


Kapitel 1:
In diesem Heft findest du fiir jedes Level weitere
Vorbereitungsschritte: Lege die _Wiirfelanzahl in
den Vorrat und ggf. die entsprechenden Challenge- Level 1 Level 2
Pléttchen auf die angegebenen Stellen der Gewinn- Wiirfelanzahl: 17 Wiirfelanzahl: 15
Karte. In jedem Kapitel findest du auf der linken : :

Seite Erklarungen fiir neue Challenge-Plattchen oder
Regeln:

\ Zeilen, vor denen ein blaues Challenge-
\) Pléttchen liegt, erfordern, dass die Summe
S aller Wiirfelzahlen mindestens die angege-

ben Zahl ergibt (z. B. 20). Erreichst du die Mindest-
summe nicht, wertest du die Zeile mit 0 Punkten.

Hinweis: Unabhangig von der Mindestsumme
darfst du alle Felder der Zeile mit Wiirfeln belegen
— auch, wenn bereits klar ist, dass du die Mindest-
summe nicht mehr erreichen kannst.

Felder, auf denen Feuer-Pléttchen liegen,

) miissen im Spielverlauf zwingend mit

> einem Wiirfel belegt (= geldscht) werden.

Sobald dir das gelingt, entfernst du das Feuer-Platt-

chen sofort vom Plan (ohne dass du die Kategorie
bereits werten musst).

Achtung: Solange noch ein Feuer-Pléttchen in einer

Zeile liegt, kannst du diese Kategorie nicht werten.
Liegen am Spielende noch Feuer-Plattchen auf
dem Spielplan, hast du das gesamte Spiel mit
0 Punkten verloren.

Kapitel 1

P PUNRK]E ¥ PEREKIR ¥ POUREED

12000 8 8 | 5008 8§ § 2508 B J§

o508 8§ 8 | (27008 B § | 2008 § §
- . .

o} H R >0 K % Ji>o@ N &




Level 3 Level 4 Level 5

Wiirfelanzahl: 15 Wiirfelanzahl: 15 Wiirfelanzahl: 13




Bei einer Wertung in Zeilen mit dem x2-
J Pldttchen, drehst du den Wertungsmar-
» ker um und legst ihn mit der gelben , 2x”

Seite auf die entsprechende

Stelle. Die Punktzahl wird

am Spielende verdoppelt.
\ Die erreichte Punktzahl in der Bonuszeile
) wird am Spielende mit 5 multipliziert.

Legst du auf diesem Feld einen Wiirfel

ab, nimmst du dir sofort das griine

Plattchen und legst es offen vor dir ab. Du

kannst damit einen geworfenen Wiirfel
aufeine beliebige Seite drehen, bevor du den Wiirfel
zuordnest. Jedes griine Pldttchen kannst du nur
einmal benutzen.

Der gelbe Wiirfel kommt zu Beginn zum
. Vorrat dazu und kann beim Nehmen der
5 Wirfel mit ausgewdhlt werden.
Wertungen mit einem gelben Wiirfel in der Zeile,
werden verdoppelt. Drehe hierzu den Wertungs-
marker auf die gelbe ,2x" Seite. Auch der gelbe
Wiirfel geht nach einer Wertung in den Vorrat
zuriick und kann wiederverwendet werden.

Achtung: Fiir die blauen Challenge-Plattchen
(154, 20+ und 25+) zahlt der gelbe Wiirfel nur
einfach.

Level 6 Level 7

Wiirfelanzahl: 13 Wiirfelanzahl: 15




Level 8 Level 9 Level 10

Wiirfelanzahl: 17 1 Wiirfelanzahl: 15 Wiirfelanzahl: 11 1




Kapitel 3:

., Auf der Riickseite der Feuer-Plattchen sind
Zahlenim Feuer aufgedruckt. Felder, auf de-
J nen solche Zahlen-Pléttchen liegen, musst Level 11 Level 1 2

du im Spielverlauf genau in aufsteigender Zahlen- . .

reihenfolge I6schen. Abweichend von der Reihenfolge Wiirfelanzahl: 15 Wiirfelanzahl: 15
darfst du keine Zahlen-Plattchen entfernen. Du darfst Q

weiterhin in allen Zeilen Wiirfel ablegen und diese

auch werten, solange hier kein Zahlen-Pléttchen mit

einer Nummer auBerhalb der Reihenfolge liegt. Auch

hier gilt: Zeilen mit ungeldschten Zahlen-Pldttchen

diirfen nicht gewertet werden und das Spiel wird mit

0 Punkten gewertet, sollte am Spielende noch ein

Zahlen-Plattchen auf dem Spielplan liegen.

Hinweis: Weil du die geworfenen Wiirfel einen nach
dem anderen auf den Plan legst, kannst du durchaus
mehrere Zahlen-Pldttchen innerhalb eines Wurfs 16-
schen, wenn die Reihenfolge stimmt.

Fiir Level 13: Das Zahlen-Pléttchen wird erst ge-
[6scht, wenn du die jeweilige Kategorie gewertet
hast. Auch die griinen Pldttchen bekommst du erst,
wenn diese Zeile gewertet wurde.

Hinweis: Du darfst eine Kategorie auch werten,
wenn gar keine Wiirfel in der Zeile liegen.

Zeilen, vor denen ein rotes Challenge-Platt-
chen liegt, erfordern, dass die Summe aller
\ Wiirfelzahlen mindestens 20 ergibt. Er-

reichst du diese Summe nicht, hast du das gesamte
Spiel mit 0 Punkten verloren.
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Level 13 Level 14 Level 15

Wiirfelanzahl: 17 Wiirfelanzahl: 17 1 Wiirfelanzahl: 15 1




Kapitel 4:
Belegst du ein Feld mit einem Wiir-
' \ felzahl-Plattchen mit der passenden
Wiirfelzahl, darfst du die Wertung
dieser Zeile verdoppeln. Entferne
das gelbe Wiirfelzahl-Pldttchen und
drehe zur Erinnerung den

Wertungsmarker  dieser ®
Kategorie auf die gelbe
,2X" Seite (du musst nicht

sofort werten).

Belegst du das Feld mit einer anderen Zahl,
entfernst du das gelbe Wiirfelzahl-Pléttchen und es
passiert nichts weiter.

Felder mit einem roten Wiirfelzahl-
\ Plattchen musst du mit der pas-

senden Wiirfelzahl belegen. Sobald

dir das gelingt, entfernst du das

rote Wiirfelzahl-Pldttchen sofort vom

Plan, ohne dass du die Kategorie bereits werten

musst. Solange noch ein rotes Wiirfelzahl-Platt-

chen in einer Zeile liegt, kannst du diese Katego-

rie nicht werten. Befinden sich am Spielende rote

Wiirfelzahl-Plattchen auf dem Spielplan, hast du
das gesamte Spiel mit 0 Punkten verloren.

Kapitel 4
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Wiirfelanzahl: 15 Wiirfelanzahl: 15
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Level 18 Level 19 Level 20

Wiirfelanzahl: 15 Wiirfelanzahl: 15 Wiirfelanzahl: 15 1




Kapitel 5:

Fiir dieses Kapitel kommen keine neuen Regeln
hinzu. Alle bisherigen Herausforderungen werden
hier bunt durcheinander gemischt, um zum Ab- Level 21 Level 22
schluss noch einmal 5 knifflige Level zu bestehen. . .
! Wiirfelanzahl: 15 Wiirfelanzahl: 15

Level 25 ist - wie nicht anders zu erwarten - die
ultimative Challenge.
Viel Gliick!
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Level 23 Level 24 Level 25

Wiirfelanzahl: 17 Wiirfelanzahl: 17 Wiirfelanzahl: 17 1







