenen Punkte. Zwei
gleiche Boni bringen also nur einmal die Punkte.

Falls einmal keine Mitspieler zur Hand sind, ldsst sich ,GONNEN KONNEN“ auch sehr gut alleine
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie méglich zu sammeln. Die Grundre-
geln bleiben weitestgehend bestehen, mit folgenden Anderungen:

Der Spieler fiihrt abwechselnd einen aktiven und einen passiven Zug aus, beginnend mit einem
aktiven Zug. Im aktiven Zug gelten genau dieselben Regeln wie im normalen Spiel. Allerdings muss
sich der Spieler merken, wie oft er nachgewiirfelt hat. Der passive Zug unterscheidet sich zum
normalen Spiel. Folgendes passiert:

Der Spieler wiirfelt 1x mit allen 5 Wiirfeln. Je nachdem, wie oft er in seinem aktiven Zug nachgewiir-
felt hat, darf er nun aus diesem Wurf Wiirfel mitbenutzen: Bei 0x Nachwiirfeln im aktiven Zug, darf
er bis zu 3 Wiirfel verwenden. Bei 1x Nachwiirfeln darf er bis zu 2 Wiirfel, und bei 2x Nachwiirfeln
bis zu 1 Wiirfel verwenden.

AnschlieRend muss er aus einer der beiden Marktreihen die Karte ganz rechts aus dem Markt
entfernen und zur Seite legen. Am besten so, dass gut zu sehen ist, wie viele Karten schon bei Seite
liegen. Denn dies ist gleichzeitig der Rundenzahler. Der Spieler darf frei entscheiden, ob er die
Wertungs-Karte oder die Bonus-Karte von ganz rechts entfernt. AnschlieBend wird der Markt wie
gehabt aufgefiillt.

Nach dem passiven Zug folgt wieder ein aktiver Zug usw. Dies wird so lange wiederholt, bis am
Ende eines passiven Zuges so viele Karten als Rundenzahler ausliegen, wie das aktuelle Level
erlaubt (siehe Solo-Karte). Dann endet das Spiel und die Punkte werden gezahlt. Hat der Spieler
ausreichend viele Punkte, ist das Level gewonnen und er darf sich nun am nachsthoheren Level
versuchen.



Das Spiel endet auch, wie im normalen Spiel, wenn der Spieler seine Rundenzahler

9. Karte gekauft hat. Wie gehabt wird dann die aktuelle Runde noch
zu Ende gespielt, gefolgt von einer kompletten weiteren Runde (inkl.

LEVEL .,
passivem Zug). So endet das Spiel mitunter also auch schon vor der g
3

maximal erlaubten Anzahl Runden, jedoch niemals danach.

[

I

Die Solo-Karte zeigt fiir jedes Level die maximale Anzahl an Runden 2
sowie die Punktzahl, die erreicht werden muss, um das Level zu ':
i)

7

schaffen und in das nachsthohere aufzusteigen. Ein gemeistertes
Level wird im Feld hinten abgehakt.

KAMPAGNEN REGELN

Sofern alle Level mindestens 1x geschafft wurden, ist die Kampagne freigeschaltet. Hier ist das
Ziel, alle Level nacheinander zu schaffen. Begonnen wird mit einer Partie in Level 1. Falls das Level
geschafft wurde, werden fiir jeden Punkt iiber der benotigten Punktzahl 1 Kampagnenpunkt
notiert. AnschlieRend folgt das nachsthohere Level. Ab Level 2 diirfen, falls ein Level nicht
geschafft wurde, 1:1 Kampagnenpunkte abgeben werden, um die noch benatigten Punkte fiir das

aktuelle Level auszugleichen. Reichen die Punkte auch dann noch nicht aus, um das Level zu
schaffen, endet die Kampagne und es muss wieder bei Level 1angefangen werden.

E e T e

Schaffst du es bis Level 72 Mit 50 oder mehr Kampagnenpunkten?

UBERSICHT

Aktiv
Nach dem 1./2./3. Wurf

Passiv

Nach dem 2./3. Wurf

B
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1Wiirfel nutzen | nichtvon der Baustelle!

[ 11
AbschlieRen Kaufen

Dart nur ausruten,

XXX ann komplett!

XX|(6)
@:‘O Felder ausfiillen!

Nach 3. Wurf alternativ

nutzen wie passiv verdeckt ziehen
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