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Mit besonderen Wiirfelbechern!




Zock"n"Roll

Das spannende Zockerspiel von Jorg von Riiden
fiir 3 - 6 Spieler ab 8 Jahren
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Spielmaterial

23 Wiirfel 6 Wiurfelbecher ohne Boden
(jeweils 3 in den 6 Farben 6 Tableaus

sowie 5 weil3e Wiirfel) 6 Non-Permanent-Stifte

Die Spieler versuchen, durch geschicktes Kombinieren ihrer Wiirfel die meisten
Siegpunkte zu erlangen. Dabei gilt es, zur richtigen Zeit auszusteigen und
Punkte zu kassieren oder zu zocken und vielleicht mit etwas Gliick die Mitspieler
am Ende auszustechen. Denn in der letzten Runde gibt es nur Punkte fir den
Spieler mit der besten Kombination. Alle anderen Spieler gehen dann leer aus.
Wer die meisten Siegpunkte sammelt, ist am Ende der gliickliche Gewinner.




Spielvorbereitung

Jeder Spieler bekommt 1 Wiirfelbecher, 1 Tableau, 1 Stift sowie 2 Wiirfel in seiner
Farbe. Das Tableau legt er so vor sich aus, dass der Zock 'n” Roll-Schriftzug lesbar
ist. Die Tableau-Riickseite sowie der 3. Wiirfel jeder Farbe werden nur fir die
Profi-Variante benétigt. Ein Startspieler wird bestimmt, der zusatzlich noch die
5 weillen Wiirfel erhalt.

Spielablauf

Das Spiel wird in mehreren Durchgangen gespielt. Ein Durchgang besteht aus
3 Runden.

1. Runde

Die 1. Runde eines jeden Durchganges beginnt jeweils damit, dass die Spieler
ihren Wiirfelbecher mit der kleineren Offnung nach oben vor sich aufstellen und
ihre 2 eigenen Wiirfel von oben hineinwerfen. Der Becher bleibt dabei stehen
und darf ab jetzt nicht mehr bewegt werden. Jeder Spieler kann (und sollte) von
oben in seinen eigenen Becher hineinschauen. Wohlgemerkt: in seinen eigenen.
Die Becher der Mitspieler sind immer tabu. Kein Spieler sieht also, was die ande-
ren gewdrfelt haben.

AnschlieBend wiirfelt der Startspieler die ersten 3 weien Wiirfel in die Tisch-
mitte, so dass alle Spieler die Wiirfel sehen kdnnen.

Die Spieler versuchen aus ihren 2 eigenen Wiirfeln und den wei3en Wiirfeln in
der Tischmitte (in der 1. Runde 3 Wiirfel, in der 2. Runde 4 Wiirfel und in der
3. Runde 5 Wiirfel) eine mdglichst punktetrachtige Wiirfel-Kombination zu bilden.

Zunachst entscheidet sich der Startspieler, ob er aus diesem Durchgang ausstei-
gen oder ob er weiterzocken mochte. AnschlieBend fragt er im Uhrzeigersinn
reihum jeden Spieler, ob dieser aussteigen oder weiterzocken mochte.

Aussteigen

Jeder Spieler, der aussteigt, hebt seinen Wiirfelbecher hoch und zeigt damit
allen Spielern sein Wiirfelergebnis. Zuerst kreuzt er auf seinem Tableau den
ersten Kreis der Zeile in der ,1. Runde ausgestiegen” an. Dann macht er neben
der besten Wiirfel-Kombination, die sich aus den 3 weiBen Wiirfeln in der
Tischmitte und seinen 2 eigenen Wiirfeln ergibt, ein Kreuz. Je weiter oben
eine Wiirfel-Kombination auf dem Tableau gelistet ist, desto besser ist sie.

In einer Reihe werden die Kreisfelder immer von links nach rechts angekreuzt.
Dabei ist es unbedeutend, in welchem Durchgang sich die Spieler befinden. Es
wird immer das letzte, am weitesten links liegende, freie Feld angekreuzt.




IR Sabrina ist Startspieler und wiirfelt mit den 3 weilSen Wiirfeln [ -+ |
[+ ] ["]). Sie entscheidet sich aufzuhéren und liiftet ihren Becher.
Da sie selbst eine - und eine - - gewlirfelt hat, darf sie nun je ein Kreuz bei , Zwei
Paare” ([+][+](+*] ) und bei,1. Runde ausgestiegen” machen. Nina, Leon und
Lukas entscheiden sich anschlieSend reihum daftir, im Spiel zu bleiben.
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Dreierpasch E] E] E]
Zwei Paare E] E] @ E]
Paar E] [3 _ '

1. Runde ausgestiegen

-

Fir die gewahlte Wiirfel-Kombination und das Aussteigen in der 1. Runde gibt es
am Ende des Spieles Siegpunkte. Fiir jedes Kreuz in einer Zeile gibt es am Spie-
lende die Siegpunkte, die jeweils ganz rechts in der Zeile angegeben sind.

Die Wertigkeit der Wirfel-Kombinationen ist dem Tableau zu entnehmen: Je
weiter oben die Kombination auf dem Tableaus steht, desto hoher ist auch ihr
Wert. Ein ,Full-House” ist z.B. besser als ein ,Dreierpasch” oder als ,zwei Paare”
usw. Die Zahlenwerte einer Kombination sind dabei nicht entscheidend. Ein
,Dreierpasch” mit 6en und ein ,Dreierpasch” mit 1en sind gleichwertig.

@ Die bildhafte Darstellung der Wiirfel-Kombination auf dem
Tableau hat dabei lediglich Beispielcharakter und soll dem
Verstandnis dienen. So ist ein ,Viererpasch” mit vier 3er-Wiirfeln ebenso ein
Viererpasch” wie der mit vier 5er-Wrfeln. Eine ,Grof3e Stra3e” gibt es sowohl

als 1,2,3,4,5als auch als 2, 3, 4, 5, 6 Kombination. Entsprechendes gilt fiir die
anderen Kombinationen.




2. Runde
Weiterzocken

In der 2. Runde sind nur noch die Spieler, die sich fiir ,weiterzocken” entschie-
den haben, dabei. Der aktuelle Startspieler eroffnet die 2. Runde, indem er einen
weiteren weillen Wiirfel in die Tischmitte wirfelt. Er wiirfelt auch dann, wenn er
schon ausgestiegen ist. AnschlieBend muss sich wieder jeder noch im Spiel
befindliche Spieler - beginnend beim Startspieler — fiir ,aussteigen” oder ,wei-
terzocken” entscheiden. Wer in der 2. Runde aussteigt, darf nur noch ein Kreuz
fur seine Wiirfel-Kombination machen, denn ,,1. Runde ausgestiegen” darf ein
Spieler nur in der jeweils ersten Spielrunde ankreuzen.

Daflir hat die 2. Runde andere Vorteile. Denn jetzt haben die Spieler, die noch
nicht ausgestiegen sind, 4 weil3e sowie 2 private Wiirfel zur Verfligung um wert-
vollere Wiirfel-Kombination zu erlangen. Eine Chance, die man sich nicht zu oft
entgehen lassen sollte.

Obwohl Sabrina in der ersten Runde ausgestiegen ist, wiirfelt sie

als Startspielerin den ndichsten weilsen Wiirfel. Sie wiirfelt eine

2. Nina und Leon bleiben weiter im Spiel. Lukas wiéihlt die sicheren Punkte

und steigt nun aus. Da er selbst eine [ und eine BB gewiirfelt hat, kann er bei

sich durch die Kombination mit den weilSen Wiirfeln ein , Full-House” ([ - ][ - |
::]@B) in der ersten Spalte ankreuzen.

3. Runde

Zum Start der 3. Runde wiirfelt der Startspieler den letzten weillen Wiirfel. Nun
missen alle verbliebenen Spieler ihre Wiirfelbecher hochheben. Nur der Spieler,
der jetzt die hochste Kombination aus 7 Wirfeln (2 eigene + 5 weil3e) hat, darf
»3. Runde gewonnen” sowie seine Kombination ankreuzen. Alle anderen in
der 3. Runde verbliebenen Spieler gehen komplett leer aus. Wohl dem, der schon
in der 1. oder 2. Runde ausgestiegen ist.




IR  In der dritten Runde wiirfelt Sabrina eine 23] . Nina und Leon
zeigen nun ihre Wiirfel. Nina hat eine f§ und eine BR , wdh-
rend Leon eine B§ und eine BH hat. Nina hat als beste Kombination eine
,GroBe StraBe” ([ - | [.'] [ :] B¥ ). Leon schafft nur ein ,Full-House” ([.][.~']
K5 (- ][] ). Da die ,GroB3e StraBBe” héher ist als ein ,Full-House”, darf Nina
sich bei ,GrofB8e StralBe” und bei , 3. Runde gewonnen” je ein Kreuz eintragen.
Leon geht leider leer aus, denn Ninas Kombination ist die héchste.
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Was tun bei einem Gleichstand?

Sollten mehrere Spieler die gleiche hochste Kombination erreicht haben, so
dirfen die Spieler jeweils diese Kombination ankreuzen. Allerdings darf dann
keiner dieser Spieler ,3. Runde gewonnen” markieren.

In einer spditeren Runde sind wieder Nina und Leon als letzte

Spieler in Runde 3 (brig. Mit den weilBen Wiirfeln wurden in

den drei Runden - ][ -] gewiirfelt. Nina hat in ihrem Wurf eine li§

und eine BR , wihrend Leon [ B gewiirfelt hat. Beide Spieler haben

jeweils einen ,Viererpasch” ( /(-8B ) geschafft.

Somit diirfen Leon und Nina einen ,Viererpasch” ankreuzen, aber nicht , 3.
Runde gewonnen”.

Ende eines Durchgangs

Am Ende eines Durchgangs wird der Spieler zur Linken des vorherigen Startspie-
lers der Startspieler des neuen Durchgangs.

Spielende

Das Spielende wird eingeldutet, sobald ein Spieler in einer Zeile das 6. Kreuz
macht. Der Durchgang wird noch bis zum Ende der 3. Runde weitergespielt, dann
kommt es zur Schlusswertung. Wer danach die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der mehr Kreuze in der Zeile ,3. Runde gewon-
nen” hat. Sollte auch da Gleichstand herrschen, gibt es mehrere Gewinner.




Schlusswertung

Fir jedes Kreuz in einer Zeile gibt es die Siegpunkte, die im rechten Teil des
Tableaus angegeben sind. So gibt es z.B. fiir 2 Kreuze bei der ,Gro3en Strale” 2 x
6 = 12 Siegpunkte. Fir jedes Kreuz in der Zeile ,3. Runde gewonnen” gibt es so
viele Siegpunkte, wie Spieler am Spiel teilnehmen. Bei 6 Spielern also 6 Punkte.

Nina ist in der 1. Runde mit,, Zwei Paare” ausgestiegen und macht

das 6. Kreuz bei ,1. Runde ausgestiegen”. Damit ist klar, dass

nach der 3. Runde gewertet wird. Die anderen Spieler spielen die 2. und 3.

Runde noch zu Ende. AnschlieSend kommt es zur Schlusswertung, bei der
Nina insgesamt auf 60 Siegpunkte kommt.

Sonderfall 3 Spieler

Bei einem Spiel mit 3 Spielern spielt imaginar ,Jorg der Zocker” mit. Ein Spieler
Ubernimmt hierbei zusatzlich die Aufgabe, die Wirfel fiir ,J6rg” in einen vierten
Wiirfelbecher zu werfen, allerdings ohne in den Becher zu schauen. ,Jorg der
Zocker” bleibt immer bis zur 3. Runde im Spiel, nach der auch sein Becher hoch-
gehoben wird. Jorg wird dabei wie ein normaler Spieler gewertet und kann
somit auch die 3. Runde gewinnen, allerdings werden seine Kombinationen
nicht notiert.
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Prof iQVariante

Spieler, die schon einige Partien Zock 'n” Roll gespielt haben und mit den Kombi-
nationen vertraut sind, konnen auch die Profi-Variante spielen. In diesem Fall
wird die Tableau-Riickseite sowie der 3. Wiirfel jeder Farbe verwendet. Hier
wirfeln alle Spieler vor der 1. Runde immer mit ihren 3 Wirfeln. Dementspre-
chend koénnen sie in der 3. Runde fiir ihre Kombination aus 8 Wiirfeln auswahlen.
In dieser Variante werden immer maximal 6 Wiirfel fiir eine Wirfel-Kombinati-
on genutzt.
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« Ein Spieler darf jederzeit auch ein ,schlechteres” Ergebnis eintragen
(also z.B. einen ,Dreierpasch”, auch wenn er ein ,Full-House” hat), wenn
es sich aus dem Wiirfelergebnis bilden lasst.

« Mit 2 Spielen kann Zock ‘n” Roll auch mit bis zu 12 Spielern gespielt
werden.
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