SPIELREGEL ,,AUFGABE (SOL0)“0Q+0Q

1. ERWEITERUNG

Suche dir eine beliebige Aufgabe aus und versuche sie zu losen! Entweder allein im Solomodus -
oder in Gesellschaft anderer Spieler:innen. In diesem Fall spielt jeder fiir sich und ihr wiirfelt
abwechselnd. Das Wiirfeln der anderen wird wie dein eigener Wiirfelwurf gezahlt. Du musst in
dieser Spielvariante niemals ein groBes Kreuz durch einen SQUARE machen, die Entscheidungen
der Mitspieler:innen haben keinen Einfluss auf deinen Spielzettel.

Alle miissen die Aufgabe erfiillen - gewonnen hat das beste Ergebnis.

Du darfst dich frei fiir Seite (&) oder (B) des Spielzettels entscheiden. Es gelten alle Regeln von
,Standard” und ,Fortgeschritten; Ausnahmen stehen direkt in der Regel der jeweiligen Aufgabe.

[wsmuue: Die Grafik neben der Bestmagliches Ergebnis —— : ]

Aufgabe zeigt dir, wie qut duwarst. (A)

Hinweis: Die Aufgaben 1bis 5 findest du am Ende der Hauptregel.

WERTUNG: NACH PUNKTEN

Erreiche in der Endabrechnung mdglichst viele Punkte. 1 IQHQHQHQ‘
Werfein jeder Runde alle fiinf Wiirfel, von denen du genau 2 @@@Q
zwei verwenden musst. 3 QQQQ

AUFGABE 6:

. Genau so!
HIGHSCORE (Mitte) s
SchlieBe maglichst alle SQUARES mit der korrekten Summe, um den Highscore
zuerreichen. Punkte 295 28 37

Zahle am Ende deine Punkte. Schaffierte SQUARES sind keine Minuspunkte. @+

WERTUNG: NACH WURFELRUNDEN

Je weniger Wiirfelrunden du fiir die Erfilllung der Aufgabe benétigst, desto besser ist dein
Ergebnis. Eine Runde besteht aus dem einmaligen Werfen aller 5 Wiirfel, von denen du beliebig
viele verwenden darfst. Du musst vor jedem Wiirfelwurf einen Strich im Ergebnisfeld unten
rechts machen, um die Runden zu zéhlen.

Bei diesen Aufgaben funktionieren die Joker anders: Schreibe statt einer Zahl ein Xin eines der
Jokerfelder, um die Farbe eines beliebigen Wiirfels zu andern. Die Augenzahl bleibt gleich. Dies
gibt keine Minuspunkte.

AUFGABE7: 1 IQHQHQHQI
RAHMEN (Mittel) 20 [ A

SchlieBe so schnell wie maglich und mit der korrekten Summe alle

SQUARES in der eingezeichneten Form in beliebiger Reihenfolge. 3 IQ I:l I:l Igl
Du kannst die SQUARES, die du nicht ausfiillen musst, schon vorab 4 |§| Q Q |§|
mit einem groBen Kreuz durchstreichen. Genausol

Wurfelrunden 16 3 10

Wurfelrunden 15 1_2 10

AUFGABE 8:

SCHACHBRETT (Mittel) 1 O IO
Beginne mit dem Ausfiillen eines beliebigen SQUARES (das kann z.B. auch A1 2 Q |:| Q |:|
sein; die Grafik ist nur ein Beispiel). In direkter Nachbarschaft iiber, unter

und neben diesem SQUARE diirfen keine Zahlen in die Felder geschrieben 3 I:l IQ I:l Dl

werden, so dass sich beim weiteren Ausfilllen des Spielzettels ein Schachbrett 4 IQ I:l IQ I:l

ahnlich wie in der Beispielgrafik ergibt. Beispie

SchlieBe so schnell wie maglich und mit der korrekten Summe alle SQUARES  Wiirfelrunden 13 10 7
des Schachbretts in beliebiger Reihenfolge. Du kannst die SQUARES, die du

nicht ausfiillen musst, schon vorab mit einem groBen Kreuz durchstreichen.
Wurfelrunden 12
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