Besonders reprisentabel ansgestattete Spiele
in stabilen, mit Leinen iiberzogenen Packungen, die der
Besitzer auch gerne in sein Biicherregal stellen wird.
Die exquisite Ausstattung an Spielmaterial
und die kiinstlerische Gestaltung
machen diese Spiele zu idealen Geschenken
fiir den anspruchsvollen Spieler.
Die Serie enthilt Spiele,
bei denen nicht allein der Wiirfelzufall entscheidend ist,
sondern in erster Linie geschickte Taktik
und Vorausplanung zum Erfolg fithren.
Fiir Leute, die Spall am Denken haben!



Gorona s

Wiirfelspiel fiir beliebig viele Personen von Alex Randolph
Ravensburger Spiele Nr. 60252092

Spielmaterial: 1 Spielplan, 6 Spielfiguren, 6 farbige
Markierungssteine, 6 Wiirfel in 6 Farben,
1 Sandulir mit 1 Minute Laufzeit, 120 Chips

CORONA ist ein Wiirfelspiel init einein véllig nenen Spielprinzip,
bei dem der Zufall ansgeschlossen ist oder — hesser gesagt — der
Zufall weder hilft noch hindert. Die Wiirfel bestimmen nur eine
Ausgangssituation. Dann kann jeder Spieler damit etwas tun — oder
auch nicht.

Spielgedanke
Auf dem Spielplan mit seinen 12 Feldern iniissen Spielfiguren in der
Weise gezogen wernden, dal sie auf Felder ankomnmmen, aufl denen
bereits eine vder mehirere Spiclfiguren stehen. Dafiir erhilt man
Punkte. Dochi zu Beginn des Spieles mul} jeder Spieler wihrend
einer Minute eine bestiminte .—\usgangssiluatioh auf ihren Punkt-
wert abschitzen. Wer die hoclhiste Punktzahl nennt, darf die Runde
ausspiclen. Erreichit er die genaunte "unkizahl, bhat er diese Runde
guwonnen.
Vorbereitung
1. Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt, dazu die
6 Spielliguren, die 6 farbigen Markierungssteine, die 6 Warfel

und die Sanduhr.

2. Jeder Spieler erhilt eine bestirninte Anzahl-von Chips, die doppely
so groll ist wie die Anzahl der Spieler zuziiglich 2 Chips. Zum
Beispiel erhiilt bei drei Spielern jeder 8 Chips, bei vier Spielern
jeder 10, bei finf Spiclern jeder 12 usw.

3. Es wird reilimm mit einem Wiirfel gewirfelt. \Wer zuerst eine

6 wiirfelt, darf mit dem Spiel beginnen.

[



Spiclbeginn
1. Der Spieler, der das Spiel beginnt, setzt nun die 6 Spielfiguren
vollig frei auf die 12 Felder des Spielplanes. Es konnen auch
mehrere Figuren anf 1 Feld gestellt werden.

]

Danach wiirfelt der gleiche Spieler alle 6 Wiirle] in einem Wurf.
Das Ergebuis dieses \Wurfes ist die Ausgangssituation dieser Spiel-

runde.

3. SchilieBlich stellt er die Sanduhr (Laufzeit 1 Minute) auf.

) Ausgangssituation

Die Ausgangssitnation ist gekennzeichnet durch die Verteilung der
Spielliguren anf dem Spiclplan und die gewiirfelten Augenzahlen
der 6 Wiirfel, Die 6 Spielfiguren werden entsprechend der Augen-
zahlen der 6 Wiirfel gezogen, d. h. jede Spiclligur durch einen be-
stimmten Wiirfel, z. B. die blane Spiclfigur durch die Augenzahl
des blauen Wiirfels, die rate Spielfigur durch die Augenzahl des
roten Wiirfels, d. . jede Fignr durch den Wiirfel ihrer Tarbe.
Doch zuniichst sind die 6 Spielfiguren den 6 Wiirfeln noch nicht zu-
geordnet. Dazu dicnen die 6 farbigen Markierungssteine, die in die
Spielfiguren eingefiillt werden konnen. Jeder Spieler muB also
iiberlegen, wie er die einzelnen Spielfiguren mit den Markierungs-
steinen farblich hkenuzeichnen wiirde, win sie dann entsprechend der
Augenzahlen der vinzelnen Wiirlel so zn zichen veezogen wird stets
im Uhrzeigersinn), dalf er eine miglichst hohe Punktzabl erreicht.
Er mull also die moglichen Spielziige abschiitzen und errechnen,

wieviel Punkte er mit dieser Ausgangssituation erzielen kann.

Punktwertung

Punkte erzielt man dadurch, dald man Spielliguren aufl Iclder be-
wegt, anf denen bereits andere Spiclliguren stehen.

Zieht man mit einer Spielligur auf ein Feld, aul dein cine Spielfigur
steht, erhiilt man dafiir 2 Punkre; stehen aufl demn Feld bereits 2 Fi-
guren, erhiilt man drel Punkte usw. bis zur héchsunitglichen
Punktzahl von 6, die cin Spicler dann erzielt, wenn er cine Spiel-
figur auf ein Ield ziehit, auf dem die tibrigen 5 Spiclfiguren stehen.
Jeder Zug eiver Spielligur wird einzeln gewertet. Kommt man z. B.
auf ein Feld, aufl dem bereits vine Spielligur steht, erhiilt man
2 Punkte, zieht man mit einer weiteren Spielfigur auf das gleiche
Feld, so bekommt man fiir diesen Zuyg 3 Pankte.

I IHdchstlall ist es maalich, 20 Punkte zu erziclen, wenn es ge-

lingt, alle Spielliguren auf cin eld zu bringen.
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Abgabe der Gebote

Wihrend der Laufzeit der Sandubr von | Minute miissen nun
samtliche Spieler die gegebene Ausgangssituation abschitzen und
sich iiberlegen, welche Punkizahl sie zu erreichen glauben.
Dabei darl kein Spicler irgendwelche Markierungen vornchinen
oder Ziige ausfiihren, sondern jeder Spieler muf rein gedanklich
die Ausgangssituation auf die mégliche Punktzahl priifen.

Jeder Spicler gibt dann sein Angebot ab, indem er die ent-
spreclu-nde'Punklznh] laut angibt, z. B. ,,8* oder ,,11* oder ,,13"
— eben jene Punktzall, die man zu erreichen glaubt.

Wer nach Ablaul der Sanduhr die héchste Punktzahl angegeben
hat, gewinnt das Recht, diese Runde auszuspiclen. Wenn 2 oder
mehr Spicler die gleiche Punktzahl geboten haben, gewinnt der
Spieler das Recht 2ur Ausspielung, der das Gebot zuerst abgegeben
hat. Ist nach Ablauf 1 Minute kein Gebot abgegeben worden,
mul} vom gleichen Spicler eine neue Ausgangssituation (siche

Abschnitt Spielbeginn) angesetzt werden.

Ausspielung
Das Markieren der Spielliguren
Der Spieler, der die Runde zur Ausspielung gewonnen hat,
kennzeichinet nun die Spielhguren mit den farbigen Markierungs-
steinen nach seinen Cbcrh-gung&n, die er angestellt hat, um die
von ilun gebotene Punktzaiil zu erreichen. Die Kennzeichnung
erfolgt durch Einfiillen der Markierungssteine in die Spielfiguren.
Er kann alle 6 FFiguren kennzeichnen. Dies ist aber nicht unbe-
dingt erforderlich, wenn der Spieler glaubt, dall e¢r auch mit
weniger Spiclfiguren die Punktzahl erreicht.
Uimarkierte Spielliguren bleiben auf dem Spiclplan stehen: sie
kénnen nicht gezogen werden, bringen aber Punkte, wenn Spicl-
ficuren auf ihre Felder gesetzt werden.
Bereits gekennzeichnete Spiclliguren kénnen so lange gedandert

werden, bis der erste Zug ausgefiihrt wurde.

Das Zichen der Spielliguren

Nach AbschluBl der Markicrungen werden die cinzelnen §fpie1-
figuren entsprechend den Augenzahlen der einzelnen Wiirfel im
Chrzeigersinn gezogen, z. B. die mit rot markicrte Spielfigur
entsprechend der Augenzahl des roten Wiirfels, die gr'ﬁ'n mar-
kierte Spielhigur nach der Augenzahl des grivnen Wiirfels usw.
Die Reihenfolge, -in der die Spielfiguren gezogen werden, ist
belicbig und allein bestimmt von den Cberlegungen des Spielers.



Es muf} jedoch beobachtet werden, daB die Spielfigur, die be-
rithrt worden ist, auch als nichste gezogen wird.

Sobald eine Figur gesetzt wurde, muB der Alarkierungsstein
abgenommen werden, damit erkennbar ist, welche Spielliguren
bereits bewegt wurden. Nach Abschluf} der Ziige imiissen alle-
Spielfiguren ohne Farbmarkierung sein.

Berechnen der Punkte

Unmittelbar nachdem eine Spieliigur gezogen und auf ein Feld
gesetzt wurde, das bereits besetzt ist, wird die entsprechende
Punktzahl aufgeschrichen. Dies erfolgt nach jedem Zug, mit dem
Punkte gewonnen wurden.

. Bewertung

Der Spieler hat die Runde gewonnen, wenn er die gebotene
Punktzahl erreicht oder iibertroffen hat. Er erhiilt dann von
jedem Mlitspieler einen Chip. Wenn er die gebotene Punktzahl
nicht erreicht, hat er diese Runde verloren und muf} jedem Mit-
spieler einen Chip auszahlen. Auperdern darf er in der ndchsten
Spielrunde nicht mithieten! Er erhélt aber in jedem [all seinen
Chip, wenn der Spieler der nichsten Spielrunde seine Punktzahl
nicht erreicht. Auf der anderen Scite mubB er dem Spieler, wenn
er gewinnt, einen Chip auszahlen. Auch darf er die neue Aus-
gangssituation ansctzen, wenn er an der Reihe ist.

. Neue Spiclrunde

Der linke Nachbar des Spiclers. der das Spiel begonnen hat,
setzt die neue Ausgangssituation an, und so wird reihum fortge-
setzt,

Spielende

Das Spiel ist beendet, wenn

a)

b

—

c)
d)
Es

die vor Beginn vereinbarte Anzahl von Spielrunden erreiche ist,
z. B. 10, 15 oder 20 Runden; ‘
die vor Beginn vercinbarte Spieleit abgelaufen ist, z. B. 1/2 Stur'-
de, 1 Stunde;

ein Spieler sein Startkapital verloren hat;

ein Spieler sein Startkapital verdoppelt hat.

ist zu emplelilen, sich vor Spielbeginn auf eine dieser Maglich-

keiten zu einigen.

Gewinner

Sieger ist der Spicler, der bei a—c die meisten Chips gewonnen hat;

bei d der Spicler, dem die Verdoppelung seines Startkapitals ge-

lungen ist.



Spielstrategie

Der Anfinger wird zunichst nur nach den Abstinden zwischen den
einzelnen Spielfiguren sehen, um Punkte zu erzielen, wahrend der
geiibte Spicler eine Spielligur auch auf ein leeres Feld setzen wird
und erst it einem der daraufllolgenden Ziige Punkie macht. In
jedem Fall sollte versucht werden, moglichst viele Spielfiguren auf
ein Feld zusammenzubringen.

Es ist sehr wichtig, die Reihenfolge der einzelnen Ziige zu beachten,
danit man auf einemn l'eld keine Punkte plant, das zum Zeitpunkt
des Zuges schon wieder leer ist.

Das Spicl bietet unendlich viele Kombinationen. Schon nach einigen
Spielrunden sind die Spieler in der Lage, auch Musgangssituationen

mit hoherem Schwierigkeitsgrad voll auszuschplen.
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