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SPIELTIEL Sei der erste Spieler, der mit den richtigen Kartchen auf die Wiirfelkombination reagiert .
und erziele so 1Punkt. Erreiche als erster 6 Punkte, um das Spiel zu gewinnen! Seht ihr das rote Kreuz, + x
y
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. ‘Legt. je’1 ‘Stein’-, ‘Schere’- und Seht ihr das ‘Party”’-Symbol,
Papier —Kgr'rchen sowie em‘ ’ schiebt die Karte mit dem Symbol %
Wertungskartchen (mit der ‘7" zur vor, das der griine Wiirfel zeigt.
Tischmitte hin) vor euch ab.

+ Benutzt die Wiirfel, die firr das gewtinschte Spiellevel ndtigt sind.

‘PiELT & PASST Eu(" AN ................................................................................................................ 9'3 woRFEL'—ExPERTEN
Ziel jedes Levels ist, das Symbol auf dem griinen ‘Stein-Schere-Papier’- _R EGELN

i Q@ Wiirfel zu schlagen. Aber je nach Ergebnis des weillen Wiirfels bzw.

beider weiRer Wiirfel misst ihr erst herausfinden, welche Regeln gelten: e
Die normalen Regeln (z. B. Stein schlagt Schere), die umgekehrten Regeln Z

(z. B. Papier schlagt Schere) ... oder sogar die kniffligen ‘PARTY’-Regeln! Seht ihr 2 griine Kreise oder

2 rote Kreuze, wendet die
Wahlt zunédchst das Level aus, das ihr spielen mochtet. Dann wiirfelt ein

W laren Regeln an.
1 "‘_ .-_'..? {'ﬂ . beliebiger Spieler die ausgewéhlten Wiirfeln in der Tischmitte. Nun wéhlen alle reguiaren Regein an 5 + 9,
£ ﬂ Spieler das 1 oder die 2 passenden Kartchen aus, indem sie diese schnell zur by (

U’ \‘u Tischemitte hin schieben. Der schnellste Spieler mit dem 1 oder den 2 richtigen
b L4 Kartchen erhalt 1 Punkt, indem er sein Wertungskartchen entsprechend um 1

Punkt weiterdreht... Er wiirfelt dann fiir die ndchste Runde usw. . . .
Seht ihr 1 griinen Kreis und 1 rotes
« Ein einmal ausgefiihrter Zug kann nicht mehr riickgéngig gemacht werden. Kreuz, befolgt die Umkehr-Regeln. g
» Waren mehrere Spieler gleich schnell, werden keine Punkte vergeben.

’ ] "_ if- . BENUTZT @ + 0~ Seht ihr 1 griinen Kreis und 1 ‘Party!’-
o 2 WURFEL BAS f REGELN v Symbol, spielt die Karte mit dem % + + ':\L
= Symbol, das der griine Wiirfel zeigt. p (v of %
Seht ihr den griinen Kreis, befolgt die % + (\ PN
blichen ‘Stein, Schere, Papier'-Regeln. p () » \2_& y Seht ihr 1 rotes Kreuz und 1°Party!'-
W Symbol, spielt die 2 Karten mit 9, Xl
dem Symbol, das der griine Wiirfel + /‘ + :,/.\4 »

nicht zeigt.

Seht ihr das rote Kreuz, befolgt die E + y
Umkehr-Regeln. 7 (3

€ '2 WORFEL’ FORT-

6ESCHRITTENEN-REGELN
@ DIESES SYMBOL MARKIERT EIN SPIELELEMENT, DAS DIR HILFT, DEINE ANPASSUNGSFAHIGKEIT ZU ERHOHEN!

Seht ihr den griinen Kreis, befolgt die
Uiblichen ‘Stein, Schere, Papier'-Regeln. P
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Der erste Spieler, der 6 Punkte erreicht, gewinnt das Spiel!
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