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Die Spieler versuchen, durch geschick-
ten Einsatz der Würfel in den fünf 
Farbbereichen möglichst viele Punkte 
auf ihrem eigenen Spielblatt zu 
erreichen. Dabei sollten die Würfel 
clever gewählt werden, um auch bei 
den nachfolgenden Würfen noch über 
genügend Wahlmöglichkeiten zu 
verfügen. Wichtig ist außerdem, auch 
die Würfe der Mitspieler nicht aus den 
Augen zu verlieren. Wer nach einer 
bestimmten Anzahl an Runden die 
meisten Punkte hat, gewinnt.

Jeder Spieler erhält ein Spielblatt und 
einen Stift. Der cleverste unter ihnen 
bekommt die 6 Würfel und beginnt 
das Spiel.
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ZAWARTOŚĆ:
1 bloczek z arkuszami gry

6 kolorowych kości

4 pisaki

CEL GRY

PRZYGOTOWANIE

Trzeba być jeszcze sprytniejszym niż 
w Rzuć na tacę! Gra polega na wy-
bieraniu kości, uzupełnianiu od-
powiednich obszarów w arkuszu 
gry, tworzeniu łańcuchów bonuso-
wych i zbieraniu punktów. Niewyb-
rane kości również są ważne, po-
nieważ każda kość o niższej war-
tości niż ta wybrana może być użyta 
przez innych graczy. Osoba, która na 
koniec gry będzie miała najwięcej 
punktów, wygrywa.

Każda osoba otrzymuje jeden arkusz 
gry z bloczka i pisak. Dowolnie wy-
biera się pierwszego gracza, który 
bierze 6 kości.

Pola na 
wybrane 

kości

Licznik rund

Akcja
„Przerzut”

Akcja
„Dodatkowa 

kość”

Bonusy

Żółty 
obszar

Niebieski 
obszar

Zielony 
obszar

Różowy 
obszar

Sprytna gra kościana Wolfganga Warscha 
dla 1 do 4 graczy w wieku od 8 lat.

Uwaga:   Dla łatwiejszego zrozumienia tej 
gry, wszystkie zasady, które różnią się od 
Rzuć na tacę, są na szarym tle.

Srebrny 
obszar

Akcja
„Powrót kości”



Das Spiel wird über vier (4 Spieler), fünf (3 Spieler) bzw. sechs (1 und 2 Spieler) Runden gespielt. 

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
Runden 1-3 die unter der Rundenzahl angezeigte Aktion und in Runde 4 den Bonus erhalten (Erklärun-
gen siehe Aktionen bzw. Boni). 

Der aktive Spieler
Der Spieler, der aktuell die Würfel vor sich liegen hat, ist der aktive Spieler. Er würfelt einmal mit allen 
6 Würfeln und sucht sich einen Würfel aus, den er – ohne die Würfelzahl zu verändern – auf eines 

seiner 3 Würfelfelder legt: 

Je nach Farbe des gewürfelten Würfels, muss der Spieler nun dessen Wert im Bereich 
dieser Farbe auf seinem Blatt eintragen bzw. die entsprechende Zahl ankreuzen (siehe 
Das Spielblatt). Der weiße Würfel ist 
ein Farb-Joker und kann für jede beliebige 
Farbe eingesetzt werden.

Anschließend legt der Spieler alle Würfel, die einen 
niedrigeren Wert zeigen als der aktuell gewählte Würfel, 

auf das in der Schachtel abgedruckte Silbertablett. Wählt ein Spieler den 
niedrigsten Würfel, wird kein Würfel auf das Silbertablett gelegt. 

aktiven Spieler nicht mehr verwendet werden (Ausnahme: siehe 
Rückhol-Aktion).

Mit den verbliebenen Würfeln würfelt der Spieler nun ein zweites Mal. Er wählt erneut einen Würfel 
aus, legt ihn auf ein freies Würfelfeld und trägt seinen Wert in den zum Würfel passenden Farbbereich auf 
seinem Spielblatt ein. Alle Würfel, die einen niedrigeren Wert zeigen als der aktuell genommene, legt er 
wieder auf das Silbertablett.

Anschließend würfelt der Spieler ein drittes Mal mit den übrigen Würfeln und führt die oben beschrie-
benen Aktionen ein letztes Mal aus. Danach legt er ALLE verbliebenen Würfel, die nicht auf seinem 
Spielblatt liegen, auf das Silbertablett.

Achtung: Entscheidet sich der aktive Spieler (zu) früh für einen hohen Würfel, kann es vorkommen, dass er 
keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Situation zu vermeiden. 

Beispiel:

1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 

5.) Er wählt den weißen 4er-Joker, legt den Würfel 
auf ein freies Würfelfeld und entscheidet sich, 
auch diese 4 im rosa Bereich einzutragen: 

6.) Alle Würfel mit weniger als 4 Augen legt er 
anschließend auf das Silbertablett:
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die Würfe der Mitspieler nicht aus den 
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auf das in der Schachtel abgedruckte Silbertablett.
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seinem Spielblatt ein. Alle Würfel, die einen niedrigeren
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Situation zu vermeiden. 
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den nachfolgenden Würfen noch über 
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die Würfe der Mitspieler nicht aus den 
Augen zu verlieren. Wer nach einer 
bestimmten Anzahl an Runden die 
meisten Punkte hat, gewinnt.

Jeder Spieler erhält ein Spielblatt und 
einen Stift. Der cleverste unter ihnen 
bekommt die 6 Würfel und beginnt 

Das Spiel wird über vier (4 Spieler), fünf (3 Spieler) bzw. sechs (1 und 2 Spieler) Runden gespielt. 

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
Runden 1-3 die unter der Rundenzahl 
gen siehe Aktionen bzw. Boni). 

Der aktive Spieler
Der Spieler, der aktuell die Würfel vor sich liegen hat, ist der 
6 Würfeln und sucht sich einen Würfel

seiner 3 Würfelfelder legt: 

Je nach Farbe des gewürfelten Würfels, muss der Spieler nun dessen Wert im Bereich 
dieser Farbe auf seinem Blatt eintragen bzw. die entsprechende Zahl ankreuzen (siehe 
Das Spielblatt). Der 
ein Farb-Joker und kann für jede beliebige 
Farbe eingesetzt werden.

Anschließend legt der Spieler 
niedrigeren Wert zeigen

auf das in der Schachtel abgedruckte 
niedrigsten Würfel, wird kein Würfel auf das Silbertablett gelegt. 

aktiven Spieler nicht mehr verwendet werden (Ausnahme: siehe 
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Mit den verbliebenen Würfeln 
aus, legt ihn auf ein freies Würfelfeld und trägt seinen Wert in den zum Würfel passenden Farbbereich auf 
seinem Spielblatt ein. Alle Würfel, die einen 
wieder auf das Silbertablett.

Anschließend würfelt der Spieler ein 
benen Aktionen ein letztes Mal aus. Danach legt er 
Spielblatt liegen, auf das Silbertablett.

Achtung: Entscheidet sich der aktive Spieler (zu) früh für einen hohen Würfel, kann es vorkommen, dass er 
keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Situation zu vermeiden. 

Gracz, który rzuca kośćmi, jest graczem aktywnym. Rzuca wszystkimi sześcioma kośćmi i wybiera 
jedną, którą odkłada (bez zmiany wyniku) na jedno z pól na wybrane kości na swoim arkuszu gry. Po 

wybraniu i odłożeniu kości gracz musi wpisać jej 
wartość lub zakreślić właściwe pole w odpowied-
nim obszarze (patrz: Arkusz gry). Biała kość jest 
jokerem, może zastąpić każdy kolor. 

Następnie gracz musi odłożyć na srebrną tacę wszystkie kości 
o mniejszej wartości niż ta, którą wybrał. Jeśli gracz wybrał 
kość z najniższą wartością to żadnej nie odkłada na tacę. 

Uwaga: Kości o takiej samej wartości, jak wybrana, nie są odkładane.

Aktywny gracz nie może przerzucać kości, które znajdują się na tacy. 

Pozostałymi kośćmi aktywny gracz rzuca po raz drugi. Ponownie wybiera jedną z kości i bez zmiany 
wyniku przenosi ją na pole na wybrane kości na swoim arkuszu gry, a następnie zaznacza (lub wpisuje) 
odpowiednią wartość w jednym z kolorowych obszarów. Kości z niższymi wynikami odkłada na 
srebrną tacę. 

Aktywny gracz bierze pozostałe kości i rzuca nimi po raz trzeci. Ostatni raz wybiera jedną z kości. 
Następnie wszystkie kości, których nie wykorzystał, odkłada na srebrną tacę. 

Uwaga: Może się zdarzyć, gdy gracz wybierze kość z wysokim wynikiem, że nie będzie on w stanie 
wykonać trzech rzutów (wszystkie kości tra�ą wcześniej na tacę. Tym samym zabierze mniej niż 3 kości. 
Gracze powinni unikać takich sytuacji – każda kość przybliża do wyższego wyniku. 

PRZEBIEG GRY
Gra trwa określoną liczbę rund, zależną od liczby graczy. Przy rozgrywce czteroosobowej są cztery rundy, 
przy trzyosobowej – pięć rund, a w rozgrywce jedno- i dwuosobowej sześć.

Na początku każdej rundy gracze skreślają jej numer na liczniku rund i dodatkowo, w rundach od 1. do 3., 
zaznaczają akcje (patrz: Akcje), które później mogą wykorzystać, a w rundzie 4. otrzymują przedstawio-
ny bonus (patrz: Bonusy).

Akcje lub bonusy, które gracze otrzymują na początku danej rundy

Akty wny gracz



1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 

5.) Er wählt den weißen 4er-Joker, legt den Würfel 
auf ein freies Würfelfeld und entscheidet sich, 
auch diese 4 im rosa Bereich einzutragen: 

6.) Alle Würfel mit weniger als 4 Augen legt er 
anschließend auf das Silbertablett:

und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe 
Würfel

Der weiße Würfel
Der weiße Würfel
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe 

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

ACHTUNG: Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

Beispiel: Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

Erst wenn der aktive Spieler 3 Würfel auf sein 
Spielblatt gelegt hat oder nicht mehr würfeln 
kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
Silbertablett liegen, sind die Mitspieler an der 
Reihe. Diese werden im Folgenden als passive 
Spieler bezeichnet.

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 
diesen Würfeln wählt jeder Mitspieler einen 
Würfel aus und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 
passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
suchen sich gleichzeitig einen Würfel aus. Die 
Würfel bleiben aber auf dem Silbertablett 
liegen und werden nicht von den passiven Spielern 
entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
können mehrere Spieler denselben Würfel 
wählen.

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 
der aktive Spieler war.

Beispiel:

1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 

5.) Er wählt den weißen 4er-Joker, legt den Würfel 
auf ein freies Würfelfeld und entscheidet sich, 
auch diese 4 im rosa Bereich einzutragen: 

6.) Alle Würfel mit weniger als 4 Augen legt er 
anschließend auf das Silbertablett:

und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe 
Würfel

ACHTUNG:
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

Beispiel:
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

Erst wenn der aktive Spieler 3 Würfel auf sein 
Spielblatt gelegt hat oder nicht mehr würfeln 
kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
Silbertablett liegen, sind die Mitspieler an der 
Reihe. Diese werden im Folgenden als passive 
Spieler bezeichnet.

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 
diesen Würfeln wählt jeder Mitspieler einen 
Würfel aus und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 
passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
suchen sich gleichzeitig einen Würfel aus. Die 
Würfel bleiben aber auf dem Silbertablett 
liegen und werden nicht von den passiven Spielern 
entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
können mehrere Spieler denselben Würfel 
wählen.

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 
der aktive Spieler war.

3

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
 erhalten (Erklärun-

 Er würfelt einmal mit allen 
 aus, den er – ohne die Würfelzahl zu verändern – auf eines 

Je nach Farbe des gewürfelten Würfels, muss der Spieler nun dessen Wert im Bereich 
dieser Farbe auf seinem Blatt eintragen bzw. die entsprechende Zahl ankreuzen (siehe 

. Er wählt erneut einen Würfel 
aus, legt ihn auf ein freies Würfelfeld und trägt seinen Wert in den zum Würfel passenden Farbbereich auf 

 Wert zeigen als der aktuell genommene, legt er 

 mit den übrigen Würfeln und führt die oben beschrie-
 Würfel, die nicht auf seinem 

Entscheidet sich der aktive Spieler (zu) früh für einen hohen Würfel, kann es vorkommen, dass er 
keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Beispiel:

1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 

5.) Er wählt den weißen 4er-Joker, legt den Würfel 
auf ein freies Würfelfeld und entscheidet sich, 
auch diese 4 im rosa Bereich einzutragen: 

6.) Alle Würfel mit weniger als 4 Augen legt er 
anschließend auf das Silbertablett:

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

Erst wenn der aktive Spieler 3 Würfel auf sein 
Spielblatt gelegt hat oder nicht mehr würfeln 
kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
Silbertablett liegen, sind die Mitspieler an der 
Reihe. Diese werden im Folgenden als passive 
Spieler bezeichnet.

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 
diesen Würfeln wählt jeder Mitspieler einen 
Würfel aus und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 
passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
suchen sich gleichzeitig einen Würfel aus. Die 
Würfel bleiben aber auf dem Silbertablett 
liegen und werden nicht von den passiven Spielern 
entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
können mehrere Spieler denselben Würfel 
wählen.

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 
der aktive Spieler war.

Das Spiel wird über vier (4 Spieler), fünf (3 Spieler) bzw. sechs (1 und 2 Spieler) Runden gespielt. 

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
den Bonus erhalten (Erklärun-

 Er würfelt einmal mit allen 
 aus, den er – ohne die Würfelzahl zu verändern – auf eines 

Je nach Farbe des gewürfelten Würfels, muss der Spieler nun dessen Wert im Bereich 
dieser Farbe auf seinem Blatt eintragen bzw. die entsprechende Zahl ankreuzen (siehe 

. Er wählt erneut einen Würfel 
aus, legt ihn auf ein freies Würfelfeld und trägt seinen Wert in den zum Würfel passenden Farbbereich auf 

 Wert zeigen als der aktuell genommene, legt er 

 mit den übrigen Würfeln und führt die oben beschrie-
 Würfel, die nicht auf seinem 

Entscheidet sich der aktive Spieler (zu) früh für einen hohen Würfel, kann es vorkommen, dass er 
keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Beispiel:

1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 

5.) Er wählt den weißen 4er-Joker, legt den Würfel 
auf ein freies Würfelfeld und entscheidet sich, 
auch diese 4 im rosa Bereich einzutragen: 

6.) Alle Würfel mit weniger als 4 Augen legt er 
anschließend auf das Silbertablett:

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

Erst wenn der aktive Spieler 3 Würfel
Spielblatt gelegt hat oder nicht mehr würfeln 
kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
Silbertablett liegen, sind die Mitspieler an der 
Reihe. Diese werden im Folgenden als 
Spieler bezeichnet.

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 
diesen Würfeln wählt jeder Mitspieler einen 
Würfel aus und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 
passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
suchen sich gleichzeitig einen Würfel aus. Die 
Würfel bleiben aber auf dem Silbertablett 
liegen und werden nicht von den passiven Spielern 
entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
können mehrere Spieler denselben Würfel 
wählen.

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 
der aktive Spieler war.

Das Spiel wird über vier (4 Spieler), fünf (3 Spieler) bzw. sechs (1 und 2 Spieler) Runden gespielt. 

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
 und in Runde 4 den Bonus erhalten (Erklärun-

aktive Spieler. Er würfelt einmal mit allen 
 aus, den er – ohne die Würfelzahl zu verändern – auf eines 

Je nach Farbe des gewürfelten Würfels, muss der Spieler nun dessen Wert im Bereich 
dieser Farbe auf seinem Blatt eintragen bzw. die entsprechende Zahl ankreuzen (siehe 

alle Würfel, die einen 
 als der aktuell gewählte Würfel, 

 Wählt ein Spieler den 

aktiven Spieler nicht mehr verwendet werden (Ausnahme: siehe 

zweites Mal. Er wählt erneut einen Würfel 
aus, legt ihn auf ein freies Würfelfeld und trägt seinen Wert in den zum Würfel passenden Farbbereich auf 

 Wert zeigen als der aktuell genommene, legt er 

 mit den übrigen Würfeln und führt die oben beschrie-
ALLE verbliebenen Würfel, die nicht auf seinem 

Entscheidet sich der aktive Spieler (zu) früh für einen hohen Würfel, kann es vorkommen, dass er 
keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Beispiel:

1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 

5.) Er wählt den weißen 4er-Joker, legt den Würfel 
auf ein freies Würfelfeld und entscheidet sich, 
auch diese 4 im rosa Bereich einzutragen: 

6.) Alle Würfel mit weniger als 4 Augen legt er 
anschließend auf das Silbertablett:

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

Erst wenn der aktive Spieler 3 Würfel
Spielblatt gelegt hat oder nicht mehr würfeln 
kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
Silbertablett liegen, sind die Mitspieler an der 
Reihe. Diese werden im Folgenden als 
Spieler bezeichnet.

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 
diesen Würfeln wählt 
Würfel aus und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 
passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
suchen sich gleichzeitig
Würfel bleiben aber auf dem Silbertablett 
liegen und werden nicht von den passiven Spielern 
entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
können mehrere Spieler denselben Würfel 
wählen.

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 
der aktive Spieler war.

Das Spiel wird über vier (4 Spieler), fünf (3 Spieler) bzw. sechs (1 und 2 Spieler) Runden gespielt. 

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
angezeigte Aktion und in Runde 4 den Bonus erhalten (Erklärun-

Der Spieler, der aktuell die Würfel vor sich liegen hat, ist der aktive Spieler. Er würfelt einmal mit allen 
 aus, den er – ohne die Würfelzahl zu verändern – auf eines 

Je nach Farbe des gewürfelten Würfels, muss der Spieler nun dessen Wert im Bereich 
dieser Farbe auf seinem Blatt eintragen bzw. die entsprechende Zahl ankreuzen (siehe 

 ist 
 und kann für jede beliebige 

alle Würfel, die einen 
 als der aktuell gewählte Würfel, 

Silbertablett. Wählt ein Spieler den 
niedrigsten Würfel, wird kein Würfel auf das Silbertablett gelegt. 

aktiven Spieler nicht mehr verwendet werden (Ausnahme: siehe 

 der Spieler nun ein zweites Mal. Er wählt erneut einen Würfel 
aus, legt ihn auf ein freies Würfelfeld und trägt seinen Wert in den zum Würfel passenden Farbbereich auf 

niedrigeren Wert zeigen als der aktuell genommene, legt er 

 mit den übrigen Würfeln und führt die oben beschrie-
benen Aktionen ein letztes Mal aus. Danach legt er ALLE verbliebenen Würfel, die nicht auf seinem 

Entscheidet sich der aktive Spieler (zu) früh für einen hohen Würfel, kann es vorkommen, dass er 
keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Beispiel:

1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 

5.) Er wählt den weißen 4er-Joker, legt den Würfel 
auf ein freies Würfelfeld und entscheidet sich, 
auch diese 4 im rosa Bereich einzutragen: 

6.) Alle Würfel mit weniger als 4 Augen legt er 
anschließend auf das Silbertablett:

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

Erst wenn der 
Spielblatt
kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
Silbertablett liegen, 
Reihe.
Spieler

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 
diesen Würfeln wählt 
Würfel aus
passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
suchen sich 
Würfel 
liegen
entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
können 
wählen.

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 
der aktive Spieler war.

Das Spiel wird über vier (4 Spieler), fünf (3 Spieler) bzw. sechs (1 und 2 Spieler) Runden gespielt. 

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
Runden 1-3 die unter der Rundenzahl angezeigte Aktion und in Runde 4 den Bonus erhalten (Erklärun-

Der Spieler, der aktuell die Würfel vor sich liegen hat, ist der aktive Spieler. Er würfelt einmal mit allen 
einen Würfel aus, den er – ohne die Würfelzahl zu verändern – auf eines 

seiner 3 Würfelfelder legt: 

Je nach Farbe des gewürfelten Würfels, muss der Spieler nun dessen Wert im Bereich 
dieser Farbe auf seinem Blatt eintragen bzw. die entsprechende Zahl ankreuzen (siehe 

weiße Würfel ist 
 und kann für jede beliebige 

Farbe eingesetzt werden.

Anschließend legt der Spieler alle Würfel, die einen 
niedrigeren Wert zeigen als der aktuell gewählte Würfel, 

auf das in der Schachtel abgedruckte Silbertablett. Wählt ein Spieler den 
niedrigsten Würfel, wird kein Würfel auf das Silbertablett gelegt. 

aktiven Spieler nicht mehr verwendet werden (Ausnahme: siehe 

würfelt der Spieler nun ein zweites Mal. Er wählt erneut einen Würfel 
aus, legt ihn auf ein freies Würfelfeld und trägt seinen Wert in den zum Würfel passenden Farbbereich auf 
seinem Spielblatt ein. Alle Würfel, die einen niedrigeren Wert zeigen als der aktuell genommene, legt er 

 der Spieler ein drittes Mal mit den übrigen Würfeln und führt die oben beschrie-
benen Aktionen ein letztes Mal aus. Danach legt er ALLE verbliebenen Würfel, die nicht auf seinem 
Spielblatt liegen, auf das Silbertablett.

Entscheidet sich der aktive Spieler (zu) früh für einen hohen Würfel, kann es vorkommen, dass er 
keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Beispiel:

1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 

5.) Er wählt den weißen 4er-Joker, legt den Würfel 
auf ein freies Würfelfeld und entscheidet sich, 
auch diese 4 im rosa Bereich einzutragen: 

6.) Alle Würfel mit weniger als 4 Augen legt er 
anschließend auf das Silbertablett:

Przykład:
1. Patryk jest aktywnym graczem i wyrzucił na-

stępujące wyniki:

2. Wybiera różową kość, przenosi ją na pole na 
wybrane kości na swoim arkuszu gry i wpisuje 
w różowy obszar 3. 

3. Patryk odkłada na srebrną tacę wszystkie kości 
o wartości niższej niż 3.

4. Wykonuje drugi rzut pozostałymi czterema ko-
śćmi i uzyskuje następujące wyniki:

5. Wybiera białą kość – jokera. Odkłada ją na pole 
na wybrane kości na swoim arkuszu gry i decy-
duje się wykorzystać tę kość jako różową, więc 
wpisuje 4 w różowym obszarze.

6. Wszystkie kości, które mają wyniki niższe niż 4, 
przekłada na srebrną tacę. 

7. W trzecim rzucie Patrykowi została tylko jedna 
kość. Rzuca nią i zabiera na pole na wybrane 
kości na swoim arkuszu gry. Wpisuje 3 w żółtym 
obszarze. 

Pasywny gracz

Kiedy aktywny gracz zabierze już 3 kości, nie może 
dalej rzucać. Pozostałe kości tra�ają na srebrną 
tacę, a do gry wchodzą pozostali gracze. Są oni 
nazywani pasywnymi graczami. 

Wszyscy pasywni gracze mogą skorzystać z kości 
znajdujących się na srebrnej tacy. Spośród nich 
każdy wybiera jedną kość i zaznacza to na swoim 
arkuszu gry (wpisując wartość lub zaznaczając 
odpowiednie pole). Wszyscy pasywni gracze wy-
bierają kość jednocześnie. Wybrana przez gracza 
pasywnego kość pozostaje na tacy, ponieważ może 
zostać wykorzystana przez inną osobę. Oznacza to, 
że kilku graczy może wybrać tą samą kość. 

Kiedy wszyscy pasywni gracze wybrali po kości 
i zanaczyli to na swoich arkuszch gry wszystkie 
kości tra�ają do gracza siedzącego po lewej stronie 
aktywnego gracza, to on będzie nowym graczem 
aktywnym i będzie rzucał kośćmi. Rzuca on 
wszystkimi 6 kośćmi i postępuje zgodnie z tym co 
opisano powyżej, tak wygląda każda tura gracza. 

Runda kończy się, kiedy każdy z graczy był raz 
graczem aktywnym. 



  Das Spielblatt
In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 
eine Zahl in ein Feld geschrieben werden. 

Drei Bereiche (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
fortgeführt werden, ohne ein Feld zwischendurch auszulassen. 

In den zwei Bereichen ohne Pfeil (Silber 
und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe Der gelbe 

.

Der weiße Würfel
weiße Würfel ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 

genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe Der blaue Würfel). 

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

 Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell nach der Wahl 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern, auch im silbernen Bereich 
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

 Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei-
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

Punkte am Spielende: Für jede Reihe
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Der gelbe Würfel
Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung: Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
(entsprechend den Pfeilen) aus Kreisen

Punkte am Spielende: Alle Spieler zählen, wie viele 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Der blaue Würfel 
Entscheidet sich der Spieler für den 
Würfels zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

der Spieler im blauen Bereich ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich ist als der des 

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für alle Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und 
eines Würfels eingetragen. Der aktive
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende: Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des grünen Würfels
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 
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In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 
eine Zahl in ein Feld geschrieben werden. 

Drei Bereiche (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
fortgeführt werden, ohne ein Feld zwischendurch auszulassen. 

In den zwei Bereichen ohne Pfeil (Silber 
und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe Der gelbe 
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Der weiße Würfel
Der weiße Würfel ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe Der blaue Würfel). 

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

ACHTUNG: Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell nach der Wahl 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern, auch im silbernen Bereich 
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

 Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei-
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

Punkte am Spielende:
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
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bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 
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Entscheidet sich der Spieler für den 
Würfels zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

der Spieler im blauen Bereich
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für alle Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und 
eines Würfels eingetragen. Der 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende:
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 
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In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 
eine Zahl in ein Feld geschrieben werden. 

Drei Bereiche (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
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In den zwei Bereichen ohne Pfeil (Silber 
und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe Der gelbe 
Würfel .

Der weiße Würfel
Der weiße Würfel ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe Der blaue Würfel). 

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

ACHTUNG: Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell nach der Wahl 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern, auch im silbernen Bereich 
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

Beispiel: Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei-
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

Punkte am Spielende:
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung:
(entsprechend den Pfeilen) aus 

Punkte am Spielende:
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

der Spieler im 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und 
eines Würfels eingetragen. Der 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende:
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 
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Der weiße Würfel ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe Der blaue Würfel). 

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

ACHTUNG: Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell nach der Wahl 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern, auch im silbernen Bereich 
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

Beispiel: Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei-
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).
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werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 

 auf sein 
 gelegt hat oder nicht mehr würfeln 

kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
sind die Mitspieler an der 

passive 

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 

jeder Mitspieler einen 
 und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 

passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
 einen Würfel aus. Die 

bleiben aber auf dem Silbertablett 
 und werden nicht von den passiven Spielern 

entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
mehrere Spieler denselben Würfel 

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 

  Das Spielblatt
In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 
eine Zahl in ein Feld geschrieben werden. 

Drei Bereiche (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
fortgeführt werden, ohne ein Feld zwischendurch auszulassen. 

In den zwei Bereichen ohne Pfeil (Silber 
und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe Der gelbe 
Würfel .

Der weiße Würfel
Der weiße Würfel ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe Der blaue Würfel). 

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

ACHTUNG: Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell nach der Wahl 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern, auch im silbernen Bereich 
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

Beispiel: Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

aktive Spieler 3 Würfel auf sein 
 gelegt hat oder nicht mehr würfeln 

kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
sind die Mitspieler an der 

 Diese werden im Folgenden als passive 

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 

jeder Mitspieler einen 
 und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 

passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
 einen Würfel aus. Die 

bleiben aber auf dem Silbertablett 
 und werden nicht von den passiven Spielern 

entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
mehrere Spieler denselben Würfel 

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 

  Das Spielblatt
In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 
eine Zahl in ein Feld geschrieben werden. 

Drei Bereiche (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
fortgeführt werden, ohne ein Feld zwischendurch auszulassen. 

In den zwei Bereichen ohne Pfeil (Silber 
und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe Der gelbe 
Würfel .

Der weiße Würfel
Der weiße Würfel ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe Der blaue Würfel

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

ACHTUNG: Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell nach der Wahl 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern, auch im silbernen Bereich 
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

Beispiel: Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

Erst wenn der aktive Spieler 3 Würfel auf sein 
Spielblatt gelegt hat oder nicht mehr würfeln 
kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
Silbertablett liegen, sind die Mitspieler an der 

 Diese werden im Folgenden als passive 
 bezeichnet.

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 
diesen Würfeln wählt jeder Mitspieler einen 
Würfel aus und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 
passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
suchen sich gleichzeitig einen Würfel aus. Die 

bleiben aber auf dem Silbertablett 
 und werden nicht von den passiven Spielern 

entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
mehrere Spieler denselben Würfel 

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 
der aktive Spieler war.

  Das Spielblatt
In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 
eine Zahl in ein Feld geschrieben werden. 

Drei Bereiche (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
fortgeführt werden, ohne ein Feld zwischendurch auszulassen. 

In den zwei Bereichen ohne Pfeil (Silber 
und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe 
Würfel

Der weiße Würfel
Der weiße Würfel ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe 

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

ACHTUNG: Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell nach der Wahl 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern, auch im silbernen Bereich 
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

Beispiel: Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

Erst wenn der aktive Spieler 3 Würfel auf sein 
Spielblatt gelegt hat oder nicht mehr würfeln 
kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
Silbertablett liegen, sind die Mitspieler an der 
Reihe. Diese werden im Folgenden als passive 
Spieler bezeichnet.

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 
diesen Würfeln wählt jeder Mitspieler einen 
Würfel aus und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 
passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
suchen sich gleichzeitig einen Würfel aus. Die 
Würfel bleiben aber auf dem Silbertablett 
liegen und werden nicht von den passiven Spielern 
entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
können mehrere Spieler denselben Würfel 
wählen.

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 
der aktive Spieler war.

Arkusz gry

W pięciu kolorowych obszarach gracz wpisuje / zaznacza wyniki 
odczytane z wybranych kości. Na każdy rzut można zaznaczyć 
tylko jedno pole albo wpisać jedną liczbę. 

Trzy obszary (niebieski, zielony i różowy) mają 
z lewej strony strzałkę. Oznacza to, że trzeba w nich 
wypełniać pola po kolei, od lewej strony do prawej. Nie 
można zostawić po drodze niewypełnionego pola. 

W dwóch pozostałych obszarach (srebrnym i żółtym) gracze wykreślają 
pola w dowolnej kolejności.

Biała kość

Srebrna kość

Biała kość jest jokerem, jej wartość może być wpisana w srebrnym, żółtym, zielonym 
lub różowym obszarze. Można również zsumować jej wartość z wartością kości 
niebieskiej i wpisać w niebieskim obszarze (patrz: Niebieska kość).

Gracz zakreśla wartość widniejącą na srebrnej kości w srebrnym 
obszarze. Kolor zaznaczanej cyfry (żółty, niebieski, zielony, różowy) 
można wybrać.

Uwaga: Gracz, po wybraniu srebrnej kości, może w srebrnym obszarze 
zaznaczyć dowolną kość przenoszoną na srebrną tacę. Kości, które 
zostały umieszczone na tacy zanim gracz wybrał srebrną kość, nie mogą zostać 
wykorzystane, ponieważ nie tra�ły na tacę przez wybranie srebrnej kości. 

Jeśli gracz wybrał białą kość i traktuje ją jako srebrną, a przez to srebrna kość tra�ła na tacę, to gracz 
może skreślić wartość srebrnej kości jako dowolny kolor w srebrnym obszarze.  Tak samo dzieje się, kiedy 
przez wybranie srebrnej kości na tacę tra� biała kość. 

Przykład: Patryk wybiera srebrną kość z wartością 3. Zaznacza zieloną 3 w srebrnym obszarze. Na tacę 
odkłada niebieską 1 i białą 2. Zaznacza więc w srebrnym obszarze niebieską 1 i zieloną 2 za białą kość.

Jeśli gracz nie może zaznaczyć pola, używając srebrnej kości (ponieważ wszystkie już skreślił), nie może 
wybrać tej kości (i przez to nie może zaznaczyć kości, które po wybraniu srebrnej tra�łyby na tacę).

Jeśli pasywny lub aktywny gracz jako akcję „Dodatkowa kość” wybierze srebrną, zaznacza w srebrnym 
obszarze dowolne pole o wartości wskazanej przez kość. Nie zaznacza innych pól, ponieważ nic nie tra�a 
na tacę po takim wyborze.



jede Reihe gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

 Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
 aktiviert! 

 Alle Spieler zählen, wie viele Kreuze sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Entscheidet sich der Spieler für den blauen Würfel, addiert er den aktuellen Wert des weißen 
 zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

 ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 

 ist als der des vorherigen Feldes.

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

-
der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

 Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und niemals nur der Wert 

 Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

 Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 

grünen Würfels muss der Spieler im grünen Bereich immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel: Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des rosa Würfels
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall    Hat ein passiver Spieler keine Möglichkeit,
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler Würfel aus seinem 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem Feld mit einem ?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus kann nicht aufgespart werden, sondern muss 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls 
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe 
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus am Feld = Wird 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende
dort alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

Punkte am Spielende: Für jede Reihe gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Der gelbe Würfel
Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

 Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
(entsprechend den Pfeilen) aus Kreisen aktiviert! 

Punkte am Spielende: Alle Spieler zählen, wie viele Kreuze sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Der blaue Würfel 
Entscheidet sich der Spieler für den blauen Würfel, addiert er den aktuellen Wert des weißen 

 zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 
blauen Bereich ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 

der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich ist als der des vorherigen Feldes.

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

-
der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

 Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und niemals nur der Wert 
eines Würfels eingetragen. Der aktive Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende: Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des grünen Würfels muss der Spieler im grünen Bereich immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel: Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall    Hat ein passiver Spieler keine Möglichkeit,
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler Würfel aus seinem 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem Feld mit einem 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls 
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe 
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus 
dort alle Felder angekreuzt bzw. umkreis

Punkte am Spielende: Für jede Reihe gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Der gelbe Würfel
Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung: Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
(entsprechend den Pfeilen) aus Kreisen aktiviert! 

Punkte am Spielende: Alle Spieler zählen, wie viele Kreuze sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Der blaue Würfel 
Entscheidet sich der Spieler für den blauen Würfel, addiert er den aktuellen Wert des weißen 
Würfels zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

der Spieler im blauen Bereich ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich ist als der des vorherigen Feldes.

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

-
der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für alle Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und niemals nur der Wert 
eines Würfels eingetragen. Der aktive Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende: Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des grünen Würfels muss der Spieler im grünen Bereich immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel: Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende:
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl

Punkte am Spielende:
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall    Hat ein 
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls 
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe 
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus 
dort alle Felder angekreuzt bzw. umkreis

Punkte am Spielende: Für jede Reihe gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Der gelbe Würfel
Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung: Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
(entsprechend den Pfeilen) aus Kreisen aktiviert! 

Punkte am Spielende: Alle Spieler zählen, wie viele Kreuze sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Der blaue Würfel 
Entscheidet sich der Spieler für den blauen Würfel, addiert er den aktuellen Wert des weißen 
Würfels zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

der Spieler im blauen Bereich ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich ist als der des vorherigen Feldes.

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

-
der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für alle Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und niemals nur der Wert 
eines Würfels eingetragen. Der aktive Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende: Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des grünen Würfels muss der Spieler im grünen Bereich immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel:
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende:
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl

Punkte am Spielende:
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls 
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe 
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus 
dort 
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In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 

 (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 

 Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei-

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 

Punkte am Spielende: Für jede Reihe gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Der gelbe Würfel
Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung: Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
(entsprechend den Pfeilen) aus Kreisen aktiviert! 

Punkte am Spielende: Alle Spieler zählen, wie viele Kreuze sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Der blaue Würfel 
Entscheidet sich der Spieler für den blauen Würfel, addiert er den aktuellen Wert des weißen 
Würfels zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

der Spieler im blauen Bereich ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich ist als der des vorherigen Feldes.

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

-
der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für alle Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und niemals nur der Wert 
eines Würfels eingetragen. Der aktive Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende: Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des grünen Würfels muss der Spieler im grünen Bereich immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 

 (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
fortgeführt werden, ohne ein Feld zwischendurch auszulassen. 

 ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 

Der blaue Würfel). 

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 

 Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei-

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 

Punkte am Spielende: Für jede Reihe gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Der gelbe Würfel
Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung: Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
(entsprechend den Pfeilen) aus Kreisen aktiviert! 

Punkte am Spielende: Alle Spieler zählen, wie viele Kreuze sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Der blaue Würfel 
Entscheidet sich der Spieler für den blauen Würfel, addiert er den aktuellen Wert des 
Würfels zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

der Spieler im blauen Bereich ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich ist als der des vorherigen Feldes.

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für alle Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und niemals nur der Wert 
eines Würfels eingetragen. Der aktive Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende: Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des grünen Würfels muss der Spieler im grünen Bereich immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 
eine Zahl in ein Feld geschrieben werden. 

 (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
fortgeführt werden, ohne ein Feld zwischendurch auszulassen. 

In den zwei Bereichen ohne Pfeil (Silber 
Der gelbe 

.

 ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 

Der blaue Würfel). 

Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 

nach der Wahl 
 auch im silbernen Bereich 

ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 

 Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei-

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 

Punkte am Spielende: Für jede Reihe gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Der gelbe Würfel
Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung: Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
(entsprechend den Pfeilen) aus Kreisen aktiviert! 

Punkte am Spielende: Alle Spieler zählen, wie viele Kreuze sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Der blaue Würfel 
Entscheidet sich der Spieler für den blauen Würfel, addiert er den aktuellen Wert des 
Würfels zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

der Spieler im blauen Bereich ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich ist als der des vorherigen Feldes.

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für alle Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und 
eines Würfels eingetragen. Der aktive Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende: Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des grünen Würfels muss der Spieler im grünen Bereich
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

Żółta kość

Punkty na koniec gry: Gracz otrzymuje punkty za skreślenia w każdym rzędzie w srebrnym obszarze. 
Srebrne gwiazdki na dole obszaru wskazują, ile punktów gracz otrzyma za określoną liczbę skreśleń 
w rzędzie. Suma punktów ze wszystkich rzędów to liczba punktów, 
jaką gracz otrzyma za srebrny obszar.

Gracz używając żółtej kości, może wziąć w kółko wartość wskazaną przez kość. 
Dopiero kiedy pole jest wzięte w kółko, można je skreślić.

Uwaga: Bonusy zdobywa się za wzięcie w kółko wszystkich wartości w rzędzie 
lub kolumnie (jak wskazują strzałki). Skreślenia nie są konieczne do aktywacji 
bonusów.
Punkty na koniec gry: Gracz liczy, ile pól udało mu się skreślić (wzięte 
tylko w kółko się nie liczą). W górnej części żółtego obszaru sprawdza, 
ile punktów otrzymuje za swoją liczbę skreśleń.

Niebieska kość
Gracz, decydując się na wzięcie niebieskiej kości, dodaje jej wartość do białej kości                    
(nieważne, gdzie znajduje się biała kość). Sumę zapisuje w niebieskim obszarze, w którym pola 

uzupełnia się po kolei, od lewej do prawej, bez zostawiania pustych pól. Każda następna wpisana 
liczba musi być mniejsza lub równa poprzedniej.

Tak samo postępuje się, kiedy gracz używa białej kości jako niebieskiej – sumuje wartości niebieskiej 
i białej kości. Nie ma znaczenia, gdzie znajduje się druga kość, może znajdować się na tacy, na polu na 
wybrane kości a nawet być wśród kości, którymi gracz będzie rzucał. Dotyczy to zarówno gracza aktywne-
go, jak i pasywnego. Nie można wpisać w niebieski obszar pojedynczego wyniku niebieskiej lub białej kości. 

Jeśli gracz wybierze zarówno niebieską, jak i białą kość, i użyje jej jako niebieskiej, może się zdarzyć, że 
w jednej turze wypełni dwa pola w niebieskim obszarze.

Punkty na koniec gry: Gracz otrzymuje tyle punktów, ile wskazuje 
gwiazdka nad ostatnim wypełnionym polem.

Zielona kość

Gracz, wybierając zieloną kość, mnoży wartość kości przez mnożnik podany na pierwszym od 
lewej wolnym polu w zielonym obszarze. Wynik zapisuje w tym polu. W zielonym obszarze 

wyniki należy wpisywać od lewej do prawej, bez pomijania pól.

Kiedy dwa pola zostaną wypełnione, gracz wykonuje działanie określone przy tych polach, a jego wynik 
wpisuje w gwiazdkę nad tymi polami. Możliwe jest otrzymanie punktów ujemnych. Gracze powinni 
w pierwsze pola wpisywać jak najwyższe liczby, a w drugie jak najniższe. 

Uwaga: Jeśli na koniec gry drugie pole jest puste, gracz wpisuje w gwiazdkę 0 punktów. Bonusy 
zdobywa się od razu po wypełnieniu pola z bonusem.



Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

 Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
 im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

 Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

 angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
 kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet werden. 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 

Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

 = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
 einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 

t (Gelb) sind.

Die Füchse     
Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Beispiel: Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert.  

Achtung: Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es Zusatzaktionen. Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 
einer Zahl eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

Beispiel: Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
streichen. Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen,
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion    Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

Rückhol-Aktion     Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion    Mit dieser Aktion kann ein zusätzlicher Würfel
kann ein Spieler erst am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Beispiel: Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

 Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Die Augenzahl des rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

 Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

 Würfel aus seinem Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
 kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet werden. 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Bonus am Feld = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 

alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

Die Füchse     
Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Beispiel: Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Achtung: Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es Zusatzaktionen. Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 
einer Zahl eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

Beispiel: Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
streichen. Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen,
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion    Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

Rückhol-Aktion     Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion    Mit dieser Aktion kann ein 
kann ein Spieler erst am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei jeden Würfel nur einmal

Beispiel: Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

 Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

 Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

aktive Spieler Würfel aus seinem Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Feld mit einem ?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet werden. 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus am Feld = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 

alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

Die Füchse     
Für Füchse erhalten die Spieler am 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Beispiel: Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Achtung: Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es Zusatzaktionen. Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 
einer Zahl eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

Beispiel: Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er 
streichen. Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen,
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion    Diese Aktion kann 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

Rückhol-Aktion     Diese Aktion kann 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion    Mit dieser Aktion kann ein 
kann ein Spieler erst am Ende seines Zuges
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei 

Beispiel: Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall    Hat ein passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler Würfel aus seinem Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem Feld mit einem ?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet werden. 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus am Feld = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 

alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

Die Füchse     
Für Füchse erhalten die Spieler am 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Beispiel: Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Achtung: Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es Zusatzaktionen.
einer Zahl eine Aktion freischaltet,

Beispiel: Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er 
streichen. Ein Spieler kann 
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion  
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel 

Rückhol-Aktion  
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion 
kann ein Spieler erst 
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei 

Beispiel: Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel: Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall    Hat ein passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler Würfel aus seinem Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem Feld mit einem ?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet werden. 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus am Feld = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 
dort alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

Abschluss von Zeilen. 
Gesamtpunkten

Beispiel:
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Achtung:

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es 
einer Zahl 

Beispiel:
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er 
streichen.
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel 

bereits gewürfelt wurde.

Spieler kann sich einen beliebigen der 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei 

Beispiel:
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 
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 gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 

Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

weißen 
 zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

 ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

-

 Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
 nur der Wert 

 Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 

 immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel: Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall    Hat ein passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler Würfel aus seinem Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem Feld mit einem ?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet werden. 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus am Feld = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 
dort alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

 gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 

Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

 sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 

 aktuellen Wert des weißen 
 zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

 ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

-

 Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und niemals nur der Wert 

 Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

grünen Bereich immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel: Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall    Hat ein passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler Würfel aus seinem Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem Feld mit einem ?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus am Feld = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 
dort alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

Przykład: Patryk wybiera zieloną kość z wartością 5 i zapisuje 5 x 2 = 10 w pierwszym polu. W kolejnej rundzie 
wybiera zieloną 1 i zapisuje 1 x 2 = 2. Od razu wpisuje też w gwiazdkę 8 (10 – 2 = 8). 

Punkty na koniec gry: Gracz sumuje wartości wpisane w zielone gwiazdki. 

Różowa kość
Używając różowej kości, gracze wypełniają pola w różowym obszarze. Wypełniać należy od lewej 
do prawej, nie pomijając żadnych pól. W pole wpisuje się wartość różowej kości. W tym obszarze 

można wpisać dowolną cyfrę. Jednakże, aby uzyskać bonus znajdujący się przy polu, należy wpisać 
taką cyfrę, która spełnia warunki przedstawione na polu (wartość musi być równa lub wyższa niż ta 
podana). Jeśli wpisana wartość nie spełnia tego warunku, gracz nie otrzymuje bonusu.

Punkty na koniec gry: Gracz sumuje wszystkie wpisane w różowym 
obszarze cyfry. 

Wyjątkowy przypadek
Kiedy pasywny gracz nie może wykorzystać żadnej kości znajdującej się na srebrnej tacy, może 
wykorzystać w zamian jedną z kości znajdujących się na polach na kości na arkuszu gry aktywnego 
gracza. Jest to możliwe tylko wtedy, gdy gracz nie może wykorzystać żadnej z kości na tacy, a nie kiedy 
nie chce tego robić. Gracz może zrezygnować z wykorzystania kości z tacy, ale to również nie oznacza, że 
może skorzystać z kości wybranych przez aktywnego gracza. 

Kiedy aktywny gracz nie może wykorzystać żadnego z wyników rzutu (na przykład została mu tylko 
niebieska kość i wyrzucił liczbę wyższą niż wpisana poprzednio), to ma po prostu pecha i wykorzystuje 
w tej kolejce jedną kość mniej. Taką niewykorzystaną kość odkłada na tacę. 

Bonusy Podczas gry gracze mogą zdobywać bonusy. Znajdują się one bezpośrednio pod polami 
(w obszarach niebieskim, zielonym i różowym) lub na zakończeniu rzędu lub kolumny (w obszarach 
żółtym i srebrnym).

Kiedy gracz wpisze wartość lub wykreśli pole, pod którym znajduje się bonus, albo 
wykreśli ostatnie pole w linii zakończonej bonusem, otrzymuje określony bonus. Gracz musi od razu wpisać 
dowolną wartość w pole w obszarze o wskazanym przez bonus kolorze (1-6 w zielonym i różowym, 

2-12 w niebieskim) lub wykreślić pole (w srebrnym lub żółtym – tylko jeśli pole jest już wzięte 
w kółko), albo wziąć pole w kółko (żółty obszar). Bonusy muszą być wykorzystane od razu, nie 

można ich zachowywać na później.
Na początku czwartej rundy gracze wybierają obszar, dla którego chcą zastosować czarny bonus. 

Bonusy aktywowane są również wtedy, gdy gracz wykreśli  lub weźmie w kółko ostatnie pole w rzędzie 
albo kolumnie w obszarach srebrnym i żółtym, a także kiedy weźmie w kółko ostatnie pole na torze 
akcji. Te bonusy także trzeba zużyć od razu.

Podsumowanie bonusów: Bonus za pole – gracz wykorzystuje go, jak tylko wypełni pole z bonusem. Bonus 
za linię – gracz wykorzystuje go, jak tylko zakreśli lub weźmie w kółko (żółty obszar) ostatnie pole w linii.



 Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Farbbereich mit den wenigsten 

Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 

Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
 Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 

 umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

 Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

das entsprechende Feld durch-
in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen, 

 genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

 genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
 ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 

Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 
 aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 

liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
 als  Zusatzwürfel wählen.

Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 

 Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen.  
Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

 Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

 bringt so viele Punkte wie der Farbbereich mit den wenigsten 

Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert.  

Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
 Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 

 umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

 Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

das entsprechende Feld durch-
in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen, 

nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
 ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 

Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 
 aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 

liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 

 Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen.  
Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

 bringt so viele Punkte wie der Farbbereich mit den wenigsten 
 des jeweiligen Spielers.

Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert.  

Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
 Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 

 umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

 Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen, 

solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

übrig zu lassen.

Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

Mit dieser Aktion kann ein zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 

Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 
sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 

liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

 Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen.  
Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der Farbbereich mit den wenigsten 
 des jeweiligen Spielers.

Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert.  

Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
 Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 

eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

 Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
 Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen, 

solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion    Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

   Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

Zusatzwürfel -Aktion    Mit dieser Aktion kann ein zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 

Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 
Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

 Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen.  
Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

Die Füchse     
Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der Farbbereich mit den wenigsten 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert.  

 Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
Zusatzaktionen. Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 

eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

 Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
streichen. Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen, 
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion    Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

Rückhol-Aktion     Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion    Mit dieser Aktion kann ein zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
kann ein Spieler erst am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

 Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen.  
Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

Die Füchse     
Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der Farbbereich mit den wenigsten 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Beispiel: Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert.  

Achtung: Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es Zusatzaktionen. Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 
einer Zahl eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

Beispiel: Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
streichen. Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen, 
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion    Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

Rückhol-Aktion     Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion    Mit dieser Aktion kann ein zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
kann ein Spieler erst am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Beispiel: Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 
niedrigsten Wert
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung:
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen.  
Beispiel: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

   

 

 

 

 

  

   

   

 

7

Patryk

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 

 Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-

 ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 

 einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 

 legt er keinen Würfel heraus 

Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 

der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
 werden. 

 in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 

 den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 

 eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
 einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 

Die Füchse     
Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der Farbbereich mit den wenigsten 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Beispiel: Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert.  

Achtung: Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es Zusatzaktionen. Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 
einer Zahl eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

Beispiel: Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
streichen. Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen, 
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion    Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

Rückhol-Aktion     Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion    Mit dieser Aktion kann ein zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
kann ein Spieler erst am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Beispiel: Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Lisy
Lisy dają graczom dodatkowe punkty na koniec gry. Zdobywa się je w taki sam sposób jak bonusy, 

poprzez wypełnienie określonego pola lub linii pól. Każdy lis daje tyle punktów, ile najniżej punktowany 
obszar gracza.
Przykład: Na koniec gry podlicza się punkty z każdego obszaru oddzielnie. W przypadku obok to 
zielony obszar jest najniżej punktowany – tylko 8 punktów. Każdy lis zdobyty przez tego gracza 
dałby mu więc 8 punktów. 
Uwaga: Jeśli gracz w jakimś obszarze ma 0 punktów, to lisy również są warte 0 punktów. 

Akcje

W górnej części arkusza gry znajdują się trzy paski akcji, które można odblokować w trakcie 
gry. Akcje te mogą być wykorzystane od razu po odblokowaniu lub zostawione na później. 

Kiedy gracz zaznaczy ostatnie pole w odpowiedniej linii lub na początku rundy (1 do 3), otrzymuje akcję do 
wykonania. Należy zaznaczyć kółkiem wolne pole akcji – oznacza to, że gracz może wykonać taką akcję.

Przykład: Gracz wpisał cyfrę w trzccie pole różowego obszaru i otrzymuje za to akcję 
„Przerzut”. Od razu bierze w kółko pierwsze wolne pole na torze akcji „Przerzut” Oznacza to, że 
będzie mógł wykonać tę akcję. 
Kiedy gracz wykona daną akcję, musi przekreślić wzięte wcześniej w kółko pole tej akcji. 
W jednej kolejce można wykorzystać kilka akcji, oczywiście jeśli są odblokowane.

Akcja „Przerzut”

Akcja „Powrót kości”

Akcja „Dodatkowa kość”

Tę akcję może wykonać tylko aktywny gracz. Jeśli aktywny gracz nie jest zadowol-
ony z wyniku rzutu, może przerzucić wszystkie dostępne kości (poza tymi ze srebrnej tacy i wcześniej 
wybranymi, które znajdują się na polach na kości). Nie można odłożyć sobie kości z poprzedniego 

rzutu, trzeba rzucać wszystkimi dostępnymi kośćmi. 

Tę akcję może wykonać tylko aktywny gracz. Polega na wzięciu jednej kości ze 
srebrnej tacy i dołożeniu jej do pozostałych, którymi będzie rzucał. Akcji nie można wykonać już po 
rzucie kośćmi. 

Tę akcję może wykonać zarówno aktywny gracz jak i gracze pasywni. Dzięki 
tej akcji można wykorzystać dodatkowo jeszcze jedną kość. Akcję tę można wykonać tylko na koniec 
kolejki, czyli kiedy aktywny gracz dobierze już wszystkie trzy kości, a pasywni gracze wykorzystają 

już jedną kość ze srebrnej tacy. Można wybrać dowolną z sześciu kości. Aktywny gracz może wykorzystać 
ponownie kość, której już użył. W jednej kolejce gracz może wykonać tę akcję kilkukrotnie, ogranicza go 
jedynie liczba odblokowanych (wziętych w kółko) akcji. Każdą kość można przy tej akcji wykorzystać tylko raz!

Przykład: Patryk jest graczem aktywnym, wybrał kości                           i zaznaczył ich wartość na swoim arkuszu 
gry. Wykorzystuje dwie akcje „Dodatkowa kość”. Pierwszą wybiera białą kość i zaznacza jako żółtą czwórkę. 
Drugą akcją nie może już wybrać białej kości. Może jednak wykorzystać niebieską kość, połączyć ją z białą i wpisać 
siódemkę w niebieskim obszarze (4 z białej kości + 3 z niebieskiej kości = 7).



Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 

Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 

Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 

Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 

Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 

 auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 

Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

 Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen. 

Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

 Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen.  
Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

 

 

 

 

  Poziom   Punkty

Superbystrzak! > 320

Liczba punktów = twoje IQ! 300-319

Szacunek! 280-299

To nie może być tylko szczęście! 260-279

Proszę państwa, spójrzcie na to! 240-259

Całkiem nieźle! 220-239

Widać, że trenowałeś! 200-219

Powinieneś być zadowolony! 180-199

Jesteś na dobrej drodze. 160-179

Potra�sz lepiej. 140-159

Nie taki sprytny… < 140

Na zakończenie gracz sprawdza 
w poniższej tabeli jak mu poszło.

KONIEC GRY

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

Gra kończy się, kiedy w ostatniej rundzie ostatni aktywny gracz zakończył swoją 
kolejkę, a pasywni gracze wybrali kości ze srebrnej tacy. Gracze mogą wtedy wykorzystać jeszcze akcję 
„Dodatkowa kość”, o ile mają ją odblokowaną. Niewykorzystane akcje przepadają. 
Jeden z graczy, na odwrocie swojego arkusza gry, notuje punkty wszystkich osób za poszczególne kolorowe 
obszary. Następnie mnoży liczbę zdobytych przez gracza lisów przez najniżej punktowany obszar i wpisuje 
wynik w pole lisów.
Na koniec podlicza się punkty zdobyte przez każdego z graczy. Osoba, która ma najwięcej punktów, 
wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz, który ma wyżej punktowany obszar. Jeśli nie przyniesie to 
rozstrzygnięcia, uczestnicy dzielą się zwycięstwem.

Jeśli gracz nie ma towarzystwa, może zagrać sam. Celem 
jest wtedy zebranie możliwie jak największej liczby punktów. Zasady gry pozostają takie same, z poniższymi 
zmianami. 
Gra trwa 6 rund. Uczestnik zaczyna jako aktywny gracz, następnie odgrywa rolę graczy pasywnych 
– w sumie musi 6 razy być graczem aktywnym i pasywnym.
Jako pasywny gracz rzuca wszystkimi sześcioma kośćmi i odkłada 3 z najniższymi wynikami na tacę. 
W przypadku takich samych wartości, na tacę odkłada się kość, która wylądowała najbliżej srebrnej tacy.

Jako pasywny gracz, musi odłożyć trzy kości 
z najniższymi wynikami na tacę. Odkłada więc 
niebieską kość z 1, różową kość z 2 i żółtą z 3, 
ponieważ znajduje się najbliżej srebrnej tacy ze 
wszystkich kości z wynikiem 3. 

Uwaga: Pasywny gracz w rozgrywce jedno-
osobowej nie może używać akcji „Przerzut”.

Przykład: Gracz wyrzucił następujące wyniki. 
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