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Das clevere Wiirfelspiel von Wolfgang Warsch
fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

SP'ELMATER'A'. - Der Umwelt zuliebe, sind diesem Spiel keine
+ Filzstifte beigelegt, da wir davon ausgehen,
+ dass ihr geniigend Stifte zur Hand habt. Fiir
den Fall, dass euch gar kein Stift zur Verfiigung
steht, liegt diesem Spiel ein Bleistift bei, den
ihrwahrend dem Spiel herumreichen

Qg 1 Block

Qﬁ 6 Wiirfel
);ﬁ 1 Bleistift

Hinweis fiir ,Ganz schon clever”-Kenner: Um den
Einstieg zu erleichtern, sind alle Abweichungen zur
,Ganz schon clever”-Regel am Rand hellgrau markiert.

SPIELIDEE

Ihr versucht durch geschickten Einsatz der Wiirfel in den fiinf Farbbereichen maglichst viele Punkte auf
eurem eigenen Spielblatt zu erreichen. Wahlt die Wiirfel clever, damit ihr auch bei den nachfolgenden
Wiirfen noch iiber geniigend Wahlmaglichkeiten verfiigt. Wichtig ist auBerdem, dass ihr auch die Wiirfel
der Mitspielenden nicht aus den Augen verliert. Wer nach einer bestimmten Anzahl an Runden die
meisten Punkte hat, gewinnt.
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SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler erhélt ein Spielblatt. Zusatzlich
bengtigt ihr jeweils einen Stift. Der Spieler mit
dem geringsten Wiirfelgliick bekommt die

6 Wiirfel und beginnt das Spiel.

SPIELABLAUF Rundenanzeiger

Das Spiel lduft iber 4 Runden (bei 4 Spielern), .
5 Runden (bei 3 Spielern) oder
6 Runden (bei 1 oder 2 Spielern). 33

Zu Beginn jeder Runde streichen alle Spieler

die aktuelle Rundenzahl auf ihrem Block ab. Elcebcni gpllerzeh

Inden Runden 1 - 4 bekommt jeder Spieler den unter Rundenzahl angegebenen Bonus.
(Genaue Erkldrungen zu Boni findet ihr ab Seite 10.)

Der Spieler, der aktuell die Wiirfel vor sich liegen hat, ist der aktive Spieler. Er wiirfelt einmal @
mit allen 6 Wiirfeln und wéhlt einen Wiirfel davon aus. Diesen Wiirfel legt er — ohne die

Wiirfelzahl zu verédndern — auf eines seiner 3 Wiirfelfelder.

Nun muss der Spieler ein Feld im passenden Farbbereich auf seinem Spielblatt

ankreuzen oder eine Zahl dort eintragen. In welche Felder er genau eintragen Wiirfelfelder @
darf, ist ausfiihrlich unter ,Die Farbbereiche” ab Seite 4 beschrieben.

............................................

@ ] Der weiBe Wiirfel ist ein Farb-Jokerund kann
: fiir jede beliebige Farbe eingesetzt werden. :

.
...........................................

AnschlieBend muss der Spieler alle Wiirfel, die einen niedrigeren Wert zeigen
als der gewdhlte Wiirfel, auf das in der Schachtel abgedruckte Silbertablett legen.

Wiirfel mit der gleichen Augenzahl legt er nicht auf das Silbertablett.
Wahlt ein Spieler den niedrigsten Wiirfel, legt er in diesem Waurf keine Wiirfel auf das Silbertablett.

Wiirfel, die sich auf dem Silbertablett befinden, darf der aktive Spieler in diesem Zug nicht mehr verwen-
den (Ausnahme: Zusatzwiirfel auf Seite 10).

Mit den verbliebenen Wiirfeln wiirfelt der Spieler nun ein zweites Mal. Er wahlt erneut einen Wiirfel aus,
legtihn auf eines seiner freien Wiirfelfelder und darf erneut einen Wert oder ein Kreuz im passenden Farb-
bereich auf seinem Spielblatt eintragen. Danach legt er wieder alle Wiirfel, die einen niedrigeren Wert
zeigen als der gerade gewadhlte, auf das Silbertablett.
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AnschlieBend wiirfelt der Spieler ein drittes Mal mit den Gibrigen Wiirfeln und fiihrt die oben beschriebe-
nen Aktionen ein letztes Mal aus. Nach dem dritten Wurflegt er alle verbliebenen Wiirfel, die nicht auf
seinem Spielblatt liegen, auf das Silbertablett.

...........................................................................

Waihlt der aktive Spieler (zu) friih einen hohen Wiirfel, kann es vorkommen, dass er keine Wiirfel :
mehr fiir einen weiteren Wurf zur Verfiigung hat, da er bereits alle restlichen Wirfel auf das Silbertablett =
legen musste. In diesem Fall kann der aktive Spieler nicht mehr wiirfeln. Natiirlich empfiehlt es sich, diese
+ Situation zu vermeiden. :

..........................................................................

Der aktive Spieler darf zustzlich zu seinen Wiirfen auch Aktionen einsetzen, wie ab Seite 10 beschrieben.

Kann oder will der aktive Spieler keinen Wiirfel aus seinem Wurf nutzen, legt er keinen Wiirfel auf sein
Blatt und sein Wurf verfllt. Ein Wiirfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

5. Sie wdhlt den weilSen 4er Joker, legt ihn

1. Lucia ist die aktive Spielerin und wiirfeltzu ~ auf daszweite Wiirfelfeld und entscheidet sich
Beginn mit allen 6 Wiirfeln. dafiir, den Punktwert nochmals im rosa Bereich
einzutragen.

2. Sie wdhlt den rosa Wiirfel, legt diesen auf das
oberste Wiirfelfeld und tréigt den Punktwertim
rosa Bereich ihres Spielblatts ein.

6. Alle Wiirfel mit
weniger als 4 Augen
legt sie anschlieBend
auf das Silbertablett.

7. Fiir ihren dritten Wurf bleibt Lucia nur noch
der gelbe Wiirfel. Sie wiirfelt eine 3, legt den Wiir-
fel auf das letzte freie Wiirfelfeld und trgt die 3 im
gelben Bereich ein.

3. Lucialegt alle
Wiirfel, die weniger als
2 Augen zeigen, auf
+ das Silbertablett.

4. Lucia wiirfelt in ihrem zweiten Wurf mit den
+ verbliebenen 4 Wiirfeln

...........................................................................



Nachdem der aktive Spieler 3 Wiirfel auf sein Spielblatt gelegt hat (oder er keine Wiirfel zur Verfiigung
hat), ,serviert” er seinen Mitspielern die Wiirfel auf dem Silbertablett.

Jeder Mitspieler darf einen Wiirfel vom Silbertab-
lett wahlen und diesen als ,passiver Spieler” auf sei-
nem Spielblatt in den passenden Farbbereich eintragen.
Alle passiven Spieler suchen ihre Wiirfel gleichzeitig aus. Die
Wiirfel bleiben dabei auf dem Silbertablett. Somit kdnnen
mehrere Spieler denselben Wiirfel wahlen.

Haben alle passiven Spieler einen Wiirfel gewdhlt, eingetragen

und gegebenenfalls Aktionen eingesetzt, nimmt der aktive Spieler alle Wiirfel und gibt sie an den néchs-
ten Spieler im Uhrzeigersinn weiter. Dieser Spieler ist nun der neue aktive Spieler und ihr fiihrt die eben
beschriebenen Schritte erneut durch.

Nachdem jeder Spieler einmal der aktive Spieler war endet die Runde und es beginnt eine neue.

Hat ein passiver Spieler keine Maglichkeit, einen Wiirfel vom Silbertablett zu verwenden, darf er
einen Wiirfel von den Wiirfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar die Maglich-
keit, auf einen Wiirfel vom Silbertablett zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, darf er dadurch
keinen Wiirfel des aktiven Spieler nutzen.

DIE FARBBEREICHE

Immer wenn ihr einen Wiirfel wahlt, tragt ihr eine Zahl oder ein Kreuz in den passenden Farbbereich ein.

In welchen Bereichen ihr Zahlen
eintragt und in welchen ihr Felder
ankreuzt,.ﬁndgt. ihrin de.r Beschrei-  pey geine
bung des jeweiligen Bereichs. Bereich ----

. . . ) (Seite 5)
Pro gewdhltem Wiirfel diirft ihr
immer genau ein Feld ankreuzen
bzw. eine Zahl eintragen (Ausnah-
Der graue
men: Grau und Rosa). Bereich -

Derblaue
“* Bereich
(Seite 6)

T . e o (Seite7)
Grund.satzllch .durft ihr in jedes Feld Der grine
nur einmal eintragen (Ausnahme: SN AN AN AN N0 80 N0 N0 N0 6N ---- Bereich
Griin). Ihr diirft also keine Felder C . Ceited)

q 8 Derrosa
mehrfach ankreuzen und eine ein-  gereich ...

mal eingetragene Zahl diirft ihr  (Seite9)
spater niemals iiberschreiben.




Wahlst du den gelben Wiirfel, darfst du frei wahlen,
in welche der 3 Zeilen du den Wiirfelwert eintragen
mochtest.

Dabei beginnst du in jeder Zeile ganz links und
tragst den Wert in das ndchste freie Feld ein. Du
darfst also kein Feld iiberspringen.

Du darfst bei jedem gelben Wiirfel neu wahlen, in
welche Zeile du eintragst.

In der obersten Zeile darfst du mit einer belie-
bigen Zahl beginnen. In die folgenden Felder
dieser Zeile musst du jedoch immer eine Zahl ein-
tragen, die hdher ist, als im vorherigen Feld.
Achtung: Nach einer 6 kannst du keine weiteren
Zahlen in diese Zeile eintragen.

In den beiden unteren Zeilen darfst du in jedes Feld
beliebige Zahlen eintragen.

Sobald du eine Zahl in einem Feld mit einem Bonus
eintrdgst, bekommst du den abgebildeten Bonus. In
der untersten Zeile bekommst du keine Boni.

Bei Spielende addierst du alle eingetragenen Zah-
len, in der mittleren Zeile zusammen und tragst
die Summe in das Feld rechts neben der Zeile ein.
Diese Summe bekommst du als Minuspunkte.

In der untersten Zeile addierst du ebenfalls alle ein-
getragenen Zahlen und tragst sie in das Feld neben
der Zeile ein. Diese Punkte bekommst du als Plus-
punkte.

In der obersten Zeile bekommst du keine Punkte.
Zuletzt bekommst du noch Punkte fiir jede komplett
gefiillte Spalte. Du addierst die unter der Spalte an-

gegebenen Punkte und tragst die Summe in das Feld
neben der Zeile ein.
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Du hast im ersten Wurfeine gelbe 2
gewdhlt und trigst die 2 in der obersten Zeile
ganz links ein.

In einem spditeren Zug wdhlst du eine gelbe 3
und trégst diese in das ndichste freie Feld ein.

—— —

Um die Zeile komplett zu fiillen, solltest du
vermeiden, zu friih eine hohe Zahl in diese Zeile
einzutragen.

Du hast 7 Minuspunkte in der
mittleren und 21 Pluspunkte in der unteren
Zeile gesammelt.

Zusitzlich hast du die ersten 3 Spalten
komplett gefiillt. Dafiir bekommst du nochmals
10-+10+15 = 35 Punkte.

Insgesamt ist der gelbe Bereich also 49 Punkte
wert.
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Abweichungen zur ,Ganz schon clever”-Regel

Der blaue Bereich <

W\ 2y
.

Wahlst du den blauen Wiirfel, musst du in diesem
Bereich genau 1 Feld ankreuzen.

Wie iiblich nutzt du immer, wenn du den blauen
Wiirfel wahlst, auch den weiBen Wiirfel (egal wo
dieser liegt).

Du addierst diesmal aber die beiden Wiirfel nicht.
Stattdessen bestimmt der blaue Wiirfel die Zeile
und der weiBe Wiirfel die Spalte. Du kreuzt das
Feld auf dem Schnittpunkt an.

Sobald du genau 2 Felder in einer Zeile angekreuzt
hast, bekommst du den Bonus, der rechts neben der
Leile abgebildet ist.

Du bekommst auch einen Bonus, wenn du 2 Felder in
der Diagonalen von links oben nach rechts unten
angekreuzt hast.

Du darfst mehr Felder in einer Zeile oder in der Dia-
gonalen ankreuzen, bekommst aber keinen weiteren
Bonus dafiir.

Bei Spielende bekommst du fiir jede Spalte, in der du
mindestens 2 Felder angekreuzt hast, die Punkte,
die unterhalb dieser Spalte angegeben sind.

Du bekommst auch Punkte, wenn du mindestens

2 Felder in der Diagonalen von rechts oben nach
links unten angekreuzt hast.

Du hast die blaue 4 gewdhlt. Der wei-
Be Wiirfel zeigt die 2. Du kreuzt also das Feld auf
dem Schnittpunkt an.

Du hast in einer Zeile das zweite Feld
angekreuzt und bekommst sofort den Bonus,
der neben der Zeile abgebildet ist.
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Du hast in den Spalten 2 und 5 min-
destens 2 Felder angekreuzt. Fiir diese beiden
Spalten bekommst du 8 + 11 Punkte.

Du hast auch in der Diagonalen (von rechts
oben nach links unten) 2 Kreuze. Dafiir be-
kommst du nochmals 6 Punkte.

Insgesamt bekommst du in diesem Bereich also
25 Punkte.
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Der graue Bereich ist in verschiedene Teilbereiche
unterteilt. Jede Gruppe zusammenhdngender Felder
in der selben Farbe (weiB, hellgrau, dunkelgrau) ist
ein solcher Teilbereich.

Wahlst du den grauen Wiirfel, musst du alle Felder
in einem Teilbereich ankreuzen.

Die Zahl des Wiirfels muss dabei mindestens so
hoch sein, wie die Anzahl der Felder in dem Teil-
bereich. Ist die Zahl hoher als die Anzahl der Felder
verfallen die dibrigen Kreuze.

Du beginnst dabei mit einem der beiden rot umran-
deten Teilbereiche ganz links. Alle weiteren Kreuze
musst du waagerecht oder senkrecht benachbart zu
einem bereits vorhandenen Kreuz setzen.

Immer wenn du ein Feld mit einem Bonus ankreuzt,
bekommst du den abgebildeten Bonus.

Wenn du alle Felder einer Farbe (weiB, hellgrau,

dunkelgrau) angekreuzt hast, bekommst du den ent-
sprechenden Fuchs.

Bei Spielende bekommst du fiir jede Spalte, die du
komplett angekreuzt hast die Punkte, die oberhalb
dieser Spalte angegeben sind.

I

hellgrau

Teilbereiche:

dunkelgrau

weill

Du hast die graue 2 gewdhlt. Du
hast im grauen Bereich noch keine felder an-
gekreuzt, musst also mit einem der beiden rot
eingerahmten Teilbereiche beginnen. Der hell-
graue Teilbereich ist grier als 2 Felder. Du
kannst also nur den kleinen dunkelgrauen Teil-
bereich ankreuzen.

Du hast alle hellgrauen Teilbereiche
angekreuzt. Dafiir bekommst du den hellgrau-
en Fuchs

XX
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Du bekommist fiir jede komplett an-
gekreuzte Spalte, die angegebenen Punkte.
7+6+8+9+10+70+11 = 55 Punkte

mmn X
o e o S e e 53
XL ol el [7 X6




Im griinen Bereich kannst du in jedes Feld bis zu
2 Zahlen eintragen. Die Felder sind dazu durch eine
griine Linie in 2 Dreiecke geteilt.

Hast du den griinen Wiirfel gewahlt, musst du dich
zunachst entscheiden, ob du den Wiirfelwert in das
obere oderin das untere Dreieck eintragst. Du kannst
dir den griinen Bereich auch in ,2 Zeilen” vorstellen.
Die obere Zeile besteht aus den oberen Dreiecken, die
untere Zeile aus den unteren Dreiecken.

Beim Eintragen fiillst du jede der beiden ,Zeilen”
von links nach rechts auf. Du darfst also mit jedem
Wiirfel frei wahlen, ob du mit der oberen oder mit der
unteren Zeile weiter machst.

Du beginnstimmer ganz links und trégst eine Zahl in
das nachste freie Dreieck der Zeile deiner Wahl ein.
Du darfst hier also keine Dreiecke innerhalb einer
Zeile {iberspringen.

Die nachste Zahl kannst du entweder in das noch
freie Dreieck des ersten Feldes oder in das nachste
Feld, derselben Zeile eintragen.

Immer wenn du eine Zahl im unteren Dreieck ein-
tragst, bekommst du sofort den unter dem Feld an-
gegebenen Bonus.

Bei den oberen Dreiecken bekommst du keine Boni.

Sobald du in beiden Dreiecken eines Felds jeweils
eine Zahl eingetragen hast, addierst du diese beiden
Zahlen und tragst sie in das dariiber liegende Punk-
tefeld.
Ab dem 4. Feld verdoppelst du die Summe beim Ein-
tragen.

Bei Spielende addierst du alle Punkte, die du in die
Punktefelder eingetragen hast.
Beachte dabei, dass du nur Punkte bekommst, wenn

du in beiden Dreiecken eines Felds Zahlen eingetra-
gen hast.

Du trdgst als erste Zahl eine 4 im
unteren Dreieck ein.
In einem spditeren Zug trdgst du eine 2 in das
untere Dreieck im néichsten Feld ein.
In deinem dritten Wurf trégst du eine 6 in das
obere Dreieck im ersten Feld ein.

Du bekommst fiir den griinen Bereich
insgesamt 10-+8+10+14 = 42 Punkte. Die Fel-
der mit nur einer Zahl geben keine Punkte.




Im rosa Bereich tragst du Zahlen in die Felder ein. Du
beginnst dabeiimmer ganz links und trégst eine Zahl
in das ndchste freie Feld der Leiste ein. Du darfst hier
also keine Felder iiberspringen.

Je nach der Zahl, die du eintrégst, passiert folgendes:
() Kein Effekt.
(=*) Kreise die Zahl ein. Bei Spielende 2 Punkte zusiitzlich.
(&) Trage sofort eine weitere 3 in das nichste Feld ein.
(23] Kreise die Zahl ein. Bei Spielende 4 Punkte zusétzlich.
Du bekommst den Bonus unter dem Feld.

Du bekommst den Bonus unter dem Feld. Kreise die
Zahl ein. Bei Spielende 3 Punkte zusétzlich.

Du bekommst den Bonus unter einem Feld nur,
wenn du eine 5 oder 6 in das Feld eintragst.

Bei Spielende ist das zuletzt eingetragene Feld
relevant. Du bekommst die iiber diesem Feld an-
gegebenen Punkte.

Zusétzlich bekommst du Punkte fiir eingetragene
2er, 4er und 6er (siehe auch Ubersichtsleiste unter-
halb der Zahlenfelder).

Der weiBe Wiirfel @

Der weiBe Wiirfel ist ein Farb-Joker. Du darfst ihn
als gelben, grauen, griinen oder rosa Wiirfel nutzen.
Alternativ kannst du ihn mit dem blauen Wiirfel
kombinieren (siehe: Der blaue Bereich).

Du bekommst 23 Punkte fiir deinen
Fortschritt in Rosa. Zusdtzlich bekommst du
noch 9 (2+4+3) Punkte fiir die eingekreisten
Zahlen.




BONI

Auf dem Spielblatt sind verschiedene Boni eingezeichnet. @

Wie genau die Boni in den einzelnen Farbbereichen aktiviert -_> a
werden, istin der Beschreibung des jeweiligen Bereichs erklart. w
Es gibt 3 verschiedene Arten von Boni. M
*Boni G@a

Immer wenn du einen ?-Bonus aktivierst musst du ihn sofort einsetzen.

Die meisten ?-Boni haben eine bestimmte Farbe. Wenn du einen ?-Bonus einsetzt, wahlst du eine Zahl
von 1— 6. Dann kreuzt du im entsprechenden Farbbereich ein Feld an oder trégst eine Zahl ein. Du darfst
den ?-Bonus genau so einsetzten, als hattest du die gewahlte Zahl gewiirfelt. Die iiblichen Regeln der
Farbbereiche bleiben bestehen. Beim blauen ?-Bonus, darfst du ein beliebiges freies Feld ankreuzen. Der
weile Wiirfel hat hier keine Bedeutung.

Beim schwarzen ?-Bonus darfst du zusatzlich zur Zahl auch den Farbbereich wahlen.
Den schwarzen ?-Bonus erhalten alle Spieler zu Beginn der 4. Runde.

Aktionen werden genau wie die ?-Boni aktiviert. Aktionen miissen allerdings nicht sofort eingesetzt
werden. Wenn du die Bedingung fiir eine Aktion erfiillst, umkreist du ein Feld der entsprechenden
Aktionsleiste um anzuzeigen, dass du diese Aktion freigeschaltet hast. Du musst die Aktionsfelder dabei
von links nach rechts frei schalten ohne ein Feld zu iiberspringen.

Am Ende einer Zeile ist ein weiterer Bonus abgebildet, den du ’
bekommst, wenn du das letzte Aktionsfeld in dieser Leiste umkreist.

Jede Aktion, die du auf diese Weise freigeschaltet hast, darfst du
spater einmalig einsetzen. Dazu kreuzt du das Aktionsfeld aus. - -

Du darfst in deinem Zug beliebig viele deiner freigeschalteten Aktionen (auch gleiche) hintereinander nutzen.
Die 3 Aktionen sind:

1. Nachwiirfeln (O

Diese Aktion darf nur der aktive Spieler nutzen. Wenn du diese Aktion nutzt, musst du alle deine soeben
gewiirfelten Wiirfel erneut wiirfeln. Wiirfel, die bereits auf den Wiirfelfeldern oder auf dem Silbertab-
lett liegen, darfst du nicht neu wiirfeln.

2. Zusatzwiirfel

Du darfst diese Aktion am Ende deines Zuges nutzen, um einen zusatzlichen Wiirfel zu wahlen. Als aktiver
Spieler darfst du die Aktion nach deinem letzten (iiblicherweise dem dritten) Wurf nutzen, als passiver
Spieler, nachdem du einen Wiirfel vom Silbertablett gewahlt hast. Du darfst jeden der 6 Wiirfel wahlen.
Du darfst dabei auch Wiirfel wéhlen, die du in deinem requldren Zug bereits genutzt hast oder auf die du
normalerweise keinen Zugriff hattest. Du darfst aber jeden Wiirfel nur einmal als Zusatzwiirfel wahlen.
Wahlst du einen Wiirfel vom Silbertablett, darfst du auch die Aktion ,Silber polieren” anwenden.



3.Silber polieren

Ublicherweise nutzt du diese Aktion als passiver Spieler. Wenn du einen Wiirfel vom Silbertablett ver-
wendest, darfst du die Zahl dieses Wiirfels um 1 erhohen oder senken. Du darfst diese Aktion auch
mehrfach nutzen um die Zahl um mehr als 1 zu verandern. 1 und 6 gelten dabei nicht als benachbart.

Sonderfalle: Wenn du als aktiver Spieler den blauen Wiirfel wahlst, darfst du diese Aktion nutzen,
um den weiBen Wiirfel zu verandern, sofern dieser bereits auf dem Silbertablett liegt. Das Selbe gilt
auch umgekehrt.

Du darfst diese Aktion auch nutzen, wenn du mit der Zusatzwiirfel-Aktion einen Wiirfel vom Silbertab-
lett nimmst.

Du drehst den Wiirfel dabei nicht! Du tust lediglich so, als wiirde der Wiirfel eine :
. andere Zahlzeigen und trégst dies so auf deinem Spielblatt ein. Fiir deine Mitspieler*innen bleibtder :
+ urspriingliche Wert des Wiirfels bestehen.

--------------------------------------------------------------------------

Fiichse bringen euch keine Vorteile wahrend dem Spiel, sondern Extra-
punkte bei der Schlusswertung. Jeder aktivierte Fuchs bringt dabei so
viele Punkte, wie euer Farbbereich mit den wenigsten Punkten.

Du hast 3 Fiichse aktiviert. Du hast in deinem niedrigsten Bereich
(Griin) 14 Punkte. Du bekommst also fiir die Fiichse (3x14=) 42 Punkte.

SPIELENDE

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und die
passiven Spieler ihren Wiirfel vom Silbertablett eingetragen haben.

Alle Spieler haben nun noch die Méglichkeit, ihre verbliebenen Zusatzwiirfel- und ggf. auch Silber
polieren zu nutzen. Ubrige Nachwiirfel-Aktionen verfallen.

AnschlieBend bestimmt ihr einen Spieler, der fiir alle Spieler auf der Riickseite seines Blattes die Punkte in
den einzelnen Farbbereichen notiert.

Lusétzlich multipliziert er noch fiir jeden Spieler die Anzahl ihrer Fiichse mit den Punkten ihres
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und tragt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.
Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezahlt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei
einem Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem hdchsten Punktwert in einem Bereich.
Sollte es noch immer keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.
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SOLO-SPIEL

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lasst sich ,CLEVER 4EVER” auch sehr gut alleine spielen. Auch im
Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie méglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben weitestgehend
unverandert. Du spielst iiber 6 Runden. Du beginnst als aktiver Spieler. Danach schliipfst du in die Rolle des
passiven Spielers, usw. Somit bist du genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und passiver Spieler. Bist
du in der Rolle des passiven Spielers, wiirfelst du alle 6 Wiirfel und legst zundchst die 3 Wiirfel mit dem
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, legst du den Wiirfel aufs
Silbertablett, der beim Wiirfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist. Die 3 verbleibenden Wiirfel
legst du in der Reihenfolge ihrer Entfernung vom Silbertablett auf die Wiirfelfelder (der dem Silbertablett
am ndchsten liegende auf das oberste Wiirfelfeld usw.).

...........................................................................

. Als passiver Spieler kannst du — wie bisher — keine Nachwiirfel-Aktion einsetzen.
--------------------------- . ~
: Du' hast als passiver _ " . .
+ Spieler gewiirfelt und legst diese : Wie "clever" habt ihr gesplelt?
: 3 Wirfel aufs Silbertablett. Die
+ blaue 7und dierosa 2 als niedrigste Level Punkte
+ Wiirfel sowie die gelbe 3, weil sie :
* von allen 3en am dichtesten am *rkkk (lever dever! >450
: Silbertablett liegt. i | *xkxdr Nochmal! so clever 420-449
: P | wxwns Hey, Einstein! 390419
@ -3 i | wwxt Deine Freunde werden dich beneiden, 360-389
’ "'3 i | wewe Ganzschon dever! 330-359
@ @ i | *exdroer Wunderkind in Ausbildung 300-329
: ] Es geht aufwarts 270299
Ny Mensch érgere dich nicht! 240-269
Da ist noch Luft nach oben 210-239
. War sicher nur Wiirfelpech 180-209
Reden wir iiber etwas anderes <179

y J

Damit diese Spielanleitung so verstandlich und so wenig kompliziert wie mdglich zu lesen ist, haben wir zum Teil das generische Maskulinum
verwendet. Dennoch sollen sich natiirlich alle angesprochen fithlen.

Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls du Fragen zur Regel hast oder dein neues Spiel nicht vollsténdig sein sollte, wende dich bitte an uns:
kundenservice@schmidtspiele.de. Wir helfen dir gerne weiter.
Autor und Verlag bedanken sich bei allen Testspielern und Regellesern.
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