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SPIELMATERIAL

% 3 Farbwiirfel ¥ 4 abwischbare Spieltableaus

% 3 Zahlenwiirfel ¥ 2 abwischbare Missionstableaus
® 1 Wiirfelturm 3 4 abwischbare Stifte

SPIELIDEE

Bei ,NOCH MAL!“ geht es darum, die Kastchen auf dem eigenen Spieltableau so anzukreuzen, dass moglichst schnell viele
Spalten bzw. gleichfarbige Kastchen voll werden. Dazu musst du immer einen Farb- und einen Zahlenwiirfel kombinieren,
um dann entsprechend zusammenhangende Kastchen in der gewahlten Farbe anzukreuzen.

Triff geschickt die richtige Wahl und schnappe den Mitspielenden die gewiinschte Wiirfelkombination vor der Nase weg.
Deine Auswahlmaglichkeiten wachsen, wenn du dich mit deinen Kreuzen moglichst gut ausbreitest. Zusatzlich zu den
Punkten fiir komplette Spalten kannst du einen Bonus erreichen, wenn es dir gelingt, alle Kastchen einer Farbe anzukreuzen.
Bei zwei kompletten Farben ist Schluss, aber du kannst es ja gleich ,,NOCH MAL!“ probieren.

Zusatzlich zum reguldren Spiel, enthalt Noch Mal! - Deluxe auch eine kooperative Variante, in der ihr eine von 5 verschie-
denen Missionen gemeinsam erfiillt.

SPIELVORBEREITUNG

Alle Spielenden erhalten ein abwischbares Spieltableau und einen Stift.

SPIELTABLEAU """

SPIELABLAUF

Ihr bestimmt, wer beginnt. Diese Person ist aktiv am Zug. Bist du aktiv am Zug, wirfst du einmal alle 6 Wiirfel in den
Wiirfelturm. Dann wahlst du aus den geworfenen Wiirfeln eine Kombination aus 1 Farb- und 1 Zahlenwiirfel, die du zur
Seite nimmst. Entsprechend der Wiirfel kreuzt du die Kastchen auf deinem Spieltableau an. Alle anderen Mitspielenden
sind passiv am Zug. Bist Du passiv am Zug, wahlst du nur aus den & verbliebenen Wiirfeln eine Kombination (Farb- und
Zahlenwiirfel) ohne die beiden von dir ausgesuchten Wiirfel beiseite zu legen und kreuzt entsprechend Kastchen auf Dei-
nem Spieltableau an. Alle, die passivam Zug sind, teilen sich die 4 verbliebenen Wiirfel, weshalb es vorkommen kann, dass
ihr dieselbe Kombination aus Farb- und Zahlenwiirfel wahlt.

In den ersten drei Wiirfen wahlen sich alle Mitspielenden aus allen 6 geworfenen Wiirfeln eine
Kombination aus genau 1 Farb- und 1 Zahlenwiirfel und kreuzen entsprechend Kastchen auf ihrem Block ab.
So kann es auch dazu kommen, dass mehrere dieselbe Kombination verwenden.

PASSEN: Du kannst immer frei entschieden, ob Du einen Wiirfelwurf zum Ankreuzen von Kastchen auf deinem Spieltableau
nutzen mochtest oder nicht. Bist du aktivam Zug und passt, konnen alle, die passivam Zug sind, aus allen 6 ungenutzten
Wiirfeln eine Kombination wahlen.

Um Kastchen anzukreuzen, musst du immer eine Kombination aus 1 Farb- und 1 Zahlenwiirfel

EINE KOMBINATION AUSWAHLEN UND KASTCHEN ANKREUZEN
auswahlen. Wahlst Du zum Beispiel einen gelben Farbwiirfel und einen Zahlenwiirfel mit dem Wert 4, @ .

so musst du 4 zusammenhangende gelbe Kastchen ankreuzen.
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DABEI GELTEN FOLGENDE REGELN:

3 Du musst mit deinem ersten Ankreuzen auf deinem Spielbrett mindestens ein Kreuz in Startspalte H setzen.
¥ Du musst alle Kreuze immer zusammenhangend in einem Farbblock der gewdhlten Farbe setzen.
R 3

Du darfst die Kreuze einer Kombination nur waagrecht oder senkrecht benachbart zu mindestens einem bereits
angekreuzten Kastchen oder in der Startspalte beginnend setzen. Kastchen, die sich nur diagonal beriihren,
zahlen nicht als benachbart.

Du darfst nicht weniger oder mehr Kastchen ankreuzen, als dein Zahlenwert dir anzeigt.
Du musst einen Farbblock aus mehreren Kastchen nicht in einem Wurf komplett ausfiillen.
Du kannst nie mehr als 5 Kastchen pro Zug ankreuzen.

Du darfst die Wiirfelaugen eines Wurfs nicht aufteilen, um Kreuze in zwei verschiedenen Farbblocken derselben Farbe
anzukreuzen.

Das @ auf dem Zahlenwiirfel und das schwarze €3 auf dem Farbwiirfel sind Joker (siche JOKER).

t R 2R 2% 2% 4

BEISPIEL:
Inka wiirfelt ()G @D @@ . Sie entscheidet sich fiir (2)@. Anschliefend kreuzt sie die 5 gelben Felder (A) an. Das ist

in Ordnung, da das erste Feld in der Startspalte H liegt und alle 5 Felder zusammenhdngend sind. In den ersten 3 Wiirfen
konnen alle Spielenden auch dieselbe Wahl treffen. Alternativ hdtten sie noch zwei weitere Moglichkeiten: Sie konnten
auch entweder die beiden orangen Felder (B) oder 2 Felder aus dem blauen 4er-Block (C) ankreuzen. 4 blaue Felder wdéren
nicht moglich, weil keine @ gewdirfelt wurde und die () dafiir nicht genommen werden kann, da die Zahl immer kom-
plett verwendet werden muss.

In spdteren Wiirfen (ab
i dem 4. Wurf) hdtte Inka
als aktive Spielerin die
 beiden Wiirfel ()@

i gewdhlt und zur Seite

i genommen. Dann wdre
allen anderen nur die
Auswahl aus den

i verbliebenen 4 Wiirfeln

G@EEEL SEEs ,
[sT373]3]2 ]2 2[1]2]2[2]3]3]3]s AR
(312]2121101]100/1]1]112/2/2]3 %

# ANMERKUNG: Um die 2 verschiedenen Kastchen in dem blauen 4er-Farbfeld anzukreuzen, brauchst du in spateren
wiirfen eine (.*)@ oder eine 2x(+)@). Du kannst keine hohere Zahl wihlen und den Wurf aufteilen, um in zwei verschie-
denen Farbfeldern Kastchen anzukreuzen.

BEISPIELE FUR KORREKTES UND ANKREUZEN:
@. / RICHTIG
RICHTIC Alle 4 Kreuze sind
zusammenhangend
Alle 4 Kreuze sind und benachbartzu |G as = e o
zusammenhangend anderen Kreuzen.
und benachbart zu T Allerdings sind nun zwei (mit blay rparki.erte)
anderen Kreuzen griine Einzelfelder entstanden, die jeweils nur
(der griine Block grenzt an den bereits an- | mit einer ,1“ angekreuzt werden konnen. Eine
gekreuzten gelben Block an). griine ,,2“ kann dafiir nicht verwendet werden.
Die 3 Kreuze sind zwar zu-
Es sind nicht sammenhangend, grenzen
alle 5 Kreuze aber nicht waagerecht oder
zusammen- senkrecht an andere Kreuze.
hangend. Diagonal reicht nicht aus.
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JOKER

Das (2) auf dem zahlenwiirfel und das scharze €3 auf dem Farbwiirfel sind Joker. Wihlst Du das schwarze (2), m
so darfst du eine Farbe fiir dich frei wahlen. Wahlst du das EB, so darfst du dir eine Zahl von 1 bis 5 aussuchen.
ACHTUNG: Du darfst keine 6 auswahlen, auch wenn es 6er Felder gibt. @

A Fiir jedes Joker-Symbol, das du wahlst, Du kannst in einem Wurf auch zwei Wiirfel mit Joker-
musst du 1 Ausrufezeichen auf deinem Spieltableau streichen. Symbolen (Fragezeichen und schwarzes Kreuz)

hast du keine Ausrufezeichen mehr iibrig, kannst du keine Jo- auswahlen. Dann musst du aber 0
ker-Symbole mehr nutzen. 2 Ausrufezeichen streichen.

SPALTEN WERTEN

Immer wenn es dir gelingt, eine Spalte komplett mit
Kreuzen zu fiillen, erhalst du die angegebenen Punkte
unterhalb der Spalte. Nachdem ihr alle eure Kreuze
gesetzt habt, sagst du die entsprechende Spalte laut
an und umkreist die Punkte, die du dafiir bekommst.
Gelingt dir das vor allen anderen in einer Spalte, so
umkreist du den oberen Punktewert. Alle anderen
streichen den oberen Wert auf ihren Spieltableaus,
sie konnen fiir diese Spalte nur noch den unteren
Wert erreichen. Dieser steht euch immer zur Verfii-
gung. Wenn du eine Spalte fiir diesen unteren Wert

komplettierst, sagst du das nicht laut an. mnannnnnnnﬂm
W32 220101[1ol1]1]1]2]2]2]3

BEISPIEL: Nach einigen Wiirfen hat Inka gerade die 3 blauen Fel-
der angekreuzt und komplettiert damit eine Spalte. Sie sagt fiir
alle laut an: ,Spalte E ist voll.; und umkreist die 2 Punkte. Alle
anderen streichen nun die 2 auf ihren Spieltableaus durch, sie
konnen in Spalte E nur noch 1 Punkt erreichen.

A

Es wird immer nur der obere Wert einer Spalte gestrichen. Den niedrigen Wert kannst du immer erreichen.

8

3 In einem Wurf kannst du auch mehrere Spalten komplettieren. Du sagst dann alle Spalten, die zum ersten mal
komplett abgekreuzt sind, a und kreist die entsprechenden Punkte ein.

R 3

Komplettieren mehrere von euch im selben Wurf erstmals dieselbe Spalte, so erhalten alle, denen das gelingt,
den oberen Punktwert.

Nachdem ihr alle eine Wiirfelkombination ausgewahlt, Kastchen angekreuzt oder gepasst und erstmals komplettierte
Spalten angesagt habt, gibt die Person, die aktiv am Zug ist, die Wiirfel im Uhrzeigersinn weiter und die nachste Person
wiirfelt mit allen Wiirfeln und ist aktivam Zug.

BONUSPUNKTE

Gelingt es dir als erstes, alle Felder einer Farbe anzukreuzen, sagst du das fiir alle anderen an und kreist dir die 5 Bonus-
punkte in der entsprechenden Farbe auf deinem Spieltableau ein. Alle anderen streichen die 5 Punkte auf ihren Spiel-
tableaus und konnen fiir diese Farbe nur noch 3 Bonuspunkte erreichen. Wie bei den Spaltenpunkten, gilt auch fiir die
Bonuspunkte: den niedrigen Wert konnen alle erreichen; erreichen mehrere von euch im selben Wurf den Farbbonus
erstmals, erhalten alle die 5 Bonuspunkte.

STERNE
Jeder nicht angekreuzte Stern zahlt bei Spielende

SPIELENDE
Das Spiel endet sofort nach dem Wurf, in dem es jemand (mindestens eine Person) gelingt, ein zweites Farbbonusfeld auf
seinem Spieltableau einzukreisen (der Wert spielt dabei keine Rolle). Wie gewohnt tragt ihr nach den obigen Regeln fiir
diesen Zug noch eure Kreuze ein. Danach ermittelt ihr einzeln eure Punkte.
eens ) Hier trigst Du die addierten Bonuspunkte der Farbfelder ein.
a-o [} Hier trégst du die addierten Punkte unterhalb der Spalten ein.
O« [+ Jedes noch ungenutzte Ausrufezeichen auf deinem Spieltableau bringt dir jeweils 1 Punkt.
* o G- auf deinem Spieltableau bringt dir !

Wer nun die meisten Punkte hat, gewinnt! Bei Gleichstand gewinnt, wer noch mehr Ausrufezeichen

librig hat. Ansonsten haben mehrere von euch gewonnen und es heit:,,NOCH MAL!“
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DIE KOOPERATIVE VARIANTE :
In der kooperativen Variante (auch als Challenge solo spielbar) spielt ihr mit den farbig :
markierten Riickseiten des Spieltableaus. Zusatzlich bendtigt ihr das Missionstableau :
fiir eure Personenzahl. Wer von euch zuletzt etwas fiir andere gemacht hat, nimmt sich }
die 6 Wiirfel und das Missionstableau. Schon kann es los gehen. :

Die bekannten ,Noch Mal!“-Regeln bleiben in der kooperativen Variante weitestgehend :
unverandert bestehen. :
Es gibt ein paar wenige Ausnahmen:

B ik i i i & EETED
» Ekkkdried IR
» EEkkEEEiE

1. Eine Partie umfasst exakt 27 Spielziige.

2. Wer das Missionstableau vor sich hat, nimmt sich das blaue Tableau mit der romischen | unten rechts in der Ecke.
Die Mitspielenden nehmen dem Uhrzeigersinn folgend das Tableau mit der nachst hoheren Ziffer. Die Anordnung der
Felder auf den einzelnen Spielertableaus unterscheidet sich etwas. Ihr werdet also im Laufe des Spiels immer etwas
andere Felder ankreuzen.

3. Vor Spielbeginn entscheidet ihr euch, welche der 5 auf dem Missionstableau abgebildeten Missionen ihr erfiillen
mochtet. Die Missionen sind von leicht (1) bis schwer (5) in aufsteigender Reihenfolge sortiert. Fiir das erste Spiel
empfehlen wir, euch zunachst an Mission 1 zu versuchen.

4. Wer von euch das Missionstableau vor sich hat, ist Missionsleitung und dokumentiert euren gemeinsamen Spielfort-
schritt auf diesem Tableau.

5. Am Ende der Partie gibt es keine Minuspunkte fiir nicht abgekreuzte Stern-Felder. e :
6. Am Ende der Partie gibt es keine Pluspunkte fiir erzielte Farbboni. E XX XXX

7. Ihr gewinnt das Spiel, wenn ihr nach 27 Spielziigen euer Missionsziel vollstandig erreicht habt
UND niemand von euch 3 Fehlwiirfe eintragen musste. R m m.m

LASSET DAS SPIEL BEGINNEN!

Die Missionsleitung streicht das erste Feld der Spielzuganzeige aus.
Spielst du mit dem Tableau der entsprechenden Farbe bist du aktivam Zug. Du nimmst die 6 Wiirfel und wirfst sie in den
Wiirfelturm. Dann nimmst du eine Farb-Zahlen-Kombination aus, die du auf deinem Spielertableau nach den bekannten
Regeln abstreichst. Dann legst du deine beiden gewahlten Wiirfel zur Seite. Die librigen Mitspielenden bilden aus den
restlichen vier Wiirfeln eine Farb-Zahlen-Kombination und streichen diese auf ihren Spielertableaus ab.

(In den ersten drei Spielziigen legt ihr - genau wie im Grundspiel - keine Wiirfel zur Seite. Alle Spielenden diirfen aus
allen 6 Wiirfeln wahlen.)

Beispiel: Im Spiel zu dritt, beginnt die Person mit dem blauen
Tableau und wirft alle Wiirfel. Die Missionsleitung streicht das
erste Feld auf der Missionstafel ab. Die Farbe des Feldes zeigt
immer, welche Person in der aktuellen Runde der aktive Spieler
ist.

Die Punkte-Wertung fiir vollstandig gefiillte Spalten erfolgt nach den bekannten ,Noch Mal!“-Regeln.
Hast du zuerst eine komplette Spalte gefiillt, erhaltst du den oberen Punkte-Wert. Alle tibrigen erhalten
den unteren Wert, wenn sie die selbe Spalte komplett fiillen.
Damit endet dieser Spielzug. Die Missionsleitung streicht das nachste Feld aus und ihr fiihrt einen weiteren Spielzug aus.
die Farbe des ausgestrichenen Felds gibt wieder an, wer in diesem Zug aktiv ist. (Falls ihr einmal vergesst, ein Spielzug-
feld zu streichen, helfen euch die farbigen Felder den Uberblick zu behalten.)



ZWISCHENZIELE :
Neben eurem Missionsziel solltet ihr auch versuchen die 3 Zwischenziele zu erreichen. Hierfiir miisst :
ihr jeweils nach dem 10., nach dem 19. und nach dem letzten (27.) Spielzug die angegebene Punktezahl :
erreicht haben. Um ein Zwischenziel zu erreichen, miisst ihr gemeinsam mindestens die angegebene :
Punktezahl erreicht haben. Hierfiir zahlt ihr alle Punkte zusammen, die ihr durch komplett gefiillte :
Spalten erreicht habt. Erreicht ihr damit die angegebene Punktezahl, spielt ihr einfach weiter. Erreicht :
ihr die angegebene Punktezahl nicht, bekommt ihr die auf dem Missionstableau angegebene Strafe. :

NACH DEM 10. SPIELZUG...
...erreicht ihr nach dem 10. Spielzug die angegebenen Punkte nicht, miisst ihr insgesamt die angegebene Anzahl Joker-
felder ausstreichen. Ihr diirft die Strafe beliebig unter den Spielenden aufteilen.

Beispiel: Im Spiel zu dritt muss die Gruppe nach dem 10. Wurf
insgesamt 5 Punkte aufweisen. Leider gelingt dies nicht, sodass
die Spielenden insgesamt 6 Joker streichen miissen. Inka streicht
auf ihrem Tableau 3 Joker, Emely streicht 2 und Lukas nur einen.
Danach geht das Spiel weiter und gelb ist am Zug.

NACH DEM 19. SPIELZUG...

...erreicht ihr die notige Punktzahl nicht, misst ihr einen der 6 Wiirfel aus dem Spiel nehmen. Ihr diirft wahlen, ob ihr
einen Farb- oder einen Zahlenwiirfel aus dem Spiel nehmt. Dieser Wiirfel ist fiir den Rest der Partie verloren. Fiir den Rest
des Spiels haben die passiven Spielenden also keine Wahl mehr bei der Farbe oder der Zahl. Dadurch kann die Zahl der
Fehlwiirfe immens steigen.

Beispiel: Im Spiel zu dritt muss die Gruppe nach dem 19. Wurf insgesamt 18 Punkte aufweisen. Leider gelingt dies nicht,
sodass ein Wiirfel verloren geht. Die Gruppe entscheidet sich, einen Zahlenwiirfel abzugeben. Ihr werft von nun an nur
noch die verbliebenen 5 Wiirfel. Nach dem der oder die ARtive ein Wiirfelpaar zur Seite gelegt hat, bleibt den anderen
Mitspielenden nur noch die 5. Sie kRonnen in diesem Zug also nur 5-Felder grofSe Bereiche abkreuzen oder miissen einen
Fehlwurf hinnehmen.

NACH DEM 27. SPIELZUG...

...endet das Spiel. Ihr miisst aber zuvor noch einmal liberpriifen, ob ihr das letzte Zwischenziel erreicht habt. Zusatzlich
zu den Spalten bekommt ihr hier auch noch 1 Punkt fiir jedes nicht genutzte Ausrufezeichen. Habt ihr die erforderli-
chen Punkte nicht erreicht, muss jede*r von euch ein Fehlwurf-Feld abstreichen. Wenn damit mindestens eine*r der Mit-
spielenden das dritte Fehlwurffeld streichen muss, habt ihr das Spiel verloren. G :

Danach uberpriift ihr, ob ihr euer Missionsziel erreicht habt. T
DIE MISSIONS-ZIELE

MISSION 1 - DIE FARB-BONI
Ihr miisst pro Person einen unterschiedlichen Farb-Bonus erfiillen. Um einen Farbbonus zu erfiillen, miissen auf einem
Spielertableau alle Felder einer Farbe abgestrichen sein. Es spielt keine Rolle, wer den Farb-Boni erfiillt und es ist mog-
lich, dass eine Person mehrere der benotigten Farbboni erfiillt. Zwar konnen mehrere Spielende den selben Farbbonus
erfiillen. Fiir das Missionsziel, zahlen jedoch nur unterschiedliche Farben. Die Missionsleitung streicht die entsprechende
Farbe auf dem Missionstableau ab.

Im Gegensatz zum reguldaren Spiel bekommt ihr keine Punkte fiir das
Erreichen der Farbboni.

Beispiel: Im Spiel zu dritt erfiillt Inka auf ihrem Tableau die Farb-Boni griin
und blau. Emely erfiillt kurz darauf auch die Voraussetzung fiir den Farb-
Boni griin. Leider zdhlt dies nun nicht mehr, da griin bereits zuvor von Inka
erflillt wurde. Lukas erreicht kurz vor Ende auch den orangefarbenen Bo-
nus. Damit hat die Gruppe 3 Farbboni erreicht. Da sie insgesamt 43 Punkte
erzielt haben, gilt die Mission als gewonnen.

B unamm 8 sem
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MISSION 2 - DIE REIHEN . o i i i i i A EB 8/
Je nach Anzahl der Mitspielenden miisst ihr zwischen 3 und 6 verschie- P Bk dsakr [
dene Reihen (Buchstaben P bis V) komplett flillen. Wie bei den Farben
(Mission 1) spielt es keine Rolle, wer welche Reihe gefiillt hat, aber auch
hier zahlen nur unterschiedliche Reihen. Die Missionsleitung streicht die
entsprechneden Felder auf dem Missionstableau ab.




MISSION 3: DIE STERNE

Um diese Mission zu erfiillen, miisst ihr gemeinsam in jeder der Spalten A-0 einen Stern auf dem Spielertableau
streichen. Auch hier ist es unerheblich, wer welchen Stern streicht. Sobald jemand einen Stern streicht, streicht auch die
Missionsleitung auf dem Missionstableau die entsprechende Spalte.

Zusatzlich misst ihr hier auch noch die bei dieser Mission angegebene Anzahl Farbboni (siehe Mission 1) erfiillen.

MISSION 4: DIE VIERER-BLOCKE

Um diese Mission zu erfiillen, miisst ihr die runden Zahlenfelder streichen. Dazu
misst ihr alle 4 Farbfelder um ein solches Zahlenfeld streichen. Es geniigt auch hier,
wenn jedes Zahlenfeld einmal - egal von wem - gestrichen wird.

Die Missionsleitung streicht wie immer auf dem Missionstableau das entsprechnede
Feld aus.

Beispiel: In diesem Fall ist der Vierer-Block mit der Ziffer 1 gefiillt und der weif3e Kreis
kann ausgemalt werden.

Zusatzlich miisst ihr hier auch noch die bei dieser Mission angegebene Anzahl :
Reihenboni (siehe Mission 2) erfiillen. 1%¢)
e

(1)

¢

Fiir diese Mission miisst ihr die Spalten N, O, C, H, M, A und L in der korrekten Reihenfolge komplett fiillen. Das
heisst: zunachst muss jemand die komplette Spalte N gefiillt haben, bevor jemand die Spalte O, dann C, H, usw. fillt.
Natiirlich diirfen einzelne Personen beispielsweise die Spalte C schon komplett fiillen, bevor jemand

N und dann O erreichte, allerdings muss es noch mindestens eine Person geben, die erst nachdem jemand N und O
erfiillte, die Spalte C fiillen kann. Je nach Personenzahl miissen zusatzlich zwischen ein und drei verschiedene Farb-
Boni erreicht werden. Auch hier spielt keine Rolle, wer welche Farbe gefiillt hat, jede*r darf auch mehrere Farben fiillen.
Aber: Es miissen unterschiedliche Farben sein. Zur besseren Ubersicht und zur Vermeidung von Dopplungen streicht ihr
die erfiillten Buchstaben und Farben in Missionsfeld 5 auf dem Missions-Tableau und auf euren Spieltableaus ab und
streicht das jeweilige Farb-Feld rechts auf eurem Spieltableau ab. Achtung: Bei 1 und 2 Personen muss kein Farbbonus
erreicht werden.

FEHLWURFE

Kannst oder willst du keine Farb-Zahlenkombination wahlen und auf deinem Spieletableau abstreichen, musst du statt
dessen einen Fehlwurf notieren. Daflir streichst du das am weitesten links stehende leere rote Kastchen ab.

Bist du in der aktiven Rolle und kannst (oder willst) keine Wiirfelkombination wahlen, stehen deinen Mitspielenden alle
Wiirfel zur Verfiigung.

Notierst du deinen dritten Fehlwurf, gilt das Spiel fiir alle gemeinsam als verloren.

(Auch wenn dies durch das letzte Zwischenziel, nach dem 27. Spielzug geschieht.)

SPIELENDE
Das Spiel endet ...

% wenn jemand den dritten Fehlwurf auf seinem Tableau eintragen muss. mam m
In diesem Fall habt ihr gemeinsam verloren. 1

¢ sobald ihr euer gewahltes Missionsziel komplett erreicht habt. B 5% %% 3% % X|
In diesem Fall habt ihr gemeinsam gewonnen.
mh 208 008 .00 5 8 8 0 MG
% spatestens nach dem 27. Spielzug. mp sasnsnnns ENEEED
Habt ihr im letzten Zug euer Missionsziel erfiillt, habt ihr gewonnen » 2232222
ansonsten habt ihr verloren. Do e e e e e e e
P At A A A A

Auf jeden Fall solltet ihr es gleich ,,NOCH MAL!“ versuchen.

Und nun viel SpaR!
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