Spiel ,,Corona“

Wer hitte 1974 gedacht, dass dieser Spieltitel einmal eine solche Bedeutung erhalt?

Als Spielpadagoge habe ich aufgrund der Pandemie weniger Auftrage. Somit habe ich Zeit all
meine Spiele zu sortieren, einige Anleitungen zu studieren oder die Spiele auszuprobieren.
Dabei entdecke ich das verstaubte Spiel ,Corona“, welches ich von meiner Schwiegermutter
geerbt habe. Dieser Zufall!!

Ich 6ffne sofort die Schachtel und nehme den Spielplan und die Spielbeschreibung raus.
Dieses Spiel, welches Ravensburg 1974, rausgab, gefallt mir auf Anhieb. Die Spielregeln sind
rasch zu begreifen und es braucht wenig Material. Die Art des Spieles ist sehr interessant.

«,

Foto: Andreas Rimle | Ja, das Spiel kann sehr gut auch selber hergestellt werden



Erkliarungen/Spielregeln:

(Bild und Regeln aus dem Internet)

Auf einen Blick

Spieler:

2 - 10 Personen, besonders gut mit 6 Spielern
Alter:

ab 12 Jahren

Dauer:

45 - 60 Minuten

Sprache:

Anleitung und Spielmaterial in Deutsch

Spieltyp

Genre:



Woiirfelspiel, Suchspiel, Jeder gegen jeden
Thema:
Abstrakt

Spielgefiihl

Einstieg:
schneller Start
ewige Erlauterungen
Komplexitat:
super simpel
kolossal knifflig
Interaktion:
jeder fir sich
alle zusammen
Zufall:

glattes Gliick
pure Planung

Ludografische Angaben

Verlag:

Ravensburger Spieleverlag
Autor:

Alex Randolph

lllustrator:

Franz Vohwinkel
Erscheinungsjahr:

1974



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 Spa8l am Denken haben!



Gorona >

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

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

CORONA ist ein Wiirfelspiel init einein véllig neuen Spielprinzip,
bei dem der Zufall ausgeschlossen 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 aniissen Spielfiguren in der
Weise gezogen werden, dal sie auf Felder ankommen, aufl denen
bereits eine vder mehirere Spiclfiguren stehen. Dafiir erhdlt man
Punkte. Doch zu Beginn des Spieles mul} jeder Spieler wahrend
einer Minute eine bestirninte Ansgangssituarich auf ihren Punkt-
wert abschitzen. Wer die hécliste Punktzahl nennt, darf die Runde
ausspiclen. Erreicht er die genannte Punktzahl, hat er diese Runde

gewonncen.

Yorbereitung

1. Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt, dazu die
6 Spielliguren, die 6 farbigen Markierungssteine, die 6 Wiirfel

und die Sanduhr.

[

. Jeder Spicler erhilt eine bestirmnte Anzahl-von Chips, die doppely
so grol} ist wie die Anzahl der Spieler zuziiglich 2 Chips. Zum
Beispiel erhiilt bei drei Spielern jeder 8 Chips, bei vier Spielern
jeder 10, bei [imf Spiclern jeder 12 usw.

5. Es wird reilnun mit einem Wiirfel gewirfelt. \Wer zuerst eine
6 wiirfelt, darf mit dem Spiel beginnen.

(1)



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

2. Danach witrfelt der gleiche Spieler alle 6 Wiirfel in einem Wurf.
Das Ergebuis dieses \Wurfes ist die Ausgangssituation dieser Spiel-

runde.

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

_ Ausgangssituation

Die Ausgangssithation ist gekennzeichnet durch die Verteilung der
Spielfiguren anf dem Spiclplan und die gewiirfelten Augenzahlen
der 6 Wiirfel, Die 6 Spielfiguren werden entsprechend der Augen-
zalilen der 6 Wiirflel gezogen, d. h. jede Spiclfigur durch einen be-
stimmten Wiirfel, z. B. dic blane Spielligur durch die Augenzahl
des blauen Wiirfels, die rote Spielfigur durch die Augenzahl des
roten Wiirfels, d. . jede Figur durch den Wiirfel jhrer Farbe.
Doch zuniichst sind die 6 Spielfiguren den 6 VWiirfeln noch nicht zu-
geordnet. Dazu dienen die 6 farbigen Markierungssteine, die in die
Spielfiguren ecingefiillt werden kénnen. Jeder Spieler muB also
iiberlegen, wie cr die einzelnen Spiclfiguren mit den Markierungs-
steinen farblich kennzeichnen wiirde, v sie dann entsprechend der
Aungenzahlen der cinzelnen Wiirlel so zn zichen vgezogen wird stets
im Uhrzeigersinni, dall er eine idglichst liohe Punktzahl erreicht.
Er mul} also die moglichen Spielziige abschitzen und errechnen,
wieviel Punkte er mit dieser Ausgangssituation erzielen kann.

Punktwertung

Punkte erzielt wan dadurch, dall man Spielliguren auf I'clder be-
wegt, anf denen bereits andere Spiclliguren stehen.

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

Im Hochstfall ist es moglich, 20 Punkte zu :erziclen, wenn es ge-

lingt, alle Spiclliguren aut cin Feld zu bringen.
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Abgabe der Gebote

Withrend der Laulzeit der Sanduhr von | Minute miissen nun
samtliche Spieler die gegebene Ausgangssituation abschitzen und
sich iiberlegen, welche Punkizahl sie zu errcichen glauben.
Dabei darl kein Spicler irgendwelche Markierungen vornchinen
oder Ziige ausfiihiren, sondern jeder Spieler muB rein gedanklich
die Ausgangssituation auf die mégliche Punktzahl priifen.

Jeder Spicler gibt dann sein Angebot ab, indem er die ent-
sprechende Punktzahl lant angibt, z. B. ,,8* oder ,,11* oder ,,153
— eben jene Punktzall, die man zu erreichen glaubt.

Wer nach Ablaul der Sanduhr die héchste Punktzahl angegeben
hat, gewinnt das Recht, diese Runde auszuspielen. Wenn 2 oder
mehr Spieler die gleiche Punktzahl geboten haben, gewinnt der
Spieler das Recht zur Ausspielung, der das Gebot zuerst abgegeben
hat. Tst nach Ablauf 1 Minute kein Gebot abgegeben worden,
muld vom gleichen Spicler eine neue Ausgangssituation (siche
Abschnitt Spiclbeginn) angesetzt werden.

Ausspielung
Das Markieren der Spielliguren
Der Spieler, der die Runde zur Ausspielung gewonnen hat,
kennzeichnet nun die Spicllignren mit den farbigen Markierungs-
steinen nach seinen Cherlegungen, 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 Figuren kennzeichnen. Dies ist aber nicht unbe-
dingt crforderlich, wenn der Spieler glaubt, daB} ¢r auch mit
weniger Spiclfiguren die Punktzahl erreicht.
Unmarkierte Spielfiguren bleiben auf demn Spiclplan stehen: sie
konnen nicht gezogen werden, bringen aber Punkte;, wenn Spiel-
figuren auf ihire Felder gesetzt werden.
Bereits gekennzeichnete Spiclfiguren kénnen so Jange gedandert
werden, bis der erste Zug ausgefithrt wurde.

Das Ziehen der Spiclliguren )
Nach AbschluB der Markicrungen werden die cinzelnen $piel-
figuren entsprechend den Augenzahlen der einzelnen Wiirfel iin
Uhrzeigersinn gezogen, z. B. die it rot markicrte Spielligur
entsprechend der Augenzahl des roten Wiirfels, die grin mar-
Kierte Spiclfigur nach der Augenzahl des gritnen Wiirfels usw.
Die Reihenfolge, -in der die Spiclfiguren gezogen werden, ist
belicbig und allein bestimint von den Cberlegungen des Spielers.



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

Sobald eine Figur gesetzt wurde, muB der Markierungsstein
abgenommen werden, damit erkennbar ist, welche Spielliguren
bereits bewegt wurden. Nach Abschlufl der Ziige iniissen alle-
Spielfiguren ohne Farbmarkierung sein.

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

-t. Bewertung
Der Spieler hat die Runde gewonnen, wenn er die gebotene
Punktzahl erreicht oder iibertroffen hat. Er erhiilt dann von
jedem Nitspieler einen Chip. Wenn er die gebotene Punktzahl
nicht erreicht, hat er diese Runde verloren und muf} jedem Mit-
spieler einen Chip auszahlen. Auferdern darf er in der ndchsten
Spielrunde nicht mitbieten! Ex erhilt aber in jedem Fall seinen
Chip, wenn der Spieler der nichsten Spielrunde seine Punktzahl
nicht erreicht. Auf der anderen Scite muB} er dem Spieler, wenn
er gewinnt, einen Chip auszahlen. Auch darf er die neue Aus-
gangssituation ansctzen, wenn er an der Reihe ist.

3. 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 Spicl ist beendet, wenn
a) die vor Beginn vereinbarte Anzahl von Spielrunden erreicht ist,
z. B. 10, 15 oder 20 Runden; '
b) die vor Beginn vereinbarte Spielzeit abgelaufen ist, z. B. 1/2 Stun-
de, 1 Stunde;
c) ein Spieler sein Startkapital verloren hat;:
d) ein Spieler sein Startkapital verdoppelt hat.
Es ist zu empflehlen, sich vor Spiclbeginn aufl eine dieser Moglich-
keiten zu einigen.

Gewinner
Sieger ist der Spieler, der bei a—c die meisten Chips gewonnen hat;
bei d der Spicler, dem die Verdoppelung scines Startkapitals ge-
lungen ist.



Spiclstrategie
Der Anfinger wird zunichst nur nach den Abstinden zwischen den
einzelnen Spielfiguren sehen, um Punkte zu erzielen, wihrend der
geiibte Spicler cine Spielligur auch auf ein Jeeres Feld setzen wird
und erst it einem der daraufllolgenden Zige Punkte 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,
dainit man auf einemn Feld keine Punkte plant, das zum Zeitpunkt
des Zuges schon wieder leer ist.
Das Spiel bietet unendlich viele Kombinationen. Schon nach einigen
Spielrunden sind die Spieler in der Lage, auch \usgangssituationen
mit hsherem Schwierigkeitsgrad voll auszuschplen.

© 1474 by Otto Marer Verlag Ravensbury



Im Internet habe ich ebenfalls noch ein neues Spiel gefunden!

Corona — mit Eifer ins Geschaft

https://www.hessenschau.de/kultur/mit-humor-durch-die-krise-familie-aus-wiesbaden-

erfindet-corona-brettspiel,corona-brettspiel-100.html

WWW.corona-brettspiel.de




