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Jeder Spieler erhalt eine Kniffel-Gewinnkarte, auf der
13 Kastchen: Einser, Zweier, Dreier, usw. bis zur Gro-
Ren Strale, Kniffel und Chance auszufillen sind. Bei
jedem Spielgang mul3 der Spieler in einem der 13 Kast-
chen eine Eintragung machen, entweder die Summe
der gewirfelten Augen oder eine Null.

Beginn
Jeder Spieler macht einen Wurf. Der Spieler mit der
hochsten Punktzahl beginnt.

Spiel

Jeder Spieldurchgang besteht aus hdchstens 3 Wiir-
fen, wobei der erste Wurf mit allen 5 Wurfeln zu ma-
chen ist. Entscheidet sich der Spieler zu einem zwei-
ten und dritten Wurf, kann er die 5 Wiirfel wieder dazu
benutzen, er kann aber auch bis zu 4 Wirfel mit der
Augenzahl stehenlassen. Er kann auf diese Weise im
2. oder 3. Versuch eine hdhere Punktzahl erreichen.

Gewinnkarte (oberer Teil)

Die Gewinnkarte ist unterteilt. Im oberen Teil befinden
sich Kastchen fur Einser-, Zweier-, Dreier-, Vierer-,
Funfer- und Sechser-Augen. Wenn sich der Spieler flr
eine Eintragung in diesem Teil entschliel3t, zahlt und
addiert er nur die Wirfel mit gleicher Punktzahl und
tragt die Summe dieser Punkte in das entsprechende
Kastchen ein.

Wirft ein Spieler z. B.
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und entscheidet sich fur den oberen Teil, so wirde er
6 Punkte in das Kastchen fir Zweier-Augen eintragen.
Es gibt jedoch noch die folgenden Mdglichkeiten:
Wirft ein Spieler z.B.
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kann er eine 4 in das Kastchen fiir Zweier-Augen ein-
tragen.

Wirft er dagegen
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so kann er, wenn er will, 16 in das Kéastchen fir Vierer-
Augen eintragen, das heil3t in jedem oberen Feld kann
auch eine hohere oder niedrigere Punktzahl, als auf
der Gewinnkarte abgebildet, eingetragen werden.
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Pramie
Um eine Pramie von 35 Punkten zusétzlich zu erhalten,

muf3 ein Spieler 63 oder mehr Punkte auf beliebige Weise
im oberen Teil erzielen.

Gewinnkarte (untererTeil)

Der untere Teil der Gewinnkarte wird genau wie ange-
geben gespielt. Das Késtchen fir Dreierpasch darf nur
dann ausgefillt werden, wenn mindestens 3 Wiirfel
die gleiche Punktzahl haben, z.B.

-
. L]

"ee LR L

ergibt 22 (Summe aller Wirfel) im Kastchen fur Dreier-
pasch.

Viererpasch

ergibt die Summe aller Wurfel unter der Vorausset-
zung, dalR 4 Wirfel die gleiche Punktzahl haben.

Dieser Wurf

I

ergibt 17 (Summe aller Wrfel) im Kastchen fir Vierer-
pasch. Er kann auch im Kéastchen fur Dreierpasch an-
geschrieben werden, wenn das Kastchen flur Vierer-
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pasch bereits besetzt ist. Er kann aber auch im oberen
Teil bei den Dreier-Augen mit der Punktzahl 12 einge-
tragen werden.

Full-House

kann man wahlen, wenn eine beliebige Kombination
von 3 gleichen Zahlen einer Art und 2 gleichen Zahlen
einer anderen Art gewdirfelt werden. Der folgende
Wurf z.B. kann mit 25 Punkten im Kastchen fir Full-
House angeschrieben werden:

Er kann aber auch im Kastchen fir Dreierpasch mit
der Punktzahl 18 oder im oberen Teil unter den Vierer-

Augen mit der Punktzahl 12 angeschrieben werden,
wenn das Kastchen Full-House bereits besetzt ist.

Kleine StralRe

ist eine Folge von 4 Wurfeln mit aufeinanderfolgender

Augenzabhl, z.B.
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Anmerkung: Der finfte Wirfel kann eine beliebige Au-
genzahl zeigen. Jede Kleine Straf3e bringt 30 Punkte.

Grole Stralle

ist eine Folge von 5 Wiurfeln mit aufeinanderfolgender
Augenzahl, z.B.
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Fir solche Wirfe werden 40 Punkte In das Kastchen
fr GroR3e Stral3e eingetragen. Dieser Wurf kann auch
in das Kastchen fur Kleine Strale eingetragen wer-
den, wenn das fur GroRe Stral3e vorgesehene bereits
besetzt ist.

Kniffel

hei’t der Wurf mit 5 gleichen Zahlen beliebiger Art. Er
ergibt 50 Punkte im Kastchen fir Kniffel.



Chance

gibt dem Spieler die Mdoglichkeit, bei einem beliebi-
gen Spielgang einen Gewinn anzuschreiben, der keine
anderen Bedingungen erfillt. Als Gewinn zahlt die
Summe der Punktzahl aller Wiirfel.

Kniffel als Joker

Wenn ein Spieler Kniffel wirft und das Ké&stchen fir
Kniffel sowie das entsprechende Augenkastchen im
oberen Teil bereits besetzt sind, dann — und nur dann
— darf der Spieler diesen Wurf als Joker benutzen. Er
tragt den Gewinn in ein beliebiges Kastchen im unte-
ren Teil wie folgt ein. Bei diesem Wurf
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kann der Spieler z.B. 25 Punkte in eins der folgenden
Kastchen eintragen: Dreierpasch, Viererpasch oder
Chance. Er kann aber auch 25 Punkte in das Kéastchen
fur Full-House, 30 Punkte in das Kastchen fiir Kleine
Stral3e und sogar 40 Punkte in das Kastchen fir Grol3e
Stral3e eintragen.

Wenn alle Kastchen Im unteren Teil schon besetzt
sind, muR er eine Null in ein Kastchen seiner Wahl im
oberen Teil eintragen.

Weitere Kniffel-Wirfe

Ein Spieler erhéalt zuséatzlich 100 Punkte, wenn er wahrend
eines Spieles ein zweites Mal Kniffel wirft, jedoch nur, wenn
dererste Kniffel-Wurfin das Kniffel-Késtchen eingetragen
wurde. Der zweite Kniffel-Wurf wird in das entsprechende
Kastchen des oberen Teils eingetragen oder, wie bereits er-
klart, als Joker bendtzt.

Die Hinzurechnung erfolgt auf der Rickseite des
Kniffel-Blocks in dem dafiir vorgesehenen Feld.

Nach Beendigung der ersten Spielrunde kann das
nachste Spiel beginnen ..

Kniffel 143t die Kdpfe rauchen. Durch geschicktes Kom-
binieren der geworfenen Augen koénnen Sie lhre Ge-
winnchancen erhéhen und eine méglichst hohe Punkt-
zahl erreichen. Der Spieler mit der hochsten Summe ge-
winnt.

Kniffel-Blécke kénnen unter Art.-Nr. 49039 im
Fachhandel nachgekauft werden.



