Ein taktisches Wurfelspiel von
Wolfgang Kramer & Michael Kiesling

FOr alle Kniffel-Fans durfte Einiges bei
LKniffel Master” schon bekannt sein.

Der blaue Text kann daher von allen Uber-
sprungen werden, die Kniffel schon kennen.

rSpieImateriaI

5 Wirfel ’
4 Ablagen | e e
16 Punktemarker (4 pro Farbe) AT D SR % Zahienreihen

64 Sterne [+]

Bitte vor dem ersten Spiel die Sterne aus ., —

den Stanztafeln lI6sen sowie alle Kreise e o'eesses :%
vorsichtig aus den 4 Ablagen entfernen. Die =T 0040020200 i Minzreihe
Kreise werden fUr das Spiel nicht bendtigt.

Wapielziel

Die Spieler wurfeln jede Runde bis zu dreimal und versuchen, die vorgegebenen Kombinationen
ZU erreichen. Entsprechend der Ergebnisse bewegen die Spieler ihre Punktemarker auf den Ab-
lagen vorwarts. Sobald sich ein Punktemarker am Ende einer waagerechten Reihe befindet oder
eine Aufgabe erfullt ist, erhalt der Spieler einen Stern und legt ihn an seine Ablage an. Der erste
Spieler, der 15 Sterne gesammelt hat, [dutet das Spielende ein. Der Spieler mit den meisten
Sternen gewinnt das Spiel.

rSpierorbereitung

Jeder Spieler erhalt 1 Ablage sowie 4 Punktemarker derselben Farbe, die er neben seine Ablage
stellt. Die Sterne werden fUr alle gut erreichbar bereit gelegt. Der jungste Spieler nimmt sich die
5 Wurfel und beginnt das Spiel.

rSpieIabIauf

Jeder Spieler ist einmal pro Runde mit WuUrfeln an der Reihe. Dabei kann der Spieler bis zu
dreimal woirfeln. Der 1. Wurf erfolgt mit allen 5 WUrfeln. Danach kann der Spieler vor seinem
2. und 3. Wurf frei entscheiden, mit wie vielen Wuirfeln er wirfeln méchte. Die Wuorfel, die er
behalten mochte, lasst er vor sich liegen und worfelt nur mit denen, die ihm ,nicht gefallen®. So
kann er versuchen, sein Ergebnis mit dem 2. und 3. Versuch zu verbessern. Er kann aber auch
auf einen oder beide Zusatzwurfe verzichten oder bereits vorher weg gelegte Worfel erneut
wurfeln. Spatestens nach dem 3. Wurf muss der Spieler das Ergebnis verwenden.

Er fUhrt eine von 4 méglichen Aktionen aus:

@ Eine Aufgabe erfillen

e Das Ergebnis fir 1 oder 2 Zahlenreihen verwenden

e Das Ergebnis in der MUnzreihe verwenden

0 Das Ergebnis in einer Zahlen- und in der Minzreihe verwenden

Nachdem der Spieler seinen Spielzug durchgefUhrt hat, gibt er die Wirfel an den im Uhrzeiger-
sinn nachsten Spieler weiter.




0 Eine Aufgabe erfillen

Der Spieler muss nach 3 Wurfen das passende Ergebnis zur Erfullung einer Aufgabe gewurfelt
haben:

Kniffel: Full-House:
Ein Kniffel sind 5 gleiche Zahlen. 3 gleiche Zahlen und 2 gleiche andere Zahlen.

- . . - . - . .
B.: e o o o o o o e o o e o o o o o - .
Z N N N N R 0 R N N
H=RaS. AN AN AN AN Z.B Yo Jt o K\ e
N PN PN PN PN p .D.. 3} PN PN P
7 Y’ z 7 3 N N? z v N

Kleine Strafe: Chance (5-10):
Eine Folge von 4 aufeinander folgenden Zahlen. Die Summe aller 5 Worfel ergibt ein Ergebnis
Der 5. Wurfel kann eine beliebige Zahl zeigen. zwischen 5 und 10.
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GroBe StraBe: . Chance (25-30):
Eine Folge von 5 aufeinander folgenden Zahlen. Die Summe aller 5 Worfel ergibt ein Ergebnis
zwischen 25-30.
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DafUr nimmt der Spieler sich 1 Stern - auRer bei ,GroRe Strake” (2 Sterne) und , KNIFFEL"
(3 Sterne) - und legt den Stern seitlich an die passende Stelle an der linken Seite seiner Ablage an.

BEISPIEL 1: Ridiger hat folgendes Ergebnis gewdrfelt: \/ \/ \/\/\/

Damit erfullt er die Aufgabe ,,Chance (5-10)“ da
das Ergebnis der Wirfelaugen insgesamt 8 betrdgt. K
RUdiger nimmt sich 1 Stern und legt diesen seitlich ance (5-10) &

an die linke Seite seiner Ablage an. ’

a Das Ergebnis fur 1 oder 2 Zahlenreihen verwenden

Hat ein Spieler 2 oder mehr gleiche Zahlen gewdurfelt, kann er den Punktemarker in der ent-
sprechenden Reihe einsetzen (sofern noch nicht erfolgt) und um die Wuorfelanzahl dieser Zahl
nach rechts bewegen.

BEISPIEL 2: Melanie hat folgendes Ergebnis erzielt: \/ \/\) \/ \/

Sie bewegt den Punktemarker der Reihe ;i um 3

2 Felder nach rechts sowie den Punktemarker der Wi "9 oencno0000 0
Reihe \/ um 2 Felder nach rechts. Den Punkte- — I JX K X 0 ® 0o
marker der Reihe \/hann Melanie nicht bewegen, Bice 2530 # @ . ® o Lt . .
da sie die iy nur einmal gewdrfelt hat.

Sobald ein Spieler seinen Punktemarker auf das 8. und letzte Feld einer Zahlenreihe bewegt
hat, erhalt er dafur 1 Stern und legt diesen Stern rechts an die Ablage der jeweiligen Reihe an.
AnschlieRend entfernt er den Punktemarker und stellt ihn neben seine Ablage. Dort bleibt er,
bis der Spieler ihn wieder fUr eine neue Zahlenreihe benotigt. Die mit dem Stern abgeschlosse-
ne Zahlenreihe kann fUr den Rest des Spiels nicht mehr verwendet werden.

Sobald ein Spieler auf seiner Ablage die 4. Zahlenreihe mit

1 Stern abgeschlossen hat, stellt er den Punktemarker in das
BT -Feld am oberen Rand der Tafel und legt 1 weiteren
Stern oberhalb dieses Feldes an. Dieser Punktemarker wird
fUr das restliche Spiel nicht mehr benétigt. Sobald der Spieler
die 5. und spater die 6. Zahlenreihe vervollstandigt hat, stellt
er erst den zweiten und spater den dritten Punktemarker
ebenfalls auf die dafUr vorgesehenen Felder und legt jeweils
einen weiteren Stern an.




Zahlenreihen gleichzeitig eingesetzt sein. Bevor eine neue Zahlenreihe begonnen

c WICHTIG: Im Laufe des Spiels kénnen immer nur maximal 3 Punktemarker auf den
werden kann, muss erst eine der 3 angefangenen Reihen abgeschlossen werden.

0 Das Ergebnis in der MUnzreihe verwenden

Hat ein Spieler 1 Paar, 2 Paare, 1 Drilling oder 1 Vierling
gewurfelt, kann er sich entscheiden das Ergebnis in der Wettiauf @ @ .
Munzreihe zu verwenden. Neben der MUnzreihe ist zu Aufgabe B
sehen, um wie viele Felder der Spieler den Punktemar- bereits erfillt @ @ @
ker in der MiUnzreihe nach rechts bewegen kann:

1 MUnze entspricht dabei 1 Feld auf der MUnzreihe.

Es ist auch maéglich, eine bereits erfullte Aufgabe, neben

der schon 1 Stern liegt, erneut zu werten und dadurch

3 MuUnzen zu erhalten, um den Punktemarker um 3 Felder

vorwarts zu ziehen.

Wenn der Punktemarker zum ersten Mal auf das 8. und
letzte Feld der MUnzreihe bewegt wurde, wird 1 Stern ans
Ende der Reihe an die untere Seite der Ablage gelegt.

Wenn der Spieler mehr MUnzen erhalten sollte, als er auf der MUnzreihe anzeigen kann, wird
der Punktemarker wieder von neuem von vorne auf der Reihe bewegt. Ab jetzt muss der
Punktemarker nur noch 7 Felder bewegt werden, bis die MUnzreihe erneut vervollstandigt
ist und ein weiterer Stern angelegt werden kann. Danach ist die MUnzreihe nur noch 6 Felder,
dann 5 Felder und zuletzt 4 Felder lang.

BEISPIEL 3: Rudiger hat folgendes Ergebnis erzielt:

Rudiger hat berelts die Zahlenreihe ::*) und dle

Zahlenreihe ) vervollsténdigt. Da er nur 1x .

gewdrfelt hat kann er das Ergebnis nicht in der

Zahlenreihe :.:) verwenden. Er kann das Ergebnis e

auch nicht al$ Chance (25-30) verwenden, da er Fco 09 0000 0.0 0 *
dafur ebenfalls bereits einen Stern besitzt. Er ver- * WEEeo « ‘3

wendet das Ergebnis daher fUr die MUnzreihe. FOr 9 4 LAY .1. . 1
die Option E2PYY) erhdlt Ridiger 3 Minzen,

also 3 Bewegungen auf der Minzreihe. Er bewegt

den Punktemarker zundchst um 2 Felder in der

Munzreihe nach rechts, beendet damit die MUnzreihe

und legt einen Stern an die Ablage an.Der Punktemarker wird neben die Ablagetafel gestellt.

Um die noch fehlende 3. Bewegung auszufuhren, stellt RUdiger den Punktemarker sofort wieder
in der MuUnzreihe auf das erste Feld (= 3. Bewegung). Ridiger hdtte das Ergebnis auch als
BT Y3 werten Ronnen, dann wdre er aber nur 2 Felder vorwdrts gekommen.

0 Das Ergebnis in einer Zahlen- und in der Minzreihe verwenden

Ein Spieler kann seinen Wurfelwurf auch fUr das Bewegen der Punktemarker in einer Zahlen-
reihe und in der Minzreihe verwenden.

BEISPIEL 4: Yasmin hat folgendes Ergebnis erzielt: RO SR

GG

Yasmin entscheidet sich die zwei Wurfel mit
der 7 in der Zahlenreihe 3% zu verwenden
und bewegt den Punktemarker um zwei Felder
nach rechts. Die 2 Wirfel mit der = verwendet

P10 * @ 000 ;‘
)

sie als 1 Paar in der Minzreihe. Dafur erhlt sie Wien + 90 0 0 0 @ ¢
1 Munze, also eine 1 Bewegung. Sie bewegt den ;

Punktemarker in der MUnzreihe um 1 Feld nach

rechts und beendet die MUnzreihe daher zum

zZweiten Mal und legt einen weiteren Stern an.




rl"}berhang in einer Zahlenreihe

Werden mehr identische Zahlen gewurfelt, als fir das AbschlieBen einer Zahlenreihe notwendig
sind, so durfen die nicht verwendeten identischen Zahlen als Uberhang in der MiUnzreihe ver-
wendet werden. Pro ungenutzten Wirfel bewegt der Spieler den Punktemarker der MUnzreihe

um 1 Feld weiter. [YER =Y (]

BEISPIEL 5: Carsten hat folgendes Ergebnis erzielt: \/\/\/\/\/

Carsten uerwgndet die 4 Wurfel mit \/ in der
Zahlenreihe 3. Er bewegt den Punktemarker um
1 Feld nach rechts, beendet damit die Reihe und
legt einen Stern an die Ablage an. Die 3 ungenutz-
ten Wdrfel mit der = darf Carsten als Uberhang
in der MuUnzreihe uerwenden und bewegt den
Punktemarker um 3 Felder nach rechts.

rWettIauf

Der Spieler, der als Erster eine bestimmte Aufgabe erfillt oder
Zahlenreihe beendet, darf seinen Punktemarker zusatzlich um

2 Felder auf der Minzreihe nach rechts bewegen. Der Spieler, Wettlauf Q Q Q
der als Zweiter eine bestimmte Aufgabe erfillt oder Zahlenreihe

beendet, darf seinen Punktemarker zusatzlich 1 Feld auf der

Muinzreihe nach rechts bewegen.

1.Rang 2.Rang

BEISPIEL 6: Wenn Carsten im vorherigen Beispiel als Erster die Zahlenreihe @ueruollstc’indigt
hat, darf er zusdtzlich den Punktemarker in der MUnzreihe um 2 Felder nach rechts bewegen.
Wenn er das erst als Zweiter schafft, darf er den Punktemarker immerhin noch um 1 Feld zu-
sdtzlich nach rechts bewegen.

rSpieIende

Sobald ein Spieler 15 Sterne an seine Ablage angelegt hat, beginnt die letzte Runde. Das Spiel
wird so lange weitergespielt, bis der Spieler rechts vom Startspieler noch einmal an der Reihe
war. Danach endet das Spiel. Wer die meisten Sterne gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

rl-linweis

Die Reihenfolge, in der die Wurfel auf die Zahlenreihen eingesetzt werden, ist beliebig. So
kann man beispielsweise eine Zahlenreihe mit einem Teil des Wirfelergebnisses beenden und,

falls nétig, den so freigewordenen Punktemarker in einer neuen Zahlenreihe gleich wieder
verwenden.
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