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ELŐKÉSZÜLETEK

Die Spieler versuchen, durch geschick-
ten Einsatz der Würfel in den fünf 
Farbbereichen möglichst viele Punkte 
auf ihrem eigenen Spielblatt zu 
erreichen. Dabei sollten die Würfel 
clever gewählt werden, um auch bei 
den nachfolgenden Würfen noch über 
genügend Wahlmöglichkeiten zu 
verfügen. Wichtig ist außerdem, auch 
die Würfe der Mitspieler nicht aus den 
Augen zu verlieren. Wer nach einer 
bestimmten Anzahl an Runden die 
meisten Punkte hat, gewinnt.

Jeder Spieler erhält ein Spielblatt und 
einen Stift. Der cleverste unter ihnen 
bekommt die 6 Würfel und beginnt 
das Spiel.
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bestimmten Anzahl an Runden die 
meisten Punkte hat, gewinnt.

Jeder Spieler erhält ein Spielblatt und 
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Wolfgang Warsch okos játéka
1-4  játékosnak, 8 éves kortól.

TIPP    Ezen játék jobb megértése érdekében
az Egy okos húzás játéktól eltérő
szabályokat szürke háttérrel kiemeltük.

ÁTTEKINTÉS
Válassz kétszer olyan körültekintően 
kockát a Duplán okos húzásban! 
Jelölj meg a kiválasztott kockának 
megfelelő színű területet a pontozó-
lapodon, �gyelj a láncpontozási 
lehetőségekre és gyűjtsd a pontokat! 
Azok a kockák is fontosak, amiket 
nem használsz fel, mert a kiválasztott 
kockáidnál alacsonyabb értékű 
kockákat a többi játékos felhasznál-
hatja! A végén a legtöbb pontot 
szerző játékos nyer! 

Minden játékos kap egy �lctollat és 
egy pontozólapot. Véletlenszerűen 
válasszatok egy kezdőjátékost, aki 
megkapja a 6 kockát.



A játék 4 játékos esetén 4 fordulóig, 3 játékosnál 5 fordulóig, 1 és 2 játékosnál 6 fordulóig tart.

Az első négy forduló elején minden játékos kap egy bónuszt, ami a pontozótábla fordulósávján 
található.

AZ AKTÍV JÁTÉKOS

Figyelem:

Az akciók vagy a bónuszok, amit a játékosok megkapnak az adott forduló elején.

2

A JÁTÉK MENETE
Das Spiel wird über vier (4 Spieler), fünf (3 Spieler) bzw. sechs (1 und 2 Spieler) Runden gespielt. 

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
Runden 1-3 die unter der Rundenzahl angezeigte Aktion und in Runde 4 den Bonus erhalten (Erklärun-
gen siehe Aktionen bzw. Boni). 

Der aktive Spieler
Der Spieler, der aktuell die Würfel vor sich liegen hat, ist der aktive Spieler. Er würfelt einmal mit allen 
6 Würfeln und sucht sich einen Würfel aus, den er – ohne die Würfelzahl zu verändern – auf eines 

seiner 3 Würfelfelder legt: 

Je nach Farbe des gewürfelten Würfels, muss der Spieler nun dessen Wert im Bereich 
dieser Farbe auf seinem Blatt eintragen bzw. die entsprechende Zahl ankreuzen (siehe 
Das Spielblatt). Der weiße Würfel ist 
ein Farb-Joker und kann für jede beliebige 
Farbe eingesetzt werden.

Anschließend legt der Spieler alle Würfel, die einen 
niedrigeren Wert zeigen als der aktuell gewählte Würfel, 

auf das in der Schachtel abgedruckte Silbertablett. Wählt ein Spieler den 
niedrigsten Würfel, wird kein Würfel auf das Silbertablett gelegt. 

aktiven Spieler nicht mehr verwendet werden (Ausnahme: siehe 
Rückhol-Aktion).

Mit den verbliebenen Würfeln würfelt der Spieler nun ein zweites Mal. Er wählt erneut einen Würfel 
aus, legt ihn auf ein freies Würfelfeld und trägt seinen Wert in den zum Würfel passenden Farbbereich auf 
seinem Spielblatt ein. Alle Würfel, die einen niedrigeren Wert zeigen als der aktuell genommene, legt er 
wieder auf das Silbertablett.

Anschließend würfelt der Spieler ein drittes Mal mit den übrigen Würfeln und führt die oben beschrie-
benen Aktionen ein letztes Mal aus. Danach legt er ALLE verbliebenen Würfel, die nicht auf seinem 
Spielblatt liegen, auf das Silbertablett.

Achtung: Entscheidet sich der aktive Spieler (zu) früh für einen hohen Würfel, kann es vorkommen, dass er 
keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Situation zu vermeiden.
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Runden 1-3 die unter der Rundenzahl angezeigte Aktion und in Runde 4 den Bonus erhalten (Erklärun
gen siehe Aktionen bzw. Boni). 
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6 Würfeln und sucht sich einen Würfel aus, den er – ohne die Würfelzahl zu verändern – auf eines 
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Situation zu vermeiden.

Az aktív játékos megkapja az összes kockát. Egyszerre dob mind a 6 kockával, és választ egy 
kockát, amit rátesz a 3 kocka mezőjének egyikére (pontozólap, bal felső sarok), anélkül hogy a 
dobott értéket megváltoztatná.

A választott kocka színével megegyező pontozóterületen meg kell jelölnie egy értékelő 
négyzetet a kocka értékétől függően (lásd pontozólap). 

A fehér kocka dzsóker, tetszőleges színű kockaként fel lehet használni.

Ezután az aktív játékos beleteszi az összes, a választott
kockánál kisebb értéket mutató kockát a dobozra nyomtatott
ezüst tálcába. Ha az aktív játékos okosan a legkisebb
értékű kockát választotta, akkor nem kell kockát tennie az
ezüst tálcába. Az ezüst tálcán lévő kockákat az aktív játékos
nem használhatja (kivétel az extra kockaakció).

Ezután a maradék kockákkal az aktív játékos másodszor is dob. Újra választ egy kockát, amit egy 
szabad kockamezőre tesz, és behúz egy értékelő négyzetet a választott kockával megegyező színű 
értékelő területen. Ezután a választott kockánál kisebb értékű kockákat megint az ezüst tálcára kell 
tennie.
Ezt követően az aktív játékos harmadjára is dob a kockákkal, és a fentiek szerint végrehajtja az 
akciókat. Majd az ÖSSZES maradék kockát, amit nem tett a kocka mezőire, az ezüst tálcára kell tennie.

Amennyiben a játékos az első vagy második dobásnál egy nagy értékű kockát választ, akkor 
előfordulhat, hogy a későbbi dobásra nem marad kocka. Ebben az esetben az aktív játékos kevesebb 
kört játszik. Természetesen ezt a helyzetet érdemes elkerülni.



7.) Für seinen dritten Wurf bleibt Luca nur noch der 
gelbe Würfel. Er würfelt eine 3 und legt ihn auf das 
letzte freie Würfelfeld. Anschließend trägt er die 
Zahl in seinen gelben Bereich ein.

 Die passiven Spieler

Erst wenn der aktive Spieler 3 Würfel auf sein 
Spielblatt gelegt hat oder nicht mehr würfeln 
kann, weil alle restlichen Würfel auf dem 
Silbertablett liegen, sind die Mitspieler an der 
Reihe. Diese werden im Folgenden als passive 
Spieler bezeichnet.

Alle passiven Spieler bekommen nun die zur Seite 
gelegten Würfel auf dem Silbertablett serviert. Von 
diesen Würfeln wählt jeder Mitspieler einen 
Würfel aus und trägt ihn auf seinem Blatt (in den 
passenden Farbbereich) ein. Alle passiven Spieler 
suchen sich gleichzeitig einen Würfel aus. Die 
Würfel bleiben aber auf dem Silbertablett 
liegen und werden nicht von den passiven Spielern 
entfernt, wenn sie verwendet werden. Somit 
können mehrere Spieler denselben Würfel 
wählen.

Haben alle passiven Spieler einen Würfel gewählt 
und eingetragen, ist der Spieler links vom aktiven 
Spieler der nächste aktive Spieler. Dieser bekommt 
nun alle 6 Würfel, würfelt und führt dann die oben 
beschriebenen Aktionen aus.

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal 
der aktive Spieler war.
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1. Eszti az aktív játékos, és mind a 6 kockával dob.

3. Eszti a 3-as értéknél kisebb összes kockát
(1-es zöld) az ezüst tálcára teszi.

4.  Ezután Eszti dob a maradék 4 kockával.
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PASSZÍV JÁTÉKOSOK

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
 erhalten (Erklärun-

 Er würfelt einmal mit allen 
 aus, den er – ohne die Würfelzahl zu verändern – auf eines 

Je nach Farbe des gewürfelten Würfels, muss der Spieler nun dessen Wert im Bereich 
dieser Farbe auf seinem Blatt eintragen bzw. die entsprechende Zahl ankreuzen (siehe 

. Er wählt erneut einen Würfel 
aus, legt ihn auf ein freies Würfelfeld und trägt seinen Wert in den zum Würfel passenden Farbbereich auf 

 Wert zeigen als der aktuell genommene, legt er 

 mit den übrigen Würfeln und führt die oben beschrie-
 Würfel, die nicht auf seinem 

Entscheidet sich der aktive Spieler (zu) früh für einen hohen Würfel, kann es vorkommen, dass er 
keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Beispiel:

1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 

5.) Er wählt den weißen 4er-Joker, legt den Würfel 
auf ein freies Würfelfeld und entscheidet sich, 
auch diese 4 im rosa Bereich einzutragen: 

6.) Alle Würfel mit weniger als 4 Augen legt er 
anschließend auf das Silbertablett:

Das Spiel wird über vier (4 Spieler), fünf (3 Spieler) bzw. sechs (1 und 2 Spieler) Runden gespielt. 

Jede Runde beginnt damit, dass alle Spieler für sich die aktuelle Rundenzahl abstreichen und dafür in den 
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keine Würfel mehr für einen weiteren Wurf übrig hat (da alle restlichen Würfel bereits auf dem Silbertablett 

Beispiel:

1.) Luca ist der aktive Spieler und würfelt zu 
Beginn mit allen 6 Würfeln:

2.) Er entscheidet sich für den rosa Würfel, legt 
diesen auf ein freies Würfelfeld und trägt die 3 im 
rosa Bereich seines Spielblatts ein:

3.) Luca legt alle Würfel, die weniger als 3 Augen 
zeigen, auf das Silbertablett: 

4.) Luca würfelt in seinem zweiten Wurf mit den 
verbliebenen 4 Würfeln: 
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PÉLDA AZ AKTÍV JÁTÉKOS FORDULÓJÁRA

2. A rózsaszín 3-as kockát választja, és felteszi a 
pontozólapjának első szabad kockamezőjére. Ezután 
beírja a megfelelő értéket (3) a pontozólapjának a 
rózsaszín területére.

5.  Kiválasztja a 4-es fehér kockát, és a pontozólapja 
első üres kockamezőjére teszi. Ezután a fehér kocka 
értékét (4-es) a pontozólapja rózsaszín területén jegyzi 
be rózsaszínként felhasználva azt.

7.  Az utolsó dobására csak a sárga kocka maradt. Ezzel 
az egy kockával 3-ast dob, a sárga kockát az utolsó
üres kockamezőjére teszi, majd a megfelelő értéket (3) 
a pontozólapja sárga területére írja be.

Miután az aktív játékos feltette a harmadik kockát is a 
pontozólapjára, vagy már nem maradt kockája dobni, 
mert minden kocka az ezüst tálcán van, a többi játékos 
(a passzív játékosok) következnek.

A fordulónak akkor van vége, ha az összes játékos volt 
egyszer aktív játékos.

A passzív játékosok az ezüst tálcán lévő kockákat 
használhatják. Az ezüst tálcán lévő kockákból minden 
játékos választ egy kockát, és a választott kocka 
értékétől függően megjelölhet a saját pontozólapján a 
kocka színével megegyező területen egy értékelő 
négyzetet. Minden passzív játékos egyidejűleg választ, 
és ugyanazt a kockát akár több passzív játékos is 
választhatja. Miután minden passzív játékos választott, 
az aktív játékostól balra ülő játékos lesz az új aktív 
játékos, és magához veszi az összes kockát.

6.  Ezután Eszti a 4-esnél kisebb összes kockát az ezüst 
tálcába teszi.



  Das Spielblatt
In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 
eine Zahl in ein Feld geschrieben werden. 

Drei Bereiche (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
fortgeführt werden, ohne ein Feld zwischendurch auszulassen. 

In den zwei Bereichen ohne Pfeil (Silber 
und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe Der gelbe 
Würfel .

Der weiße Würfel
Der weiße Würfel ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe Der blaue Würfel).

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

ACHTUNG: Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell nach der Wahl 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern, auch im silbernen Bereich 
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

Beispiel: Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei-
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

Punkte am Spielende:
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung:
(entsprechend den Pfeilen) aus 

Punkte am Spielende:
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

der Spieler im 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und 
eines Würfels eingetragen. Der 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende:
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

PONTOZÓLAP
A pontozólapnak 5 színes területe van. Minden kockáért a játékos 
megjelöl egy négyzetet, vagy beír egy számot egy értékelő négyzetbe.

FEHÉR KOCKA

EZÜST KOCKA
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  Das Spielblatt
In den 5 farbigen Bereichen können die Spieler gewürfelte Zahlen in 
den entsprechenden Farben eintragen bzw. die entsprechende Zahl 
ankreuzen. Pro Würfel kann immer genau ein Feld angekreuzt bzw. 
eine Zahl in ein Feld geschrieben werden. 

Drei Bereiche (Blau, Grün und Rosa) zeigen links einen Pfeil. Dies 
bedeutet, dass in diesen drei Zeilen vorne mit dem Eintragen einer 
Würfelzahl begonnen werden muss. Dies muss der Reihe nach 
fortgeführt werden, ohne ein Feld zwischendurch auszulassen. 

In den zwei Bereichen ohne Pfeil (Silber 
und Gelb) darf die entsprechende Zahl angekreuzt bzw. umkreist (siehe Der gelbe 
Würfel .

Der weiße Würfel
Der weiße Würfel ist ein Farb-Joker und kann als silberner, gelber, grüner oder rosa Würfel 
genutzt werden. Alternativ kann er mit dem blauen Würfel kombiniert und die Summe 
beider Würfel im blauen Bereich eingetragen werden (siehe Der blaue Würfel).

Der silberne Würfel
Wird der silberne Würfel gewählt, kann der Spieler in diesem Bereich die 
entsprechende Zahl ankreuzen. Die Farbe der angekreuzten Zahl (Gelb, 
Blau, Grün oder Rosa) kann dabei frei gewählt werden.

ACHTUNG: Zusätzlich darf er beliebig viele Würfel, die aktuell nach der Wahl 
des silbernen Würfels auf das Tablett wandern, auch im silbernen Bereich 
ankreuzen. Würfel, die schon vor der Wahl des silbernen Würfels bereits auf dem 
Tablett lagen, dürfen nicht angekreuzt werden, da sie nicht durch den silbernen 
Würfel aufs Tablett gewandert sind.

Wählt ein Spieler den weißen Würfel für den silbernen Bereich und legt dadurch den silbernen Würfel auf das 
Silbertablett, kann für den silbernen Würfel eine beliebige Farbe angekreuzt werden. Andersherum gilt das 
auch. Wird der weiße Würfel durch die Wahl des silbernen Würfels auf das Silbertablett gelegt, gilt der weißen 
Würfel auch als Joker-Farbe.

Beispiel: Felix wählt die silberne 3. Er kreuzt nun im silbernen Bereich die grüne 3 ab. Danach wandert die blaue 1 
und die weiße 2 auf das Tablett. Nun kreuzt er noch die blaue 1 im silbernen Bereich ab und für die weiße 2 entschei-
det er sich, die grüne 2 anzukreuzen.

Kann ein Spieler mit dem silbernen Würfel keine Zahl ankreuzen (da bereits alle angekreuzt sind), kann er 
diesen Würfel nicht wählen (und somit auch nicht die Würfel ankreuzen, die danach auf das Silbertablett 
wandern würden).

Wird der silberne Würfel von einem passiven Spieler oder als Zusatzwürfel-Aktion vom aktiven Spieler 
gewählt, so darf ebenfalls eine entsprechende Zahl in beliebiger Farbe im silbernen Bereich angekreuzt 
werden. Da danach jedoch keine Würfel auf das Tablett wandern, können keine zusätzlichen Felder im 
silbernen Bereich angekreuzt werden.

Ha a játékos a fehér kockát választja az ezüst területre és emiatt átteszi az ezüst kockát az ezüst tálcára, akkor 
az ezüst kockával bármilyen színt bejelölhet. Ugyanez fordítva is igaz: ha a fehér kocka kerül át az ezüst tálcára 
az ezüst kocka kiválasztása miatt, akkor a fehér kockát bármilyen színűként használhatja.

Ha az ezüst kockát egy passzív játékos választja, vagy plusz kockaakcióként az aktív játékos, akkor a megfelelő 
számot bármilyen színben megjelölheti az ezüst területen. Azonban pluszban más kockákat nem kap az ezüst 
tálcáról, nem jelölhet meg plusz számokat az ezüst területen.

Figyelem: A játékos bármilyen olyan kockát bejelölhet (szín-  és számhelyesen) 
az ezüst területre, ami az ezüst kocka kiválasztása után átkerült az ezüst tálcára. 
Az ezüst kocka kiválasztása előtt áttett kockákat nem lehet bejelölni, mert nem az 
ezüst kocka kiválasztása után kerültek át az ezüst tálcára.

A fehér kocka dzsóker, felhasználható ezüst, sárga, zöld, vagy 
rózsaszín kockaként, vagy lehet a kék kockával kombinálva, az 
összegüket felírni a kék területre.

Az ezüst területre jegyezheti fel a játékos az ezüst kockát. Egyszerűen
csak jelölje be a választott kocka értékét az ezüst területen. A 
megjelölt szám színe (sárga, kék, zöld, rózsaszín) szabadon 
választható.

Három terület (kék, zöld, rózsaszín) bal oldalán egy nyíl van. 
Ezeken a területeken balról jobbra, sorban haladva (kihagyás, 
ugrás nélkül) kell beírni/ kihúzni az értékelő négyzeteket.

A két területen, ahol nincs nyíl (ezüst és sárga), a megfelelő számot 
lehet bekarikázni, kiikszelni, mindegy, 
hogy hol van a területen.

Péda: Benedek az ezüst 3-ast választja. Ezzel bejelöli a zöld 3-ast az ezüst területen. Ezután átteszi a 
kék 1-est és a fehér 2-est az ezüst tálcára. Ezért most bejelöli a kék 1-est az ezüst területen és a fehér 
2-esért úgy dönt, hogy a zöld 2-est jelöli meg.

Ha a játékos nem tud megjelölni egy számot az ezüst kockát használva (mert az már megvan jelölve), akkor 
nem választhatja ezt a kockát (és így azokat sem, amiket áttenne az ezüst tálcára a kockaválasztás miatt).



Punkte am Spielende: Für jede Reihe gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Der gelbe Würfel
Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung: Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
(entsprechend den Pfeilen) aus Kreisen aktiviert! 

Punkte am Spielende: Alle Spieler zählen, wie viele Kreuze sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Der blaue Würfel 
Entscheidet sich der Spieler für den blauen Würfel, addiert er den aktuellen Wert des weißen 
Würfels zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

der Spieler im blauen Bereich ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich ist als der des vorherigen Feldes.

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

-
der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für alle Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und niemals nur der Wert 
eines Würfels eingetragen. Der aktive Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende: Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des grünen Würfels muss der Spieler im grünen Bereich immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel: Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende:
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl

Punkte am Spielende:
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall Hat ein 
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls 
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe 
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus 
dort alle Felder angekreuzt bzw. umkreis

Punkte am Spielende: Für jede Reihe gibt es entsprechend der Anzahl an Kreuzen Siegpunkte. Die 
Punkteskala unten im grauen Bereich gibt an, wie viele Punkte (weiße Zahl im Stern) die Spieler für die Kreuze 
je Reihe jeweils bekommen. Für 4 Kreuze in einer Reihe gibt es z. B. 11 
Punkte. Die Summe aller vier Reihen ergibt dann die Siegpunkte für Silber. 

Der gelbe Würfel
Wählt ein Spieler den gelben Würfel, kann er eine entsprechende Zahl einkreisen oder eine 
bereits eingekreiste Zahl ankreuzen. Ist eine Zahl bereits eingekreist (und nur dann) kann diese 

Zahl auch angekreuzt werden                 . Eine Zahl anzukreuzen, die nicht eingekreist ist, ist nicht möglich. 

Achtung: Die Boni werden bereits durch eine komplette Reihe oder Spalte 
(entsprechend den Pfeilen) aus Kreisen aktiviert! 

Punkte am Spielende: Alle Spieler zählen, wie viele Kreuze sie im gelben 
Bereich gesetzt haben. Die Punkteskala oben im gelben Bereich gibt an, wie viele 
Punkte (schwarze Zahl im Stern) die Spieler für ihre Kreuze (gelbe Zahl) jeweils 
bekommen. Eingekreiste Zahlen ohne Kreuz zählen nicht!

Der blaue Würfel 
Entscheidet sich der Spieler für den blauen Würfel, addiert er den aktuellen Wert des weißen 
Würfels zum blauen Würfel hinzu                          (egal, wo der Würfel gerade liegt). Die Summe trägt 

der Spieler im blauen Bereich ein. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann 
der Reihe nach immer ein Feld rechts davon ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. In das erste Feld kann 
jede Zahl eingetragen werden. In den folgenden Feldern muss immer eine Zahl eingetragen werden, deren 
Wert immer kleiner oder gleich ist als der des vorherigen Feldes.

Entscheidet sich der Spieler dazu, den weißen Würfel für den blauen Bereich zu verwenden, addiert er den 
aktuellen Wert des blauen Würfels zum weißen Würfel hinzu! Dabei ist es egal, wo sich der jeweils andere 

-
der liegt oder noch zum Weiterwürfeln zur Verfügung steht. 

Es gilt somit für alle Spieler: Darfst du einen der beiden Würfel regelgerecht nutzen, so zählt immer auch der 
jeweils andere mit seiner Augenzahl dazu, und es wird nur die Summe beider Würfel und niemals nur der Wert 
eines Würfels eingetragen. Der aktive Spieler kann in dieser Reihe sogar 2 Einträge in einem Zug eintragen, 
wenn er in 2 verschiedenen Würfen jeweils einen der beiden (weißen und blauen) Würfel auswählt.

Punkte am Spielende: Die weiße Zahl im Stern über dem zuletzt 
angekreuzten Feld gibt die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel rechts 
bekommt der Spieler also 15 Punkte.

Der grüne Würfel 
Die Augenzahl des grünen Würfels muss der Spieler im grünen Bereich immer mit dem auf 
dem Feld vorgegebenen Faktor multiplizieren und das entsprechende Ergebnis dann im Feld 

eintragen. Er beginnt im ersten Feld ganz links, die weiteren Eintragungen macht er dann der Reihe nach 
immer ein Feld rechts davon. Er darf dabei kein Feld überspringen.

Sobald in jeweils 2 Feldern eine Zahl eingetragen wurde, erfolgt eine Rechnung und der Spieler erhält Siegpunkte. Bei 
der Rechnung zieht er den Wert des zweiten Feldes vom Wert des ersten Feldes ab und schreibt diesen Wert als 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel:
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende:
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl

Punkte am Spielende:
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls 
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe 
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus 
dort 

A játékosok az egyes sorokba tett jelölések száma alapján kapnak pontokat. Az ezüst terület alján látható 
szürke csillagok mutatják, hogy mennyi pont jár (fehér szám a csillagban) minden sornál a sorban összesen 
megjelölt számért. Például, ha egy sorban 4 jelölés van, akkor 11 pont jár érte. 
A 4 sor pontértéknek az összege az ezüst területért járó pont.

 A sárga kockával a játékos a sárga területen karikázhatja be, vagy ikszelheti be a megfelelő 
 számot. Ha egy szám már be van karikázva, csak akkor lehet majd “X”-el megjelölni. 

KÉK KOCKA
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Figyelem: A bónuszok akkor aktiválódnak, ha egy sor vagy oszlop (a nyilaknak 
megfelelően) teljesen be van karikázva! Az áthúzás (X-elés) nem feltétele a 
bónusznak.
A játékos az alapján kap pontot a játék végén a sárga területért, hogy mennyi 
szám van “X”-elve. A sárga terület tetején lévő sárga csillagokban látható, hogy 
mennyi pont jár (a fekete szám a csillagban) sárga területen  lévő “X”-ért. A csak 
bekarikázott számok nem számítanak ebbe bele.

Ha a játékos a kék kockát használja, akkor a fehér kocka értékét hozzá kell adnia a kék 
kockáéhoz                  (mindegy, hogy hol van a fehér kocka). Az összeget kell beírni a kék 
területre. A játékosnak a bal szélső mezőben kell kezdenie, és mező átugrása nélkül kell 

haladnia jobbra. Minden mezőbe az előző mezőbe írt számnál kisebbet vagy azzal egyenlőt lehet 
beírni.
Fordítva ugyanígy kell, ha a játékos a fehér kockát kék dzsókerként használja — akkor hozzá kell 
adnia a kék kocka aktuális értékét a fehér kockáéhoz.
Mindegy, hogy a második kocka hol található épp: egy játékos kockamezőjén, az ezüst tálcán vagy 
a dobott kockák közt, és mindegy, hogy az aktív vagy a passzív játékos választja. A játékos nem 
dönthet úgy, hogy csak az egyik kocka értékét írja be a kék területre. Ha az aktív játékos a kék kockát 
választja az egyik körben, és a fehéret egy másik körben, akkor 2 mezőt is kitölthet 
egy körben a kék területen. 

Az utolsóként kitöltött mező fölötti kék csillagba írt fehér szám
adja meg mennyi pont jár ezért a területért a játék végén.

Ha a játékos a zöld kockát használja, akkor meg kell szoroznia a zöld kocka értékét az 
aktuális zöld mező szorzójával. Az így kapott eredményt kell beírnia az aktuális zöld 

mezőbe. A bal szélső mezőben kell kezdeni a kitöltést, és mező átugrása nékül kell haladnia jobbra. 
Amint egy mezőpár mindkét fele ki lett töltve, ki kell számolni, hogy mennyi pont jár a játékosnak. 
A kiszámolás során, a második mezőbe írt számot kell kivonni az első mezőbe írt számból. Ennek az 
eredményét kell beírni a fölöttük lévő zöld csillagba. Ez lehet negatív szám (pontérték) is. Emiatt 
érdemes egy nagyobb számot írni az első mezőbe, és egy ennél kisebbet a másodikba.

SÁRGA KOCKA

ZÖLD KOCKA



Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

 Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

 Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

aktive Spieler Würfel aus seinem Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Feld mit einem ?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet werden. 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus am Feld = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 

alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

Die Füchse  
Für Füchse erhalten die Spieler am 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Beispiel: Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Achtung: Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es Zusatzaktionen. Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 
einer Zahl eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

Beispiel: Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er 
streichen. Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen,
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion  Diese Aktion kann 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

Rückhol-Aktion  Diese Aktion kann 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion Mit dieser Aktion kann ein 
kann ein Spieler erst am Ende seines Zuges
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei 

Beispiel: Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall Hat ein passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler Würfel aus seinem Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem Feld mit einem ?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet werden. 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus am Feld = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 

alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

Die Füchse  
Für Füchse erhalten die Spieler am 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Beispiel: Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Achtung: Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es Zusatzaktionen.
einer Zahl eine Aktion freischaltet,

Beispiel: Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er 
streichen. Ein Spieler kann 
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion  
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel 

Rückhol-Aktion  
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion 
kann ein Spieler erst 
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei 

Beispiel: Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Siegpunkte in den grünen Stern darüber. Es ist auch möglich, Minuspunkte zu bekommen. Daher sollte im ersten Feld 
einer Rechnung eine möglichst hohe und im zweiten Feld eine möglichst niedrige Zahl eingetragen werden.

Siegpunkte. Einen entsprechenden Bonus erhält der Spieler aber sofort beim Eintragen einer Zahl.

Beispiel: Felix wählt eine grüne 5 und trägt 5 x 2 = 10 im ersten Feld ein. In einer 
späteren Runde wählt er eine grüne 1 und trägt 1 x 2 = 2 im zweiten Feld ein. Er 
schreibt dann sofort eine 8 (10 – 2 = 8) in den grünen Stern über der Rechnung.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen in den Sternen über den Rechnungen werden zusammen-
gezählt und ergeben die erreichte Punktzahl an. Im Beispiel bekommt der Spieler also 13 Punkte.

Der rosa Würfel      Die Augenzahl des rosa Würfels trägt der Spieler im rosa Bereich ein. Er beginnt im 
ersten Feld ganz links, die weiteren Zahlen trägt er dann der Reihe nach immer ein Feld weiter rechts davon 
ein. Er darf dabei kein Feld überspringen. Hinsichtlich der eingetragenen Augenzahl gibt es keine Einschrän-

kungen. Es darf jeder Würfelwert eingetragen werden. Allerdings gibt es die Boni nur, wenn die eingetragene Zahl 
größer oder gleich der vorgegebenen Zahl im jeweiligen Feld ist. Ist sie das nicht, entfällt der Bonus.

Punkte am Spielende: Alle eingetragenen Zahlen werden addiert. 
Im Beispiel rechts bekommt der Spieler 5+3+1+4=13 Punkte.

Sonderfall Hat ein passiver Spieler keine Möglichkeit, einen Würfel vom Silbertablett zu verwen-
den, darf er einen Würfel von den Würfelfeldern des aktiven Spielers nutzen. Der passive Spieler hat zwar 
die Möglichkeit, auf einen Würfel vom Silbertablett freiwillig zu verzichten, aber wenn er dies freiwillig tut, 
darf er dadurch keinen Würfel vom aktiven Spieler nutzen. 

Kann oder will der aktive Spieler Würfel aus seinem Wurf nicht nutzen, legt er keinen Würfel heraus 
und sein Wurf verfällt. Das Würfelfeld auf dem Blatt bleibt dann leer.

Die Boni     Die Spieler können sich Boni erspielen. Diese stehen entweder direkt unter einem Feld (bei Blau, Grün 
und Rosa) oder am Ende einer Zeile bzw. Spalte (bei Silber und Gelb).

Sobald eine Zahl in einem Feld mit einem ?-Bonus angekreuzt oder dort eingetragen wird, erhält 
der Spieler den entsprechenden Bonus. Der Spieler muss dann sofort in einem Feld in dem entsprechenden Farbbereich 
eine Zahl seiner Wahl (1−6 für den grünen und rosa Bereich, 2−12 für den blauen Bereich) eintragen oder ein Kreuz 

eintragen (Silber bzw. Gelb – bei Gelb jedoch nur, wenn das Feld schon umkreist ist) bzw. eine Zahl 
umkreisen (Gelb). Der Bonus kann nicht aufgespart werden, sondern muss sofort verwendet werden. 

Beim schwarzen ?-Bonus zu Beginn von Runde 4 kann jeder Spieler die Farbe frei wählen. 
Die Boni werden auch aktiviert, wenn ein Spieler das letzte Kreuz in einer Spalte in Silber oder die letzte Zahl in einer 
Reihe oder Spalte in Gelb umkreist. Er nutzt dann den Bonus, der dort am Rand abgebildet ist, ebenfalls sofort.
Umkreist ein Spieler das letzte Feld einer Aktionsleiste (siehe Die Aktionen), erhält er sofort den abgebilde-
ten Bonus. Sollte sich durch das Eintragen oder Ankreuzen einer Zahl erneut ein Bonus ergeben, wird auch 
dieser sofort ausgeführt. So kann es durchaus zu Kettenzügen kommen.

Zusammenfassung der Boni: Bonus am Feld = Wird sofort eingelöst, wenn eine Zahl in dieses Feld 
eingetragen oder angekreuzt wird. Bonus am Ende einer Zeile oder Spalte = Wird erst eingelöst, wenn 
dort alle Felder angekreuzt bzw. umkreist (Gelb) sind.

Abschluss von Zeilen. 
Gesamtpunkten

Beispiel:
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Achtung:

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
gibt es 
einer Zahl 

Beispiel:
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er 
streichen.
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel 

bereits gewürfelt wurde.

Spieler kann sich einen beliebigen der 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei 

Beispiel:
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Bónuszösszegző: 

6

1 4

RÓZSASZÍN KOCKA

Figyelem: Ha a játék végén egy második mező üres marad, akkor nulla pont jár érte. A játékos az adott 
bónuszt azonnal megkapja, amint egy számot beírt egy bónuszos mezőbe.

Példa: Benedek a zöld 5-öst választja, és beír 5 x 2 = 10-et az első mezőbe. Egy 
későbbi fordulóban a zöld 1-est választja , és 1 x 2 = 2-t ír be. Ezután rögtön beír 
8-at (10 - 2 = 8) a fölöttük lévő zöld csillagba. 
A játék végén a játékosok a zöld csillagokba írt számok összegét kapják meg ezért a területért.

810 2 6 1

Ha a passzív játékos egyik kockát sem tudja választani az ezüst tálcából,
akkor használhatja az aktív játékos egyik kockáját. Megteheti azt is, hogy 

elpasszolja a kocka felhasználást az ezüst tálcáról. Azt azonban nem teheti meg, hogy passzol, 
majd használja az aktív játékos egy kockáját.
Ha az aktív játékos nem tudja, vagy nem akarja egyik kockát sem felhasználni a dobásból, akkor 
egyszerűen nem jelöl egyik területen sem. Ez ettől még beleszámít a három dobásba!

Amint egy számot megjelölt vagy leírt a játékos egy ?- bónuszú mezőn, megkapja az 
adott bónuszt. Ez után a játékosnak azonnal vagy le kell írnia egy számot egy választása 

szerinti színes terület egyik mezőjére (1-6-ot a zöld és rózsaszín, 2-12-t a kékre) vagy bejelölhet 
egyet (ezüst és sárga – de a sárgán csak már karikázott mezőt), vagy karikázhat egy számot (sárga). 
A bónuszt nem lehet eltenni későbbre, azonnal fel kell használni.
A negyedik forduló kezdetén minden játékos szabadon választhat egy színt a fekete          -ért.

A bónuszok aktiválódnak akkor is, ha a játékos egy utolsó jelölést tesz egy oszlopba az ezüst területen, 
vagy ha az utolsó számot karikázza be egy sorban vagy oszlopban a sárga területen. A szélén megadott 
bónuszt azonnal fel kell használnia. Ha a játékos az utolsó mezőt karikázza az akciósoron (lásd Akciók), 
akkor azonal megkapja az ábrázolt bónuszt.

Bónusz egyedi mezőn = Azonnal be kell váltani, ahogy a mező ki lett töltve. Bónusz egy sor vagy oszlop 
végén = Csak akkor váltható be, ha a sor/oszlop összes mezője be lett jelölve vagy karikázva (sárga).

A játékosok bónuszokat szerezhetnek, amik a sorok/oszlopok végén 
(ezüst, sárga) vagy közvetlen bizonyos mezők alatt (kék, zöld, rózsaszín) láthatóak.

SPECIÁLIS ESET

BÓNUSZOK

 Ha a játékos a rózsaszín kockát használja, akkor a rózsaszín területre kell írnia a számokat. 
 A bal szélső mezőben kell kezdeni a kitöltést, és mező átugrása nékül kell haladnia jobb-
ra. Minden mezőbe a rózsaszín kocka értékét kell beírnia. A leírt számra nincs semmilyen korláto-
zás. Bármilyen dobásértéket be lehet írni a mezőbe. Azonban a bónusz csak akkor jár, ha a beírt 
szám nagyobb vagy egyenlő a mezőn jelzettnél. Ha nem az, akkor a játékos nem kapja meg az 
adott mező alatti bónuszt.

A játék végén a rózsaszín sorba írt számokat össze kell adni, ennyi 
pont jár a területért.



Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen. 

Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen. 

Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

 bringt so viele Punkte wie der Farbbereich mit den wenigsten 
 des jeweiligen Spielers.

Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
 Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 

 umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

 Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen,

solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

übrig zu lassen.

Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

Mit dieser Aktion kann ein zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 

Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 
sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 

liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der Farbbereich mit den wenigsten 
 des jeweiligen Spielers.

Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
 Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 

eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

 Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
 Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen,

solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion  Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

Zusatzwürfel -Aktion Mit dieser Aktion kann ein zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 

Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 
Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 
weitestgehend unverändert. 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 
niedrigsten Wert auf das Silbertablett. 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Achtung: Als passiver Spieler kann er 
− wie bisher − keine Nachwürfel-Aktion 
einsetzen. 

Beispiel: Der Spieler würfelt: 

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
Silbertablett liegt. 

Die Füchse  
Für Füchse erhalten die Spieler am Spielende Extrapunkte. Füchse können sich die Spieler wie Boni 
holen, indem sie das entsprechende Feld ankreuzen bzw. eine Zahl eintragen, und auch für den 

Abschluss von Zeilen. Jeder Fuchs bringt so viele Punkte wie der Farbbereich mit den wenigsten 
Gesamtpunkten des jeweiligen Spielers.

Am Spielende wurden die Punkte für alle Farbbereiche auf der Rückseite des Blattes 
eingetragen. Der grüne Bereich hat mit insgesamt nur 8 Punkten die wenigsten Punkte 
eingebracht. Damit ist nun jeder Fuchs dieses Spielers 8 Punkte Wert. 

Erzielt ein Spieler in einem Bereich 0 Punkte, ist jeder Fuchs 0 Punkte wert.

Es gibt 3 Aktionsleisten, deren Felder erst im Laufe des Spiels freigeschaltet werden. Diese Aktionen 
dürfen sofort nach dem Freischalten im selben oder einem späteren Zug eingesetzt werden.

An manchen Feldern, am Ende von Reihen und Spalten sowie am Rundenanzeiger (Runde 1 bis 3) 
Zusatzaktionen. Immer wenn ein Spieler durch das Eintragen, Ankreuzen oder Umkreisen 

eine Aktion freischaltet, umkreist er das entsprechende Feld der Aktionsleiste.

 Der Spieler trägt im dritten rosa Feld eine Zahl ein und umkreist dann sofort 
in der entsprechenden Aktionsleiste ein Feld. Damit ist diese Aktion freigeschaltet.

Nutzt ein Spieler eine freigeschaltete Aktion, muss er das entsprechende Feld durch-
streichen. Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Aktionen ausführen,
solange er noch Aktionen zur Verfügung hat. 

Nachwürfel-Aktion  Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Sollte ihm sein Wurf 
nicht gefallen, darf er alle seine soeben gewürfelten Würfel (jedoch nicht die Würfel auf dem Silbertablett oder 
auf seinen Würfelfeldern) erneut würfeln. Diese Aktion muss er mit allen verfügbaren Würfeln durchführen. Es 

ist nicht erlaubt, einzelne Würfel übrig zu lassen.

Rückhol-Aktion  Diese Aktion kann nur vom aktiven Spieler genutzt werden. Mit dieser Aktion 
kann ein Würfel, der bereits auf dem Silbertablett liegt, wieder zurückgenommen werden und beim 
nächsten Würfeln wieder mitgewürfelt werden. Die Aktion darf nicht ausgeführt werden, nachdem 

bereits gewürfelt wurde.

Zusatzwürfel -Aktion Mit dieser Aktion kann ein zusätzlicher Würfel ausgewählt werden. Die Aktion 
kann ein Spieler erst am Ende seines Zuges ausführen, also nachdem er als aktiver Spieler regulär seine 
Würfel von den Würfelfeldern bzw. als passiver Spieler seinen Würfel vom Silbertablett eingetragen hat. Der 

Spieler kann sich einen beliebigen der sechs Würfel aussuchen. Selbst ein Würfel, der aktuell beim aktiven Spieler 
liegt bzw. den der Spieler selbst schon verwendet hat! In seinem Zug kann ein Spieler auch mehrere Zusatzwürfelakti-
onen einsetzen. Allerdings kann er dabei jeden Würfel nur einmal als  Zusatzwürfel wählen.

Der aktive Spieler hat die Würfel                                   gewählt und auf seinem Spielblatt eingetragen. Er besitzt noch 
zwei Zusatzwürfel-Aktionen. Für eine wählt er erneut den weißen Würfel und kreuzt damit eine gelbe 4 an, die er zuvor 
schon umkreist hatte. Mit der zweiten Aktion den weißen Würfel abermals zu wählen (z.B. als grüne 4), ist nun nicht mehr 
möglich. Allerdings kann er den blauen Würfel wählen und damit, zusammen mit dem weißen Würfel, 
eine 7 in Blau eintragen (blaue 3 + weiße 4 = 7). 

Újradobás akció:

Rückhol-Aktion  

7

21

21
8

AKCIÓK

2 5 6

A játék során 3 féle akció szerezhető. A bónuszokkal ellentétben ezek 
nem csak azonnal megszerzésükkor használhatóak fel, hanem félre 

lehet tenni egy későbbi körre vagy fordulóra. 
Ha a játékos egy akciót szerez, akkor be kell karikáznia a következő mezőt a megfelelő 
sorban. Amint felhasznált egy akciót, azonnal meg kell jelölni az első, elérhető 
bekarikázott mezőt.
A játékos annyi akciót hajthat végre agy adott körben, amennyi akciója csak van.

Ezzel az akcióval egy plusz kocka választható. Ezt az akciót csak a forduló végén 
lehet használni (aktív játékosként miután már mindhárom kockát kiválasztotta, 

vagy passzív játékosként, miután már választott kockát az ezüst tálcáról). Ezzel az akcióval a játékos a 6 kocka 
bármelyikét kiválaszthatja, beleértve azokat a kockákat is, amiket az aktív játékos kiválasztott, illetve azt a 
kockát, amit az adott játékos már használt a körében. Egy fordulóban egy játékos akár több extra kocka akciót 
is választhat, azonban egy fordulóban egy kockát csak egyszer használhat fel a játékos ily módon.

Példa: Eszti kiválasztotta a kockáját                         és rátette a pontozótáblájára. Mivel van két akciója, úgy 
dönt, mindkettőt felhasználja. Első akciónak a fehér kockát választja, és felhasználja a sárga területen 
4-esként. A második extra akcióként a fehér kockát már nem választhatja. Azonban a kék kocka jó 
választásnak tűnik, ezért behúzza a kék területen a 7-es négyzetet (kék 3 + fehér 4 = 7).

A rókafejek pontot érnek a játék végén. Minden megszerzett rókafej annyi pontot ér, 
amennyit a játékos legkevesebb pontot hozó területe adott. Például, ha a játékos 
legkisebb értékű területe a zöld, ami 8 pontot ér, akkor a játékosnak minden rókafeje 8 
pontot ér.
Figyelem: Ha a játékosnak van 0 pontot érő területe, akkor a rókafej 0 pontot ér!

Ezt csak az aktív játékos használhatja. Ha szeretné, újradobhatja a most 
dobott összes kockáját (azaz a pontozólapján vagy az ezüst tálcán lévőket nem), 

ha elkölt egy akciót erre. Ha használja az akciót, akkor az összes dobott kockát újra kell dobnia (azaz nem tehet 
félre néhányat, és csak a többit dobja újra).

Vissza akció:

Extra kocka akció:

A JÁTÉK VÉGE
A játéknak vége, ha az utolsó aktív játékos is végrehajtotta a körét az utolsó fordulóban, és minden passzív 
játékos kiválasztotta az utolsó kockáját ebben a fordulóban. Mindenki elköltheti a megmaradt extra kocka 
akcióit. A megmaradt újradobás akciók elvesznek.

Ezt csak az aktív játékos használhatja. Ezzel az akcióval egy, már az ezüst 
tálcára tett kockát lehet visszavenni, és a következő dobásnál használni. Ha a 

kockadobás már megtörtént, akkor nem használható az akció (azaz a dobás előtt kell dönteni).

Benedek



Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 

Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 

Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 

Das Spiel endet, nachdem in der letzten Runde der letzte aktive Spieler seinen Zug beendet hat und 
die passiven Spieler ihren Würfel vom Silbertablett eingetragen haben. Jeder Spieler hat dann noch einmal die 
Möglichkeit, eventuell verbliebene Zusatzwürfel-Aktionen zu nutzen. Übrige Nachwürfel-Aktionen verfallen.
Anschließend wird ein Spieler bestimmt, der für alle Spieler auf der Rückseite seines Blattes die Punkte in den einzelnen 
Farbbereichen notiert. Zusätzlich multipliziert er noch für jeden Spieler die Anzahl ihrer Füchse mit den Punkten ihres 
Farbbereichs mit der niedrigsten Punktzahl und trägt den Wert in dem entsprechenden Feld ein.

Jetzt werden die Punkte pro Spieler zusammengezählt. Wer die meisten Gesamtpunkte hat, gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt von den Spielern derjenige mit dem höchsten Punktwert in einem Bereich. Sollte es noch immer 
keinen eindeutigen Sieger geben, gibt es mehrere Gewinner.

Falls mal keine Mitspieler zur Hand sind, lässt sich „Doppelt so clever“ auch sehr gut alleine 
spielen. Auch im Solo-Spiel geht es darum, so viele Punkte wie möglich zu sammeln. Die Spielregeln bleiben 

Gespielt wird über 6 Runden. Der Spieler beginnt als aktiver Spieler. Danach schlüpft er in die Rolle des passiven 
Spielers, bevor er wieder zum aktiven Spieler wird usw. Somit ist er genau 6-mal immer abwechselnd aktiver und 
passiver Spieler. Ist er in der Rolle des passiven Spielers, würfelt er alle 6 Würfel und legt die 3 Würfel mit dem 

Kommt es dabei zu einem Gleichstand, wird der Würfel aufs Silbertablett 
gelegt, der beim Würfeln am dichtesten am Silbertablett gelandet ist.

Als passiver Spieler legt der Spieler diese 3 
Würfel aufs Silbertablett. Die blaue 1 und die 
rosa 2 als niedrigste Würfel sowie die gelbe 3, 
weil sie von allen 3en am dichtesten am 
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SZÓLÓ JÁTÉK

      Szint   Pont

Duplán okos húzás! > 320

Pont = IQ! 300-319

Wow, ez igen!

Ez nem szerencse!

Na ezt nézzétek! 240-259

Igen, igen okos! 220-239

Sokat edzettél! 200-219

Örülhetsz!

A helyes úton. 160-179

Tudsz jobbat. 

Ez őőőő, nem elég. < 140

Ezután minden játékos összeszámolja a színes területein szerzett pontjait. A legalacsonyabb értékű terület 
adja a rókafej értékét, mindenki a saját területe alapján pontozza a rókafejeket. A területeken szerzett 
pontokat összesíteni kell, és a játékot a legtöbb pontot gyűjtött játékos nyeri. Holtverseny esetén, közülük a 
legértékesebb területet birtokló játékos a győztes. Ha ebben is holtverseny lenne, akkor több győztes van.

Az egyszemélyes játékban a cél a minél magasabb pont elérése. A szabályok alapvetően megegyeznek a 
többszemélyes játékmóddal. Az egyszemélyes játék 6 fordulóig tart. A játékos aktív játékosként kezd, és 
ezután egy passzív kör következik, mielőtt egy újabb aktív kört hajt végre. Így felváltva pontosan 6 aktív és 6 
passzív kört hajt végre. Passzív körben a játékos dob mind a 6 kockával, és a három legalacsonyabb értékű 
kockát kell az ezüst tálcába tennie. Döntetlen esetén az ezüst tálcához közelebb landoló kockát kell az ezüst 
tálcába tenni.

Figyelem: Ahogy a többjátékos szabályban, egyszemélyes játékban sem lehet az újradobás akciót 
használni passzív játékosként.

A játékos az alábbi táblázat alapján meghatározhatja, hogy mennyire okos az eredménye alapján: 

260-279

280-299

180-199

140-159
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