
D
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Ein fesselndes
Kom

b
inationssp

iel 
von Susan M

cK
inley 

Ross für
2 – 4 Sp

ieler.

Inhalt
¯
�108 Steine – die abgebildeten 36 Steine jew

eils dreim
al 

¯
�1 Beutel

¯
�1 Spielanleitung

Spielziel
D

ie Spieler bilden und erw
eitern Reihen gleicher Farbe oder 

gleicher Form
, um

 die m
eisten Punkte zu erzielen.

Spielvorbereitung
Zum

 N
otieren der Punktezahl w

erden Papier und ein Stift 
benötigt. A

lle Steine kom
m

en in den Beutel und w
erden gut 

gem
ischt. Jeder Spieler zieht blind 6 Steine und stellt diese 

aufrecht vor sich hin, so dass die anderen Spieler die Vorder-
seite nicht sehen können.

Start des Spiels
Zunächst prüfen alle Spieler, w

ie viele ihrer Steine die gleiche 
Farbe oder die gleiche Form

 aufw
eisen (in Farbe und Form

 
identische Steine zählen dabei nur einfach). D

er Spieler m
it 

den m
eisten Ü

bereinstim
m

ungen legt nun diese Steine in 
einer Reihe in der Tischm

itte aus, um
 das Spiel zu beginnen 

(z. B. 3 rote Steine m
it unterschiedlicher Form

). H
aben zw

ei 
oder m

ehr Spieler gleich viele Ü
bereinstim

m
ungen, startet 

von diesen der jüngste Spieler. A
nschließend w

ird im
 U

hrzei-
gersinn w

eitergespielt. 

Spielablauf
W

er an der Reihe ist, führt eine der beiden folgenden A
ktio-

nen durch:
1

 Entw
eder er legt 1 oder m

ehr Steine an bereits ausliegende 
Steine in einer Reihe an. A

nschließend füllt er seine Steine 
aus dem

 Beutel w
ieder auf 6 auf.

 
oder

2
 Er tauscht 1 bis 6 seiner Steine, um

 neue zu erhalten.

1. A
nlegen

Beim
 A

nlegen gilt:
¯
�2 oder m

ehr Steine hintereinander bilden eine Reihe.
¯
�Eine Reihe besteht entw

eder aus Steinen, die alle m
it der 

gleichen Form
 bedruckt sind, oder alle die gleiche Farb

e 
aufw

eisen.
¯
�In einer Reihe von

Steinen der gleichen
Form

 m
üssen alle Steine unterschiedliche Farb

en auf-
w

eisen. Zum
 Beispiel darf eine Reihe von Q

uadraten nur 
ein blaues Q

uadrat enthalten.
¯
�In einer Reihe von

Steinen der gleichen
Farb

e m
üssen alle Steine unterschiedliche Form

en auf-
w

eisen. Beispielsw
eise darf eine Reihe von gelben Steinen 

nur einen gelben Kreis enthalten. 
¯
�In einer Reihe können som

it m
axim

al 6 Steine liegen.
¯
�Steine, die ausgespielt w

erden, m
üssen im

m
er Kontakt zu 

m
indestens einem

 b
ereits ausliegenden Stein haben. 

A
lle ausgesp

ielten Steine m
üssen dab

ei entw
eder die 

gleiche Farb
e oder die gleiche Form

 aufw
eisen.

¯
�Steine, die an eine bereits existierende Reihe angelegt 

w
erden, m

üssen in ihrer Eigenschaft zu den bereits auslie-
genden Steinen passen.

Q
w
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Steffi legt die drei roten 
Steine an die rote Reihe 
an. D

abei legt sie links 
zw

ei und rechts einen 
Stein an.

¯
�W

erden m
ehrere Steine in einer Reihe angelegt, so m

üssen 
sie nicht in direkter Verbindung zueinander stehen. D

as 
heißt, dass ein Stein vorne in einer Reihe und gleichzeitig 
ein Stein hinten in derselben Reihe angelegt w

erden kann.

¯
�Im

 selben Zug Steine in unterschiedlichen Reihen anzule-
gen, ist nicht m

öglich. D
as heißt, angelegt w

ird im
m

er nur 
an einen bereits ausliegenden Stein bzw

. Reihe.
¯
�Steine oder Reihen, die durch eine Lücke von bereits liegen-

den Reihen getrennt sind, gehören zu unterschiedlichen 
Reihen . In vorhergehendem

 Beispiel w
ürde beim

 A
nlegen 

der drei Raute-Steine der grüne Raute-Stein nicht m
it den 

drei grünen Steinen eine Reihe bilden und dem
entspre-

chend auch keine Punkte für eine grüne Reihe bringen.

2. Steine eintauschen
A

nstatt Steine auszulegen, kann ein Spieler auch 1 bis 6 seiner 
Steine eintauschen. D

azu legt er die Steine, die er eintauschen 
w

ill, beiseite und zieht anschließend die entsprechende 
A

nzahl an „A
ustausch-Steinen“ blind aus dem

 Beutel nach. D
ie 

Steine, die er vorher beiseite gelegt hat, w
irft er nun zurück in 

den Beutel. D
am

it ist sein Zug für diese Runde beendet und 
er kann in der nächsten Runde m

it seinen neuen Steinen ganz 
norm

al w
eiter spielen. Kann ein Spieler bei seinem

 Spielzug 
keine Steine anlegen, so m

uss er Steine eintauschen.

W
ertung

N
ach jedem

 abgeschlossenen Spielzug eines Spielers w
erden 

dessen Punkte erm
ittelt und notiert. W

er eine Reihe bildet 
oder ergänzt, erhält einen Punkt für jeden Stein in dieser 
Reihe, also auch einschließlich der Steine, die vorher bereits in 
der Reihe auslagen. Ein Stein kann 2 Punkte erzielen, w

enn er 
Teil zw

eier Reihen ist.

W
er es schafft, eine Reihe von 6 Steinen zu vervollständigen, 

bildet einen Q
w

irkle und erhält für diese Reihe zusätzlich 6 
Sonderpunkte. Ein Q

w
irkle bringt im

m
er 12 Punkte – 6 Punkte 

für die 6 einzelnen Steine und die 6 Sonderpunkte für das 
Vervollständigen der Reihe. D

ie 6 Steine m
üssen entw

eder 
6 Steine derselben Farbe m

it unterschiedlichen Form
en sein 

O
D

ER 6 Steine derselben Form
 in unterschiedlichen Farben.

Antje legt den gelben Kreis an. Sie erhält 4 Punkte 
(2 für die gelbe Reihe und 2 Punkte für die Reihe 
aus Kreisen).

Spielende
W

enn der Beutel leer ist, können die Spieler nach dem
 Legen 

der Steine keine neuen Steine m
ehr nachziehen. D

ie Spieler 
legen trotzdem

 w
eiterhin Steine an, bis der erste Spieler, 

seinen letzten Stein angelegt hat und das Spiel dam
it sofort 

beendet. D
er Sp

ieler erhält zusätzlich einen B
onus von 6 

Punkten für das B
eenden des Sp

ieles. D
er Spieler m

it den 
m

eisten Punkten gew
innt das Spiel. 

Strategische-Tipps
¯
�Es w

erden m
ehr Punkte erzielt, w

enn bei einem
 Zug die 

Steine zu m
ehreren Reihen passen bzw

. diese bilden. 
¯
�Vorsicht beim

 Bilden von Reihen m
it 5 Steinen: Für die 

M
itspieler entsteht sonst die M

öglichkeit einen Q
w

irkle zu 
bilden.

¯
�D

a es jeden Stein 3x gibt, gilt es, die bereits ausliegenden 
Steine gut zu beachten. W

enn z.B. alle 3 roten Kreise aus-
liegen, kann ein Spieler auch gefahrlos einen fünften roten 
Stein in eine Reihe legen, in der zur Vervollständigung 
noch ein roter K

reis fehlen w
ürde, da in der Reihe dann 

ja kein Q
w

irkle m
ehr erzielt w

erden kann. A
uch w

enn ein 
Spieler noch auf einen bestim

m
ten Stein w

artet, ist es hilf-
reich zu w

issen, ob dieser Stein überhaupt noch im
 Beutel 

vorhanden ist.

B
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B
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B
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Steffi legt zunächst die blau um
randeten Steine an. Sie bekom

m
t 7 

Punkte (4 für die Sternenreihe und 3 für die rote Reihe, die zu dem
 

Zeitpunkt aus drei Steinen besteht). Jörg legt die rot um
randeten Steine 

an. Er schafft dam
it 6 Punkte (4 für die gelbe Reihe und 2 für die beiden 

Rautesteine). Antje legt nun die gelb 
um

randeten Steine an. D
afür 

bekom
m

t sie 17 Punkte
(3 für die Reihe der 
Rauten, 2 für die
Sternenreihe und 12
für den Q

w
irkle, den sie 

in der roten Reihe geschafft hat).

Rautesteine). Antje legt nun die gelb 
um

randeten Steine an. D
afür 

bekom
m

t sie 17 Punkte

für den Q
w

irkle, den sie 
in der roten Reihe geschafft hat).

Q
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