Einfach Fiir 2 — 4 Spieler

G E N ] [ A L ab 7 Jahren

- ‘ont verliext!
Wer zw viel iert, verlies

| SPIELII

Wer als Erster in allen 6 Farben jeweils 7 Symbolsteine (bei 3 Spie-
lern 6 Symbolsteine und bei 4 Spielern 5 Symbolsteine) sammelt,
gewinnt.

| SPIELM

126 Symbolsteine
(je 21 in 6 Farben)
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... werden alle Teile vorsichtig aus den Kartontafeln gedriickt.

| SPIELV

e Die 126 Symbolsteine werden alle mit ihrer schwarzen Riickseite
nach oben auf einen Stapel bzw. Haufen bereitgelegt, daneben
die Ubersichtstafel.

e Von diesem Stapel werden 3 Symbolsteine gezogen und mit
den Symbolen fiir alle gut sichtbar nebeneinander in die Mitte
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1 Ubersichtstafel
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| SPIELV

Der jiingste Spieler beginnt. Das Spiel verlduft reihum im Uhrzeiger-
sinn.

Einen Symbolstein aufdecken: Ist ein Spieler am Zug, deckt er
einen Symbolstein vom Stapel auf.

Mitte * Ubereinstimmung: Zeigt der gezoge-
ne Symbolstein die gleiche Farbe wie ein

,:’ Symbolstein in der Mitte, darf der Spieler
" den gezogenen Symbolstein in seinen
@ . Zwischenbereich zwischen sich und die

¢ Mitte legen. Der Spieler iiberlegt, ob er

Zwischenbereich weitermacht oder aufhort. Wenn der
Spieler weitermacht, deckt er wieder ei-
nen Symbolstein vom Stapel auf und ver-
fahrt entsprechend.

Mitte

Zeigt der
V' gezogene Symbolstein nicht die gleiche

P _ Farbe wie ein Symbolstein in der Mitte,
: c o, endet der Zug. Der Spieler muss alle
77777777777777777777 Symbolsteine aus seinem Zwischenbe-

reich zu den Steinen in der Mitfe legen

—nach Farben sortiert. Der ndchste Spie-
ler kommt an die Reihe.

Teigt
/' der gezogene Symbolstein die gleiche

B e s ~ Farbe wie ein bereits gezogener im Zwi-

\, schenbereich, endet der Zug. Der Spie-

" ler muss alle Symbolsteine aus seinem
Zwischenbereich zu den Steinen in der
Mitte legen — nach Farben sortiert. Der
ndchste Spieler kommt an die Reihe.

Zwischenbereich




Freiwillig aufhéren: Wenn ein Spieler seinen Zug freiwillig been-
det, nimmt er alle Symbolsteine aus seinem Zwischenbereich und
alle gleichfarbigen Symbolsteine aus der Mitte und legt sie vor sich
— in seinen Punktebereich. Diese Steine hat er jetzt bis zum Spiel-
ende sicher. Der Spieler sortiert die Symbolsteine nach Farben —
in 6 Reihen. Der nichste Spieler kommt an die Reihe.

Bonuszug: Wenn ein Spieler seinen Zug freiwillig beendet und die
Symbolsteine aus dem Zwischenbereich vor sich in seinen Punkte-
bereich legt und dabei 7 Symbole (bei 3 Spielern 6 Symbole und bei
4 Spielern 5 Symbole) in einer Farbe erreicht, ruft er ,,Genial!* und

erhilt einen weiteren

P O X0 2020102020
In seinem Punktebereich kann ein Spieler nie mehr als 7 Symbole
einer Farbe haben (bei 3 Spielern 6 Symbole und bei 4 Spielern nur
5 Symbole) — iiberzihlige Symbolsteine miissen verdeckt in den Hau-

fen bzw. Stapel der verdeckten Steine gemischt werden.
Hinweis: Ein Spieler kann pro Farbe nur einen Bonuszug machen.

Schwichste Farbe: Wenn es im Punktebereich eines Spielers ein
schwichstes Symbol gibt (von diesem hat er am wenigsten Steine
gesammelt) und dieses Symbol in der Mitte ausliegt, dann kann

der Spieler auf seinen reguliren Zug verzichten und stattdessen den
Symbolstein aus der Mitte nehmen. (Er darf nur einen Symbolstein
aus der Mitte nehmen.) Sein Zug ist damit beendet.

Es ist nur moglich die schwichste Symbolreihe auf diese Art zu stir-
ken, wenn nur eine Farbe am schwichsten ist — nicht wenn mehrere
Farben gleich schwach vertreten sind.
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4) Es gibt keine

2) Griin = 3) Es gibt keine
schwichste Farbe schwdichste Farbe schwdchste Farbe

3 Symbolsteine in der Mitte: Immer, wenn weniger als 3 Sym-
bolsteine bei Zugbeginn in der Mitte liegen, werden neue Symbol-
steine aufgedeckt, bis wieder 3 in der Mitte liegen. (Hierbei spielt
es keine Rolle, ob verschieden- oder gleichfarbige Symbolsteine in
der Mitte liegen).

Beispiel fiir Spielziige:

1) => Ein Spieler zieht vom verdeckten
e o Stapel einen blauen Stern und legt

ihn in seinen Zwischenbereich:

Ubereinstimmung mit blauem Stern

o in der Mitte. Der Spieler hort freiwil-

lig auf, nimmt beide blauen Symbol-

w steine und legt sie vor sich in seinen
Punktebereich.

+ 2) Der ndichste Spieler zieht vom ver-
deckten Stapel einen Stein und legt
a e o ihn in die Mitte, damit dort wieder
mindestens 3 Steine liegen. Dann
beginnt er seinen Zug.
=> Er ziebt vom verdeckten Stapel
eine gelbe Sonne und legt sie in seinen
o o Zwischenbereich: Ubereinstimmung

mit gelber Sonne in der Mitte.
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3)

4)

=¥ Der Spieler macht weiter und zieht eine griine Scheibe:

Keine Ubereinstimmung mit Steinen in der Mitte. Der Spieler muss
aufhoren und die beiden Symbolsteine aus seinem Zwischenbereich
in die Mitte legen.

Nun sind 5 Steine in der

=¥ Der ndchste Spieler

zieht einen roten Stern 3 v 3

stimmung mit rotem eee

Stern in der Mitte.

=> Er macht weiter und ziebt einen lilafarbenen Ring: Ubereinstim-

mung mit lilafarbenem Ring in der Mitte.
=> Er macht weiter und zieht erneut einen roten Stern: Kollision

und legt ihn in den Zwi-
schenbereich: Uberein-

mit rotem Stern im Zwischenbereich. Der Spieler muss aufhoren
und die drei Symbolsteine aus seinem Zwischenbereich in die Mitte
legen.

=¥ Der ndchste Spieler
zieht eine griine Scheibe

vom verdeckten Stapel:

Ubereinstimmung mit Oo
griiner Scheibe in der

Mitte.

=> Der Spieler macht 0}6}

weiter und zieht einen

roten Stern: Ubereinstim-

mung mit roten Sternen in der Mitte. Der Spieler hort freiwillig
auf. Er nimmt die beiden Symbolsteine aus seinem Zwischenbe-
reich und alle vier farbgleichen Steine aus der Mitte und legt diese
sechs Steine in seinen Punktebereich.

| SPIELEN

Das Spiel endet, wenn im Punktebereich eines Spielers 6 komplette
Farbreihen mit je 7 Symbolsteinen (bei 3 Spielern mit 6 Symbol-
steinen und bei 4 Spielern mit 5 Symbolsteinen) liegen. Dieser
Spieler gewinnt. Die Réinge der anderen Spieler richten sich nach
ihrer schwichsten Farbe. Gleichstinde werden aufgelost, indem
die néchstschwichste Farbe gewertet wird.

Beispiel fiir die Punktevergabe bei Spielende:
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Spieler A gewinnt mit je 5 Steinen pro Symbol. Spieler B und C haben in
der schwidchsten Farbe jeweils 3 Punkte. In der néchstschwidchsten Farbe

bat B jedoch 4 Punkte und C nur 3 Punkte. Spieler D hat in seiner
schwdchsten Farbe 2 Punkte.

Werden mehrere Spiele nacheinander gespielt, dann werden die Punkte
der einzelnen Spiele fortlaufend notiert. (In obigem Beispiel erhlt A 5
Punkte, B 3 Punkte, C 3 Punkte und D 2 Punkte.)
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