Ein KRONE Spiel fur Erwachsene
Spielanleitung




Spielziel

Zum Spiel
gehoren:

Spielregeln

Wiirfel Joker Spiel 1

fiir mindestens 1 Personen

ist das Erreichen der hdchsten Punktzahl nach einer bestimmten Zeit, z. B,
10 Wiirfelrunden.

drei Warfel

ein Tableau mit Schiebefeldern: Wiirfelaugen 1-6, 3 Joker (Ausgangs-
stellung: unten)

ein Spielblock

Jeder Spieler wiirfelt zunachst mit 3 Wiirfeln und addiert seine Augenzahl.
Der Spieler mit der hochsten Augenzahl beginnt.

Er muB versuchen, eine der auf dem Spielblock in der Tabelle angegebenen
Kombinationen durch Hochschieben der betreffenden Slides (Schiebe-
felder) zu erreichen. Dazu wird mit 3 Wiirfeln gewiirfelt. Die entsprechen-
den Werte kénnen sowohl einzeln als auch addiert verwendet werden.



Beispiel 1: Der Spieler wiirfelt 1,2 und 4. Er hat nun die Moglichkeit, alle 3 geworfenen
Werte nach oben zu schieben, und zwar 1,2 und 4 oder

Das Bild 1 und 6 ergibt einen nach der Tabelle giiigen Wert: Die ,kleine
Briicke". Der Spieler kann sich dafiir 7 Punkte anschreiben und dasTableau

weitergeben.
Er kann aber auch mitallen 3 Wiirfeln weiterspielen und versuchen, einen

hdéheren Wert als die ,kleine Briicke" zu erzielen. Aber Vorsicht!



Grundsatzlich
gilt:

Beispiel 2:

Die auf dem Spielblock in der Tabelle angegebenen Kombinationen miissen
mit Ausnahme von Kleiner Schritt" und ,grof3er Schritt" genau ausge-
wiirfelt sein, d. h. zusatzliche Slides durfen nicht geschoben werden.
Jeder Spieler hat beliebig viele Wiirfe. Wiirfel, deren Augen nicht gesetzt
werden konnen, scheiden fiir alle folgenden Wiirfe aus. Der Spieler ist
berechtigt, nachjedem Wurfaufzuhéren und den erreichten Wertzu notie-
ren. Hat er einen Wurf, nach dem alle Wiirfel ausscheiden, wird das seither
Erreichte hinfallig. Er darfsich nichts notieren und muR das Tableau an den
néchsten Spieler weitergeben.

Gesetzt: 1 und 2und 3 und 4 und 6, ein Wiirfel istausgeschieden

Wiirfelt ein Spieler jetzt die 3 und die 4, kann er nichts setzen, das bisher
Erreichte (,kleiner Schritt") ist verloren.



Die Sonder-
stellung der 6

Beispiel 3:

Die Joker

Jede gewiirfelte (nicht addierte) 6 bleibt im Spiel und ist wiederholungs-
berechtigt. Sie braucht auch nicht geschoben zu werden. Oft empfiehlt es
sich, die 6 nicht zu setzen und auf die zahlreichen Additionen zu warten wie
z.B.1+5,2+4,3+3.

Gesetzt: 1 und 2 und 3 und 4 und 6, ein Wiirfel ist ausgeschieden.

Warfelt ein Spieler jetzt die 4 und die 6, scheidet die 4 aus, und mit der 6
kann er wahlweise verzichten und das bisher Erreichte notieren (,kleiner
Schritt") oder mit diesem einen Wiirfel weiterspielen.

Die Wirkung der Joker auf die Wertung kénnen der Tabelle auf dem Spiel-
block enthommen werden. Die Werte verdoppeln sich. Mit einer auf der
Tabelle angegebenen und erreichten Kombination kann ein Spieler in die
Joker gehen. Und zwar mit den Wiirfeln, die er noch im Spiel hat. Dies zeigt
der Spieler dadurch an, daf? er alle drei Joker nach oben schiebt.



Beispiel 4:

Fur den ersten Wurf gibt es kein Zurtick mehr. Es muR eine Eins dabeisein,
sonst ist alles bisher Erreichte verloren. Jeder Wiirfel, der eine Eins zeigt,
berechtigt den Spieler, einen Joker nach unten zu schieben. Ist mindestens
eine Eins in einem Wurf dabei, darf der Spieler mit allen Wiirfeln weiter-
spielen oder sich den Wert aus der Tabelle notieren, der unter der jeweiligen
Anzahl von Jokern angezeigt ist.

Ist bei dem Wurf keine Eins dabei, ist alles bisher Erreichte verloren.

[ ]
Gesetzt: 1 und 6,2Joker m y

wurden bisher gewdrfelt,

3 Wiirfel im Spiel

Hort der Spieler jetzt auf, kann er sich 28 Punkte notieren (,kleine Briicke",
2 Joker wurden gewdirfelt). Spielt er weiter, und ist bei seinem Wurf keine
Eins dabei, ist alles verloren. Der Spieler darf nicht weiterspielen.

Auch wenn ein Spieler in die Joker gegangen ist, gilt die Sonderstellung der 6.
Eine 6 in einem Wurf berechtigt ihn, seine Entscheidung zu tiberpriifen, auf-
zuhéren und das bisher Erreichte zu notieren oder mit diesem einen Wirfel
weiterzumachen. Die erreichten Punkte werden aufdem Spielblock notiert.



Spielziel

Zum Spiel
gehoren:

Spielregeln

Waurfel Joker Spiel 2

fiir mindestens zwei Personen

Um Spiel 2 zu spielen, drehen Sie bitte die Schiebefelder auf Ihrem Tableau
so um, daR die Ziffern 1 bis 9 zu sehen sind.

ist das Erreichen der hochsten Punktzahl nach einer bestimmten Zeit, z. B.
nach zehn Wiirfelrunden durch Hochschieben méglichst vieler Slides
(Schiebefelder).

zwei Wirfel, ein Tableau mit Slides von 1 bis 9 (Ausgangsstellung: unten).
Der Slide mit der Zahl 5 hat fiir das Spiel eine besondere Bedeutung,
ein Spielblock

Jeder Spieler wiirfelt mit beiden Wiirfeln einmal und addiert die Augen. Der
Spieler mit der hochsten Augenzahl beginnt. Er muf3 versuchen, durch ent-
sprechende Wertkombinationen der beiden Wiirfelwerte alle Slides nach
oben zu schieben. Das geht so: Nach jedem Wurf muf3 kombiniert werden,
wobei alte vier Grundrechenarten erlaubt sind: Addieren, Subtrahieren,
Multiplizieren und Dividieren. Nach einem Wurf kann stets nur ein Slide
geschoben werden.



Beispiel 1:

Der Pasch

Beispiel 2:

Hat ein Spieler 6 und 2 gewdrfelt, kann er folgende Werte schieben (falls
noch frei):

6+2 = 8oder6-2=4oder

6:2=3 6x2istnicht moglich.

123460617809

Ein Spieler ist solange an der Reihe, wie er aufgrund seiner geworfenen
Augen Slides seh leben kann. Haterz. B. schon sieben Slides schiebenkénnen,
kann er aufhéren und muR die Werte der nicht geschobenen Slides als
Minus notieren und dasTableauan den nachsten Spieler weitergeben. Spielt
er jedoch weiter, und sein nachster Wurf ist nicht mehr schiebbar, wird die
Summe seines letzten Wurfes zum Wert der nicht geschobenen Slides hin-
zugezahlt. Das erhoht die Minussumme.

Wiirfelt man einen Pasch, also ein gleiches Zahlenpaar, kann man den Wurf
nutzen oder darauf verzichten und noch einmal wiirfeln. Bei Pasch 3 z. B.
lassen sich folgende Werte schieben:

3x3 = 9oder
3: 3=1 oder
3+3 = 6oder

nur die 3.



Die Funf

Beispiel 3:

Die Finf nimmt im Spiel eine Sonderstellung ein. Hat ein Spieler den Slide
mit der Zahl 5 geschoben, darfer die 5 bei den folgenden Wiirfen und Wert-
kombinationen mit berticksichtigen.

Wirft ein Spieler 4 und 2 und hat bereits die 5 geschoben, ergeben sich
folgende Maglichkeiten:

4x2 = 8oder4: 2 = 2oder
4+ 2-6 oder 4-2 = 2 (oder mit Hilfe der 5)

4x 2- 5 = 3oder4:2+5=7oder
4+2- 5 = loder4-2+5=7

Zunachst miissen immer die beiden gewtirfelten Werte durch eine Rechen-
art kombiniert werden. Erst dann darf die 5 einbezogen werden.

4+5-2 =7 wére z. B. nicht zulassig.

Die Einbeziehung der 5 erhoht die Chance, alle neun Slides zu schieben.
Gelingtihm das allerdings nicht, sowerden die Werte der nichtgeschobenen
Slides einschl. der zuletzt geworfenen Augenzahlen mit 5 multipliziert und
als Minus angeschrieben. Hat ein Spieler alle 9 Slides nach oben schieben
konnen, kann ersieh 45 Pluspunkte gutschreiben.
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