1-4
30 min

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

SPIELMATERIAL

g;{ 1 Block
N4 6 Wiirfel
R astifte

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

SPIELIDEE

Die Spieler versuchen, durch geschickten Einsatz der Wiirfel in den fiinf Farbbereichen
maglichst viele Punkte aufihrem eigenen Spielblatt zu erreichen. Wahlt die Wiirfel clever,
damit ihr auch bei den nachfolgenden Wiirfen noch iiber geniigend Wahimaglichkeiten
verfiigt. Wichtig ist auBerdem, dass ihr auch die Wiirfel der Mitspieler nicht aus den Augen
verliert. Wer nach einer bestimmten Anzahl an Runden die meisten Punkte hat, gewinnt.
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Abweichungen zur ,Ganz schdn clever”-Regel l

SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler erhélt ein Spielblatt und einen Stift.
Der Spieler mit dem geringsten Wiirfelgliick
bekommt die 6 Wiirfel und beginnt das Spiel.

SPIELABLAUF
Das Spiel lauft iiber 4 Runden (bei 4 Spielern),

5 Runden (bei 3 Spielern) oder Q

6 Runden (bei 1 oder 2 Spielern).

Zu Beginn jeder Runde streichen alle Spieler

die aktuelle Rundenzahl aufihrem Block ab. Rundenboni Spielerzahl

In den Runden 1 - 4 bekommt jeder Spieler den unter Rundenzahl angegebenen Bonus.
(Genaue Erkldrungen zu Boni findet ihr ab Seite 9.)

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

er — ohne die Wiirfelzahl zu verandern —

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

ankreuzen oder eine Zahl dort eintragen. In welche Felder er genau eintragen

darf, ist ausfiihrlich unter , Die Farbbereiche” ab Seite 4 beschrieben. Wiirfelfelder

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

: Der weilSe Wiirfel ist ein Farb-Joker und kann ;
« fiir jede beliebige Farbe eingesetzt werden. :

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

AnschlieBend muss der Spieler alle Wiirfel, die einen niedrigeren
Wert zeigen als der gewahlte 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 Wurf keine Wiirfel auf das Silbertablett.

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

Rundenanzeiger

Wiirfel, die sich auf dem Silbertablett befinden, kann der aktive Spieler in diesem Zug nicht mehr
verwenden (Ausnahme: Zusatzwiirfel auf Seite 11).

Mit den verbliebenen Wiirfeln wiirfelt der Spieler nun ein zweites Mal. Er wahlt erneut einen
Wiirfel aus, IEGEiRAIaURdasiZWeiteWarfelfeld und darf erneut einen Wert oder ein Kreuz im
passenden Farbbereich auf seinem Spielblatt eintragen. Danach legt er wieder alle Wiirfel, die
einen niedrigeren Wert zeigen als der gerade gewahlte, auf das Silbertablett.
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AnschlieBend wiirfelt der Spieler ein drittes Mal mit den iibrigen Wiirfeln und fiihrt die oben
beschriebenen Aktionen ein letztes Mal aus. Nach dem dritten Wurf legt er alle verbliebenen
Wiirfel, die nicht auf seinem Spielblatt liegen, auf das Silbertablett.

: Wahlt der aktive Spieler (zu) friih einen hohen Wiirfel, kann es vorkommen, dass er
 keine Wiirfel mehr fiir einen weiteren Wurfzur Verfiigung hat, da er bereits alle restlichen Wiirfel
. 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 zusatzlich zu seinen Wiirfen auch Aktionen einsetzen, wie auf ab Seite 10
beschrieben.

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

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

5. Sie wdhlt den weilSen 4er Joker, legt ihn
1. Lucia ist die aktive Spielerin und wirfelt ~ @uf das zweite Wiirfelfeld und entscheidet
© zu Beginn mit allen 6 Wiirfeln. sich dafiir, den Punktwert nochmals im rosa
: Bereich einzutragen.

S

2. Sie wdhlt den rosa Wiirfel, legt diesen auf
. das oberste Wiirfelfeld und trigt den Punkt-

* wertim rosa Bereich ihres Spielblatts ein.
: 6. Alle Wiirfel mit

X weniger als 4 Augen

legt sie anschlielSend

auf das Silbertablett.
: 7. Fiir ihren dritten Wurf bleibt Lucia nur
i (3. Lucialegt alle noch der gelbe Wiirfel. Sie wiirfelt eine 3, legt
1 Wiirfel, die weniger den Wiirfel auf das letzte freie Wiirfelfeld und
* als 3 Augen zeigen, kreuzt ein Feld im gelben Bereich an.

: aufdas Silbertablett

: @ 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 Ver-
fiigung hat), ,serviert” er seinen Mitspielern die Wiirfel auf dem Silbertablett.

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

Haben alle passiven Spieler einen Wiirfel gewahlt, eingetragen und gegebenenfalls Aktionen
eingesetzt, nimmt der aktive Spieler alle Wiirfel und gibt sie an den néchsten Spieler im Uhr-
zeigersinn weiter. Dieser Spieler ist nun der neue aktive Spieler und ihr fiihrt die eben beschrie-
benen 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 verwen-
den, darf er einen Wiirfel von den Wiirfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler
hat zwar die Mdglichkeit, 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 Farb-
bereich ein.

In den Bereichen Gelb, Tiirkis

und Braun sind Zahlenvon 1-6 g::eﬂbe ------------------ g:::iu;rr.kise
vorgedruckt. In diesen Bereichen ¢ (elte)
kreuzt ihr Felder aus.

In Blau und Rosa tragt ihr P

Zahlenwerte ein. () ar—
Pro gewahltem Wiirfel dirftir i
immer genau ein Feld ankreu- ~ Jor?

zen bzw. eine Zahl eintragen (Seited)

(Ausnahme: Tiirkis).

Grundsatzlich diirft ihr in jedes Feld nur einmal eintragen. Ihr diirft also keine Felder mehrfach
ankreuzen und eine einmal eingetragene Zahl diirft ihr spater niemals iiberschreiben.
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Der gelbe Bereich

Wahlst du den gelben Wiirfel, musst du in die-
sem Bereich eines der 3 Felder mit der gewiirfel-
ten Zahl ankreuzen.

Bist du der aktive Spieler, so darfst du beim
ersten Wurf nur in der obersten Zeile ankreuzen,
beim 2. Wurf nur in der mittleren Zeile und beim
3. Wurf nur in der unteren Zeile. (Du darfst als ak-
tiver Spieler weilSe und graue Felder ankreuzen.)

Um dies zu verdeutlichen, sind die Wiirfelfelder
und die Zeilen im gelben Bereich mit romischen
Ziffern von I-Ill markiert.

Bist du der passive Spieler darfst du nur eines
der 6 grau unterlegten Felder ankreuzen. Die
Wiirfelzahl muss natiirlich weiterhin mit der
Zahlim Feld iibereinstimmen.

Die Boni im gelben Bereich stehen immer
zwischen 2 Feldern. Sobald du das Feld direkt
dariiber und das Feld direkt unter dem Bonus
angekreuzt hast, bekommst du sofort den ab-
gebildeten Bonus.

Bei Spielende zahlst du, wie viele Felder du in
jeder einzelnen der 3 Zeilen dieses Bereichs
angekreuzt hast. Du bekommst fiir jede Zeile
soviele Punkte, wie in der Tabelle im gelben Be-
reich angegeben sind.

It

Du hast im ersten Wurf eine gelbe 2
gewdhlt und kreuzt die 2 in der obersten Zeile
an.

Du hast die gelbe 2 vom Silbertablett
gewdhlt und kreuzt die grau unterlegte 2 an.

Du hast in der obersten Zeile 3 Felder
angekreuzt. Dafiir bekommst du 12 Punkte. In
der mittleren und unteren Reihe hast du jeweils

2 Kreuze. Dafiir be-
kommst du  jeweils
6 Punkte. Insgesamt
bekommst du also 24
Punkte.



Wahlst du den tiirkisen Wiirfel, musst du in diesem

Bereich eines der 5 Felder mit der gewiirfelten Zahl
ankreuzen.

Bist du der aktive Spieler und liegen auf deinen
Wiirfelfeldern bereits andere Wiirfel mit derselben
Zahl, so darfst du fiir jeden dieser Wiirfel ein
weiteres Feld in derselben Spalte ankreuzen.

Bist du der passive Spieler, darfst du fiir jeden
weiteren Wiirfel mit der selben Zahl auf dem
Silbertablett ein zusatzliches Feld ankreuzen.

In diesem Bereich kdnnen Spieler also bis zu 3
Felder auf einmal ankreuzen (passive Spieler in
Ausnahmefallen sogar mehr).

Sobald du alle tiirkis unterlegten Felder in einer
Spalte oder einer Zeile angekreuzt hast, be-
kommst du den Bonus, der unter dieser Spalte
oder am Ende dieser Zeile dargestellt ist.

Bei Spielende zahlst du, wie viele Felder du in
jeder einzelnen der 5 Zeilen dieses Bereichs
angekreuzt hast. Du bekommst fiir jede Zeile
soviele Punkte, wie in der Tabelle im tiirkisen
Bereich angegeben sind.

!

Du hast im ersten Wurf eine
gelbe 3 abgelegt, im zweiten Wurf hast du
eine tiirkise 3 gewdhlt. Du darfst also ins-
gesamt 2 3er-Felder ankreuzen.

Auf dem Silbertablett liegen
jeweils eine tiirkise, eine pinke und eine
blaue 4. Wabhlt ein passiver Spieler den
tiirkisen Wiirfel, so darf er insgesamt 3 4er
ankreuzen.

Bonus

v

Du hast in der obersten Zeile 5
Felder angekreuzt. Dafiir bekommst du 15
Punkte. Genauso verfdhrst du fiir die tibri-
gen 4 Zeilen.



Der blaue Bereich

Im blauen Bereich kreuzt du keine Felder an, wie im gelben und tiirkisen Bereich. In dieser Leiste tragst
du Zahlen in die leeren Felder ein. Du beginnst dabei von dem Feld mit der 7 in der Mitte und arbeitest
dich von dort aus, Feld fiir Feld, in beide Richtungen vorwirts.

Wahlst du den blauen Wiirfel, musst duimmer zuerst die Augenzahl des weiRBen Wiirfels dazu addieren.
Umgekehrt gilt: Mdchtest du den weiBen Wirfel fiir den blauen Bereich nutzen, addierst zu die Augen-
zahl des blauen Wiirfels dazu. In beiden Féllen ist egal, wo der jeweils andere Wiirfel gerade liegt.

+

Dann musst du die Zahl in das nachste freie Feld links oder rechts von der Mitte eintragen.
Dabei darfst du links nur Zahlen eintragen, die genau 1 niedriger sind als im vorherigen Feld,
rechts nur Zahlen die genau 1 hdher sind, alsim vorherigen Feld. Die Zahl 7 auf dem mittleren
Feld stellt den Startpunkt dar.

Du darfst eine 7 auch nach jeder anderen Zahl eintragen und damit die Zahlenreihe wieder , zuriick
setzen”. Nach der 7 trégst du wieder wie zuvor genau 1 hher oder 1 niedriger ein.

Sobald du eine Zahl in ein Feld mit
einem Bonus eintrdgst, bekommst \/
du den abgebildeten Bonus.

Bei Spielende betrachtest du jeweils die beiden dussersten Felder, in die du eine Zahl eingetragen
hast. Du bekommst die Punkte, die iiber diesen beiden Feldern abgebildet sind. Zusétzlich bekommst
du 4 Bonuspunkte fiir jede Zahl kleiner oder gleich 4 und fiir jede Zahl groBRer oder gleich 10.

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

Du hast den abgebildeten Endstand erreicht. Links hast du 9 Punkte erreicht, rechts
13 Punkte. Dazu bekommst du noch jeweils +4 Punkte fiir die 10 und die 11. Insgesamt be- :
kommst du 30 Punkte (13+9+4-+4) fiir den blauen Bereich. :

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



Wahlst du den braunen Wiirfel, musst du ein Feld mit der gewiirfelten Zahl ankreuzen. Dabei
darfst du nur Felder ankreuzen, die weiter rechts liegen, als das zuletzt angekreuzte Feld in die-
ser Reihe. Du beginnst also méglichst weit links und arbeitest dich von dort aus nach rechts vor.
Du musst dabei nicht Feld fiir Feld ankreuzen, sondern darfst dabei auch Felder auslassen. Auf
diese Weise iibersprungene Felder darfst du aber aber im Nachhinein nicht mehr ankreuzen.

Die Boni im braunen Bereich stehen immer zwischen 2 Feldern. \/

Du bekommst einen Bonus immer sofort, wenn du die beiden

angrenzenden Felder (links und rechts) angekreuzt hat. Wenn

du also Felder iiberspringst, kann es unmaglich werden, bestimmte Boni zu bekommen.

Bei Spielende bekommst du Punkte, enstprechend der Anzahl deiner angekreuzten Felder in die-
sem Bereich. Du bekommst soviele Punkte, wie in der Tabelle im braunen Bereich angegeben sind.
Die volle Punktzahl kannst du also nur erreichen, wenn du kein Feld iiberspringst.

E|

Im rosa Bereich tragst du Zahlen in die Felder ein. Du beginnst dabei immer ganz links und tragst
eine Zahl in das néchste freie Feld der Leiste ein. Du darfst hier also keine Felder iiberspringen.
Wahlst du den rosa Wiirfel, so musst du dich entscheiden, ob du den abgebildeten Bonus oder
lieber mehr Punkte mdchtest.

g

Entscheidest du dich fiir den Bonus, halbierst du die Zahl, die der Wiirfel zeigt und tragst diesen
Wert ein (aufgerundet). Du erhaltst dann sofort den Bonus, der unter diesem Feld angegeben ist.

Machtest du lieber mehr Punkte, mulit-
plizierst du stattdessen die Wiirfelzahl
mit der Zahl, die im Stern tiber dem Feld

angegeben ist und tragst diesen Wert ~ prssssssssssssssssssssasnssnsnannan s, ,
ein. In diesem Fall bekommst du | Im ersten Feld darfst du noch
den angegebenen Bonus nichtund nicht entscheiden, hier trégst du immer die

: halbe Wiirfelzahl ein.

streichst ihn sofort aus.

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

Bei Spielende addierst du alle eingetragenen Zahlen. Die Summe ergibt die Punkte, die du fiir

den rosa Bereich bekommst.



Der wei3e Wiirfel

Der weiBBe Wiirfel ist ein Farh-Joker. Du darfstihn als gelben, tiirkisen, braunen oder rosa Wiirfel
nutzen. Alternativ kannst du ihn mit dem blauen Wiirfel kombinieren (siehe: Der blaue Bereich).

BONI

Auf dem Spielblatt sind verschiedene
Boni eingezeichnet.

Wie genau die Boni in den einzelnen
Farbbereichen aktiviert werden, ist in
der Beschreibung des jeweiligen Be-
reichs erklart.

Es gibt 3 verschiedene Arten von Boni.

gl

2-Boni

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

Die meisten ?-Boni haben eine bestimmte Farbe. Wenn du einen ?-Bonus einsetzt, wahlst du
eine Zahlvon 1— 6. Dann kreuzt du im entsprechenden Farbbereich ein Feld an oder tragst 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 schwarzen ?-Bonus darfst du zusatzlich zur Zahl auch den Farbbereich wéhlen.

Einen weiteren ?-Bonus erhalten alle Spieler zu Beginn der 4. Runde.
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Aktionen werden genau wie die ?-Boni aktiviert. Aktionen miissen allerdings nicht sofort ein-
gesetzt werden. Wenn du die Bedingung fiir eine Aktion erfiillst, umkreist du ein Feld der ent-
sprechenden 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 jeder 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) hinter-
einander nutzen. Die 3 Aktionen sind:

1. Nachwiirfeln

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

2.Zahlen-Joker

Du darfst diese Aktion als aktiver und als passiver Spieler nutzen, um einen gewahlten Wiirfel
50 zu verwenden, als wiirde er eine andere Zahl zeigen. Zeigt das genutzte Aktionsfeld eine be-
stimmte Zahl, musst du genau diese Zahl verwenden. Zeigt das Aktionsfeld ein ,?*, darfst du die
Zahl frei wahlen. Du musst die freigeschalteten Aktionsfelder auf dieser Leiste nicht von links
nach rechts nutzen. Du darfst also das Aktionsfeld nutzen, das dir in diesem Moment den grdR3-
ten Nutzen bringt.

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

Du drehst den Wiirfel dabei nicht! Du tust lediglich so, als wiirde der Wiirfel eine :
: andere Zahl zeigen und tragst dies so auf deinem Spielblatt ein. Fiir alle anderen Belange, :
. beispielsweise welche Wiirfel auf das Silbertablett gelegt werden oder fiir andere Spieler :
: die diesen Wiirfel nutzen, bleibt die urspriinglich gewiirfelte Zahl giiltig.

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



3. Zusatzwiirfel

Du darfst diese Aktion am Ende deines Zuges nutzen, um einen zusétzlichen 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 reguldren Zug
bereits genutzt hast oder auf die du normalerweise keinen Zugriff hattest. Du darfst aber jeden
Wiirfel nur einmal als Zusatzwiirfel wahlen. Du darfst auch hier den Zahlen-Joker anwenden.

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

: Dumusst beim Eintragen auch die Position des gewdhlten Wiirfels beachten. Einen gelben
1 Wiirfel auf dem mittleren Wiirfelfeld, darfst du nur in die mittlere Zeile im gelben Bereich eintragen, :
: einen gelben Wiirfel vom dem Silbertablett nur auf die grau unterlegten Felder in diesem Bereich.

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

Fiichse bringen euch keine Vorteile wahrend dem
Spiel, sondern Extrapunkte 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 (Braun) 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 Maglichkeit, ihre verbliebenen Zusatzwiirfel- und ggf. auch
Zahlen-Joker 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.

Zusatzlich 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 hochsten Punkt-
wert in einem Bereich. Sollte es noch immer keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere

Gewinner.



SOLO-SPIEL

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, ldsst sich , CLEVER HOCH DREI auch sehr gut alleine spie-
len. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie mdglich 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 ab-
wechselnd 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 dich-
testen am Silbertablett gelandet ist. Die 3 verbleibenden Wiirfel legst du in der Reihenfolge ihrer
Entfernung vom Silbertablett auf die Wiirfelfelder (der dem Silbertablett am nachsten liegende
auf das oberste Wiirfelfeld usw.).

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

--------------------------- s ~N\
: Du hast als passiver . " - . .
 Spieler gewiirfeltund legst diese Wie "clever" habt ihr gespielt?
. 3Wiirfel aufs Silbertablett. Die : Level punkte
. blaue 1 und die rosa 2 als nied-
+ rigste Wiirfel sowie die gelbe 3, & | ax%x% Cleverhoch3 > 450
: weil sie von allen 3en am dich- 3 | wwwns Schin UND clever! 420-449
i testenam Silbertablett liegt.
: i | *%xxs Hallo Mr. Hawking! 390-419
: i | *%xtes Aufdem Weg zu den Stemen 360-389
: i | wwes Ganzschon dlever! 330-359
: i | #xseeres Wunderkind in Aushildung 300-329
: i | *rerhir Esgehtaufwarts 27029
i | wreresr Lieber doch ein Kniffel? 240-269
: ¢ | wecnn Daistnoch Luft nach oben 210-239
| #waadr Warsicher nur Wiirfelpech 180-209
: : Reden wir iiber etwas anderes <179
___________________________ . \ & J
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