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INHALT

1Block

2 Warfel

aulRerdem benétigt (nicht im Spiel enthalten): 1 Stift
pro Person

SPIELIDEE

Auf der Jagd nach der hochsten Punktzahl geht es
bei Kriss Kross darum, Symbole auf geschickte
Weise auf eurem Blatt einzutragen. Schafft ihr es,
moglichst viele gleiche Symbole nebeneinander in
die Reihen und Spalten einzutragen? Bei diesem
Waurfelspiel ist Taktik gefragt, aber naturlich spielt
auch die bertihmte Portion Glick eine Rolle.

SPIELVORBEREITUNG

Jede Person bekommt ein Blatt von dem Block, wel-
ches die Spielenden gut sichtbar vor sich platzie-
ren. Legt pro Person einen Stift bereit und holt die



Woirfel aus der Schachtel. Anschlie3end wahlt jede
Person ein anderes Wurfelsymbol (Punkt, Kreuz,
Dreieck, Quadrat, Kreis oder Stern) und tragt es in
das dick umrandete Kastchen ein (drittes Feld in
der ersten Spalte).

SPIELABLAUF

Die Person, die als letztes Geburtstag hatte, beginnt
mit wirfeln und sagt die zwei gewurfelten Symbole
laut an. Nun tragen alle die zwei Symbole nebenein-
ander oder untereinander auf ihrem Blatt ein. Danach
geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter mit warfeln,
das Ergebnis tragen immer alle Spielenden ein.

Beim Eintragen der Symbole gibt es folgende Regeln:

» Die gewdurfelten Symbole gelten immer zusam-
men. Das heif3t, ihr musst die beiden Symbole in
zwei leere und benachbarte Kastchen waage-
recht oder senkrecht eintragen.

* Der neue Wurfelwurf muss nicht zwingend mit
bereits notierten Symbolen benachbart einge-
tragen werden.



s

* Vermeidet Licken! Denn in ein einzelnes leeres
Kastchen durft ihr nichts mehr eintragen.

* Wichtig: Es herrscht Eintrage-Pflicht! Solange
benachbarte Felder frei sind, musst ihr das War-
felergebnis eintragen. lhr durft nicht passen —
auch wenn das manchmal besser ware.

Beispiel

lhr musst die beiden gewtirfelten Symbole neben-
oder untereinander eintragen. lhr kénnt in das Kast-
chen links unten deshalb nichts mehr eintragen.




SPIELENDE UND WERTUNG:

Das Spiel endet, sobald samtliche Spielenden alle
Kastchen auf ihrem Blockblatt ausgefullt haben
oder nur noch einzelne Kastchen Ubrig sind, in die
sie nichts mehr eintragen kénnen. Zahlt nun eure
Punkte in jeder Reihe und Spalte zusammen. Punkte
bekommt ihr nur fir gleiche Symbole, die ohne
Lucken und andere Symbole dazwischen senkrecht
oder waagerecht nebeneinanderliegen:

Zwei gleiche Symbole (Parchen) 2 Punkte
Drei gleiche Symbole (Drilling) 3 Punkte
Vier gleiche Symbole (Vierling) 6 Punkte
Funf gleiche Symbole (Funfling) 10 Punkte

Tragt die Zwischensummen jeder Reihe und Spalte
in die dunkelgrau hinterlegten Kéastchen an den
jeweiligen Reihen- bzw. Spaltenenden ein. Zahlt die
Zwischensummen zusammen und tragt das Ge-
samtergebnis in das Feld Punkte ein. Wer die meis-
ten Punkte erreicht, gewinnt das Spiel. Herrscht
Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner*innen.
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ZUSATZREGELN FUR
FORTGESCHRITTENE

Die Diagonalen (dunkelgrau hinterlegt) werden eben-
falls gewertet.

Jede wertlose Zeile und Spalte z&hlt - 5 Punkte (anstatt
O Punkte).



SOLO-VARIANTE:

Du kannst auch alleine spielen. Das funktioniert ge-
nauso wie das Grundspiel. In der Tabelle kannst du
schauen, wie gut dein Ergebnis ist:

30 und mehr Punkte

Champion: WOW, das war
genial!

29 bis 25 Punkte

Wirfelmeister*in: Sehr gut!

24 bis 20 Punkte

Sammler*in: Gut, du hast
schon viele gleiche Sym-
bole gesammelt.

19 bis 15 Punkte

Gluckspilz: Nicht schlecht,
aber da geht noch mehr.

14 bis O Punkte

Pechvogel: Netter Versuch,
das hat leider noch nicht
geklappt. Versuche es
noch mal!
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