KRONEN SCHOCKEN

SPIELANLEITUNG ===

DORTMUNDER

Die Spielweise des beliebten Kneipenspiels ,Schocken® ist von Region zu Region KRO N E N
unterschiedlich. Wir haben die in Dortmund verbreitete Spielweise beschrieben.

UBERBLICK:

Gespielt wird mit mindestens zwei Spielern.

Ein Spiel ist in zwei Halften, auch Halbzeiten genannt, unterteilt. Eine Halbzeit
besteht aus mindestens einer, meist jedoch mehreren Spielrunden und ist
beendet, sobald ein Spieler alle Spielsteine gesammelt hat. Ziel jedes Spielers
ist das Wurfeln oder Zusammenstellen bestimmter Kombinationen.

Die verschiedenen Wurfelkombinationen unterscheiden sich in ihrer Wertigkeit
und damit in den Strafpunkten (vgl. Tabelle).

SPIELAUFBAU:

Jeder Spieler erhdlt einen Wurfelbecher und drei sechsseitige Wirfel.
Weiterhin wird fur die Verteilung der ,Strafpunkte® der Kronen Schockbaum in Form des Kronen StéBchens bendtigt.
Der Schockbaum besteht aus 13 Scheiben und einer Schaumkrone, welche den Verlierer der ersten Halbzeit markiert.

SPIELSTART:

Die Deckel sind zu Spielbeginn keinem Spieler zugeordnet und sitzen in der Mitte auf dem Stock. Wird das Spiel neu gestartet,
wird durch Auswurfeln entschieden, welcher Spieler beginnt. GewUrfelt wird mit 3 Wirfeln und die Augenzahlen absteigend
sortiert. Der Spieler mit der hdchsten Zahl beginnt. Wird eine weitere Spielrunde gespielt, beginnt der Verlierer des vorherigen Spiels.

SPIELABLAUF:

Gewdrfelt wird reihum, wobei jeder Spieler bis zu dreimal hintereinander wlrfelt. Die Spieler kénnen einzelne Wurfel pro Wurf
herauslegen und mit weniger Wurfeln weiterwurfeln. Diese herausgelegten Wurfel werden aufgedeckt stehen gelassen und sind
fUr alle Spieler einsehbar. Herausgelegte Wurfel durfen nicht wieder gewurfelt werden.

Der zuletzt getatigte Wurf kann verdeckt stehen gelassen werden. Hierdurch ist fur alle Mitspieler der Gesamtwurf nicht einseh-
bar. Ein Spieler darf weniger Wirfe nutzen als ihm zustehen, wenn er mit seinem Wurf zufrieden ist. Die vom ersten Spieler ge-
tatigte Anzahl an Wurfen gilt fir alle weiteren Mitspieler als Vorgabe. Alle nachfolgenden Spieler durfen im gespielten Durchgang
diese Wurfanzahl nicht Uberschreiten.

Haben alle Spieler in dieser Runde gewurfelt, werden die Deckel verteilt.

Zu Spielbeginn werden wahrend des Spiels erst die Deckel aus der Mitte verteilt. Sollten sich z.B. nur noch 2 Deckel in der Mitte
befinden, so wird in dem Durchgang nur um diese 2 Deckel geschockt. Danach schocken alle Spieler mit Deckel unter sich um
die Abgabe der eigenen Deckel. Der Spieler mit dem besten Wurf gibt die entsprechende Anzahl Deckel an den Spieler mit dem
schlechtesten Wurf.

AbschlieBend wird der Reihe nach ,aufgedeckt” und gepruft, welcher Spieler den jeweils héchsten bzw. niedrigsten Wurf ins-
gesamt hat. Bei Ubereinstimmungen gilt der spatere Wurf der Runde als ,nachgelegt® und somit als geringwertiger (es sei denn,
er schafft denselben Wurf mit weniger Wurfen).

Sind aus dem Stock samtliche Spielsteine verteilt, mussen nur noch diejenigen Spieler die Halfte zu Ende spielen, die bereits
Strafpunkte gesammelt haben.

SPIELENDE:
Eine Halfte ist beendet, sobald ein Spieler alle 13 Deckel erhalten hat.

AUSNAHME: Ein Schock Aus (1 - 1-1) beendet die Halfte sofort. Der Verlierer der Runde erhalt alle Deckel! Mit eingeschlossen
sind sowohl die Deckel aus der Mitte, als auch bereits bei Spielern vorhandene Deckel.

Sollten zwei unterschiedliche Spieler die beiden Halften verlieren, findet eine Finalrunde statt. Die Finalrunde tragen die beiden
Verlierer unter sich aus und es wird wie eine hormale Halfte gespielt. Der Verlierer der ersten Halfte beginnt das Finale.

Verliert ein Spieler beide Halften des Spiels, ist das Spiel beendet und die nachste Runde Kronen geht in jedem Fall auf den
Verlierer!

¥ Mehr Dortmund is’ nich.
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WURFKOMBINATIONEN NACH WERTIGKEIT

HAUSNUMMER 6-4-1 Die Wurfel werden absteigend sortiert und bilden eine 100er-Zahl. Je héher die Zahl, desto
5-3-2 besser. Ist die Hausnummer der héchste Wurf der Runde, erhalt der Verlierer einen Spielstein.

STRASSE 2-3-4 Sie besteht aus drei aufeinanderfolgenden Zahlen in aufsteigender Reihenfolge. Je héher die
StraBe, desto besser ist sie. Die StraBe 3-4-5 schlagt also die StraBe 2-3-4.
Ist die StraBe der hochste Wurf, erhalt der Verlierer zwei Spielsteine als Strafe.

GENERAL 3-3-3 Werden drei gleiche Zahlen geworfen, hat man einen General.
5-5-5 Beiihm werden drei Spielsteine fallig und er ist hochwertiger als alle StraBBen.

JULE 1

2

4 Eine Jule besteht aus der Zahlenkombination 1,2,4. Der Verlierer der Runde erhalt 7 Spielsteine.
Jule ist der zweithéchste Wurf.

2 Ein Schock besteht aus zwei Einsen und einer weiteren Zahl.
Wieviele Spielsteine fallig werden, entscheidet der dritte Wurfel, der keine 1ist. Wurfelt man
beispielsweise 1, 1und 2, hat man einen Schock Zwei, auch ,Schock Doof* genannt. Der Verlierer
bekommt also zwei Spielsteine. Wurfelt er beispielsweise 1,1 und 4, so hat er einen Schock Vier
und es wird um vier Spielsteine gespielt. Ein Schock schlagt alle anderen Wurfelkombinationen.

SCHOCK 1-1

SCHOCK-AUS 1-1-1  Ein Schock Aus besteht aus drei Einsen. Er ist der héchste Wurf, den man erreichen kann.
Der Mitspieler mit dem tiefsten Wurf in dieser Runde hat die Runde verloren.

DECKELVERTEILUNG:

Einfacher Wurf 1 Deckel

StraBe 2 Deckel

General 3 Deckel

Jule 7 Deckel

Schock 2-6 2-6 Deckel — der Schock bestimmt die Wertigkeit
z.B. Schock 2 2 Deckel (Schock Doof)

Schock 6 6 Deckel

Schock Aus samtliche Deckel —> Die Halbzeit endet hierdurch

WICHTIGE KLEINIGKEITEN:
Nachgelegt: Beim gleichen Wurf in der selben Runde gewinnt derjenige, der zuerst an der Reihe war.
Vorsicht: Ein gleichwertiger Wurf, welcher mit weniger Anzahl Versuchen erschockt wurde, ist hdher bewertet.

Turm gewdrfelt: Beim Wurf eines Turmchens (ein Wurfel auf einem Anderen) wird nochmals geworfen.

Einkaufen: Einkaufen ist moglich, d.h. sind die Deckel aus der Mitte bereits verteilt und der bereits ausgeschiedene Spieler
wurfelt mit, nimmt man am aktuellem Durchgang teil. Der Spieler erhalt einen Stein.

Sechsen drehen: Werden in einem Wurf zwei Sechsen erzielt, durfen diese zu einer Eins umgedreht werden. Allerdings darf
dies nicht der letzte Wurf eines Spielers sein, da die zweite Sechs fur den nachsten Wurf wieder verwendet wird. Gleiches gilt
bei drei Sechsen in einem Wurf. Hier durfen diese zu zwei Einsen gedreht werden.

Kronen Privatbrauerei Dortmund GmbH,
SteigerstralBe 20, 44145 Dortmund

VIEL SPASS BEIM SCHOCKEN! g
Nicht geeignet flur Kinder unter 3 Jahren
% wegen verschluckbarer Kleinteile.
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