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Fir 2 - 4 Spieler ab 10 Jahren.

SPIELMATERIAL

1 Spielplan

80 Spielsteine in 4 Farben

10 groBe Turme

14 kleine Turme

24 Zahlenchips (jeweils mit heller und schwarzer Seite)
4 Wertungstafeln

16 Wertungssteine in 4 Farben

VOR DEM ERSTEN SPIEL

... werden alle Teile vorsichtig aus dem Karton gelost.
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SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird auf den Tisch gelegt. Er zeigt verschie-
dene Felder:

Dunkelblaue Turmfelder
mit Ziffern.

Graublaue Turmfelder
mit und ohne Ziffern.

Hinweis: Die Ziffern auf den dunkelblauen und grau-
blauen Turmfeldern zeigen an, dass hier bei der ent-
sprechenden Spielerzahl (2, 3 oder 4 Spieler) ein
grofler Turm aufgestellt wird.

Bonusfelder
Auf Bonusfeldern stehen
niemals Tdrme.

Die Zahlenchips werden so bereitgelegt, dass die helle
[nicht schwarzel) Hintergrundfarbe nach oben zeigt. Auf je-
"dem Zahlenchip ist eine der vier Symbolfarben abgebildet.
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Beispiel fiir den
Spielaufbau fiir 2 Spieler:

Je nach Spielerzahl

werden folgende
Tiirme und
Zahlenchips 9%
auf dem Spiel-

plan platziert:

kleiner
Turm

2 Spieler:

» 6 grofle Tirme werden auf den graublauen und
dunkelblauen Feldern, die eine ,2" zeigen, platziert.

» 10 kleine Tirme werden auf die restlichen grau-
blauen Felder (egal ob mit oder chne Ziffer] gestellt.
Die restlichen dunkelblauen Felder bleiben frei. Die
tbrigen 4 grofen und 4 kleinen Tirme werden im
Spiel zu zweit nicht benotigt.

» 8 Zahlenchips werden entfernt — und zwar je eine
»1% und je eine ,,2" in jeder der vier Symbolfarben
(auf der hellen Seite). Diese Chips kommen aus
dem Spiel:
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Die restlichen 16 Zahlenchips werden mit der
hellen Seite nach oben beliebig und zufallig auf die
16 Turme gelegt.

3 Spieler:

> 8 grofie Tirme werden auf den graublauen und
dunkelblauen Feldern, die eine ,3" zeigen, platziert.

> 12 kleine Tiirme werden auf die restlichen grau-
blauen Felder (egal ob mit oder ohne Ziffer)
gestellt. Die restlichen dunkelblauen Felder bleiben
frei. Die dbrigen 2 grofen und 2 kleinen Turme
werden im Spiel zu dritt nicht bendtigt.

» 4 Zahlenchips werden entfernt - und zwar je
eine ,2“ in jeder der vier Symbaolfarben [(auf
der hellen Seite). Diese Chips kommen aus dem
Spiel:

@OH®

Die restlichen 20 Zahlenchips werden mit der
hellen Seite nach oben beliebig und zuféllig auf die
20 Turme gelegt.

-grofle Tirme
(sind auf allen Abbildungen
zur besseren Erkennbarkeit
blau eingerahmt]

Spielsteine

4 Spieler:
» Die 10 grofien Tirme werden auf allen dunkelblauen
Feldern, die eine ,4" zeigen, platziert.
» Die 14 kleinen Tiirme werden auf die graublauen
Felder gestellt.
» Die 24 Zahlenchips werden mit der hellen Seite nach
oben beliebig und zuféllig auf den 24 Turmen verteilt.

Jeder Spieler erhilt:
» 20 Spielsteine in einer Farbe
» 1 Wertungstafel
» 4 Wertungssteine in 4 Farben
Die 4 verschiedenfarbigen Wertungssteine werden
jeweils in das Feld ,0" der farbgleichen Symbolreihe
(0-20) der Wertungstafel gesteckt.

Spielmaterialien, die im Spiel nicht bendtigt werden, bleiben
in der Spielschachtel.

Hinweis: Es besteht kein Zusammenhang zwischen
den Farben der Spielsteina“und

den Farben der Symbole auf den Zahlenchips 3t

Das Ziel jedes Spielers ist es, mit Spielsteinen der eigenen
Farbe Ketten zu bilden und Tdrme miteinander zu verbin-
den. Durch das Verbinden der Tarme erhalt ein Spieler
Punkte in vier verschiedenen Symbolfarben gemé&B den
Zahlenchips auf den Tirmen.

Besonders erstrebenswert ist es, grofie Turme miteinan-
der zu verketten, denn dies bringt pro Turm zusatzlich je
einen Sonderpunkt in jeder der vier Symbolfarben!

Die Punkte, die ein Spieler in den verschiedenen Symbal-
farben erhalt, werden mit Hilfe der Wertungssteine auf
der eigenen Wertungstafel angezeigt.

Am Spielende wird bei jedem Spieler gepraft, in welcher
Symbolfarbe er auf der Wertungstafel die wenigsten
Punkte hat. Es gewinnt der Spieler, dessen schwéachste
Symbolfarbe weiter gekommen ist, als die jeweils
schwéachste Symbolfarbe der Mitspieler.
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Der jungste Spieler beginnt. Das Spiel verlauft reihum im
Uhrzeigersinn.

Wer an der Reihe ist, legt einen Spielstein und
tberprift, ob er Punkte erhalt. Falls der Spieler

Punkte erhalt, zieht er den oder die entsprechenden
Wertungssteine auf der Wertungstafel voran.

Einen Spielstein legen

Jeder Spieler hat Spielsteine in seiner Spielerfarbe. Wer am
Zug ist, legt einen seiner Spielsteine auf zwei leere Felder
des Spielplans. Der Spieler kann — muss aber nicht -
im Spielverlauf an seine bereits liegenden Spielsteine an-
grenzend anlegen. Spielsteine einer Farbe, die sich berth-
ren, bilden eine Kette. Mit einfarbigen Spielstein-Ketten
kénnen Turme verbunden werden. Spielsteine einer Farbe,
die sich nicht bertihren (also mindestens ein Feld Abstand
haben), bilden mehrere Ketten. Spielsteine verschiedener
Farben bilden miteinander keine Kette, auch wenn sie sich
berthren.
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WICHTIG: Die Turmfelder unterbrechen Spielstein-
Ketten. Auch Leerfelder oder Spielsteine von Mit-
spielern unterbrechen Ketten.

Punkten

Nach dem Legen des Spielsteins pruft der Spieler, ob
er Punkte erhalt. Punkte gibt es fur Zahlenchips, groBe
Tiirme und Bonusfelder (siehe ,Wie erhalt man Punkte?").

Fur die erhaltenen Punkte zieht der Spieler seine \Wer-
tungssteine auf der Wertungstafel voran. [Ein Wertungs-
stein, der Feld 20 erreicht, bleibt dort stehen. Punkte in
dieser Farbe bringen dem Spieler nichts mehr.]
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Erhalt der Spieler 1 Punkt fur Orange und 2 Punkte fir Blau,
zight er den orangefarbenen Wertungsstein um 1 Feld auf
der Wertungstafel voran und den blauen um 2 Felder.

Zahlenchip umdrehen

* Sobald ein heller Zahlenchip gewertet wurde, wird er um-
gedreht und mit der schwarzen Seite nach oben wieder
auf den Turm gelegt. Er z&hlt van nun an bis Spielende
so viele Punkte, wie seine schwarze Seite zeigt.

WIE ERHALT MAN PUNKTE?

1) Punkte giht es fur das Verbinden der
Zahlenchips auf den Turmen.
2) Sonderpunkte gibt es fur das Verbinden
groBer Tiirme.
3) Bonuspunkte gibt es fur das Belegen
von Bonusfeldern.
Dies wird nachfolgend beschrieben.

1) Zahlenchips bringen Punkte

Sohald eine Spielstein-Kette eines Spielers zwei oder mehr
Turme miteinander verbindet, erhalt der Spieler so viele
Punkte in der jeweiligen Farbe, wie die Zahlenchips auf
den verbundenen Turmen angehen. Die Grofe der Turme
spielt hier keine Rolle.

Hinweis: In den folgenden Abbildungen zeigt der
gelbe Rahmen um einen Spielstein an, dass dieser
Stein zuletzt gelegt wurde.

Der hellblaue Rahmen um einen Turm zeigt an, dass
es sich hier um einen grofien Turm handelt.

Der Spieler verbindet Blau und Griin und erhélt 1 Punkt
fir Blau und 2 Punkte fir Griin. Beide Zahlenchips wer-
den anschliefiend umgedreht und zeigen ven nun an ihre
schwarze Seite.

Wird durch das Legen eines Spielsteins ein weiterer Turm
an eine vorhandene Kette angeschlossen, so erhalt der
Spieler nur die Punkte des neu angeschlossenen Turms.

Der Spieler schiiefit Griin an eine bestehende Kette an.
Er erhalt 1 Punkt fir Gran. Der grine Zahlenchip wird
umgedreht und zeigt von nun an seine schwarze Seite.
Der andere grine und blaue Zahlenchip in der Kette sind
beide bereits in einem fritheren Zug gewertet worden und
bringen keine erneuten Punkte,

Innerhalb einer Kette kann ein Zahlenchip nur einmal ge-
wertet werden.

Der Spieler bertihrt mit dem gelegten Stein die ,alte” Kette
und fihrt diese fort. In der ,alten” Keite sind in frdheren
Ziigen bereits alle Zahlenchips gewertet worden! Durch
das Legen des Spielsteins wird kein neuer Zahlenchip an-
geschlossen, denn auch der blave Zahlenchip ist in die-
ser Kette bereits gewertet wordsn. Da in einer Kette ein
Zahlenchip nur einmal gewertet werden kann, bringt ein
solcher Zug einem Spieler also keine Punkte.

Legt ein Spieler jedoch eine neue Kette, die nicht in
Berthrung mit einer gleichfarbigen anderen steht, dann
erhalt er fur die jeweiligen Turme in der neuen Kette
erneut Punkte. In verschiedenen Ketten bringen die-
selben Tirme also erneut Punkte.

TIPP: Es lohnt sich, viele verschiedene Ketten zu bilden -
und nicht nur eine lange!

Dear Spieler verbindet Lila und Griin durch eine neue Kette.
Diese neue Kette steht nicht in Berthrung mit der anderen
Lalten” Kette. Der Spieler erhélt in der neuen Kette 2 Punkte
fur Lila und 3 Punkte fiir Grun. (Es spielt keine Rolle, dass
der Spieler Lila und Grun in einem friheren Zug bereits in
der anderen Kette gewertet hatte. )

Hatte der Spieler den Spielstein so gelegt, dass er die alte
Kette berdhrt, dann hatte er keine Punkte bekommen, da
nichts Neues angeschlossen wurde,
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2) Grofie Tirme bringen Sonderpunkte

Nachdem der Spieler, wie oben beschrieben, geprift hat,
ob er in seinem Zug fiir neu verbundene Zahlenchips Punkte
erhalt, pruft er auch, ob er groBe Tiirme neu miteinander
verbunden hat. Ein einzelner neu angeschlossener groBer
Turm bringt in einer Kette mit kleinen Tarmen nur die
zuvor beschriebenen Punkte seines Zahlenchips — aber
noch keine Sonderpunkte. Sobald ein Spieler jedoch zwei
(oder mehr) grofie Tiirme durch eine Kette verbindet,
erhalt er zusétzlich je einen Sonderpunkt in allen vier Far-
ben fiir jeden neuen groBen Turm in der Kette [egal ob
und wie viele kleine Turme in der Kette enthalten sind).
TIPP: Das Werbinden grofier Tiirme ist ein starker Zug!

Der Spieler schlieit den grofien Turm Grin an eine be-
stehende Kette an. Er erhalt zunachst 2 Punkte fir Griin.
Der grine Zahlenchip wird umgedreht und zeigt von numn an
seine schwarze Selte. Der orangefarbene und lilafarbene
Zahlenchip sind bereits in einem friheren Zug in dieser
Kette gewertet worden und ergeben keine erneuten Punkte.
In der Kette werden zwei grofie Tiirme neu verbunden —
Grun und Orange. Dafur erhait der Spieler Sonderpunkte,
und zwar fiir jeden groBen Turm dieser Kette in allen vier
Symbolfarben je einen Sonderpunkt.

Der Spieler erhélt also noch 2 Punkte in Orange, 2 Punkte
in Lila, 2 Punkte in Blau und 2 Punkte in Griin.

In jeder Kette bringt jeder grofie Turm nur einmal die Son-
derpunkte. GroBe Turme bringen einem Spieler erneut
Sonderpunkte, wenn der Spieler diese Tirme durch eine
neue Kette miteinander verbindet.

Der Spieler schiieBt den groBen Turm | 7
Blau an eine bestehende Kette an.
Er erhalt 2 Punkte fur Blau. Der an- |
dere blaue und grine Zahlenchip in
dieser Kette sind bereits in einem
fritheren Zug gewertet worden und |
ergeben keine erneuten Punkte. In "
der Kette werden zwei grofie Tirme
neu verbunden — Blau und Grin. Dafiir erhalt der Spieler
Sonderpunkte, und zwar fiir jeden grofien Turm dieser
Kette in allen vier Farben je einen Sonderpunkt; far die
beiden neu verbundenen Tirme alsa insgesamt £ Sonder-
punkte in allen vier Symbalfarben.

Dass der Spieler die grolien Turme Blau und Grun bereits
in einer anderen Kette gewertet hatte, spielt keine Rolle.
Denn die jetzt gewertete Kette steht mit der anderen nicht
in Bertihrung.

Weitere Beispiele:

Wenn ein Spieler fur eine bestehende Verbindung zweier
oder mehrerer grofier Tiirme in einem friheren Zug be-
reits Sonderpunkte erhalten hat und er einen weiteren
grofien Turm anschlieBt, erhalt der Spieler je einen
Sonderpunkt in allen vier Symbolfarben nur fir den neu
angeschlossenen groBen Turm. Die Sonderpunkte fur
den grafien Turm gibt es unabhangig davon, ob der Zah-
lenchip auf dem grofien Turm in Verbindung mit kleinen
Turmen bereits gewertet wurde.

Der Spieler verbindet zwei bestehende Ketten. In beiden
Ketten sind in friheren Ziigen bereits alle Zahlenchips ge-
wertet worden. Auch die Verbindung der unteren beiden
gralien Tirme Orange und Griin ist in einem friheren Zug
bereits gewertet worden. In der neu entstandenen langen
Kette werden daher keine dieser Zahlenchips mehr ge-
wertet. Meu in der Kette ist lediglich der Anschluss des
oberen grofien Turms Blau. Dafiir erhalt der Spieler je
1 Sonderpunkt in allen vier Symbolfarben.

Der Spieler schlieft den groflen Turm Blau neu an zwei be-
stehende Ketten an und verbindet digse. Er erhélt 1 Punkt
fiir Blau und dreht den blaven Zahlenchip um, so dass
seine schwarze Seite sichtbar ist. In der Kette befinden
sich vier grofle Tarme. Die Verbindung der unteren beiden
grofien Tdrme ist bereits in einem friheren Zug gewertet
warden und ergibt keine neuen Funkte. Die oberen beiden
groBen Tirme werden aber erstmals verbunden. Daher
erhélt der Spieler zusétzlich je 2 Sonderpunkte in allen vier
Symbolfarben.

Der Spieler schlieft den grofien Turm Griin neu an zwe!
bestehende Ketten an und verbindet diese. Er erhéalt
2 Punkte fir Grtin und dreht den griinen Zahlenchip um, so
dass seine schwarze Seite sichtbar ist. Gleichzeitig
entsteht nun eine Verbindung von drel grofien Tirmen.
Djese drei grofen Turme sind erstmals miteinander
verbunden. Fir jeden groBen Turm erhalt der Spieler je
Symbolfarbe einen Sonderpunkt. Er erhélt also je 3 Sonder-
punkte in allen vier Symbolfarben.

Der Spleler schliet Orange an eine bestehende Kette an.
Er erhalt 1 Punkt fir Orange und dreht den orangefarbenen
Zahlenchip um, sa dass seine schwarze Seite sichtbar ist.
Gleichzeitig entsteht nun eine Verbindung von zwei grofien
Tiirmen. Keiner der beiden groBen Tirme war bisher mit
einem anderen grofen Turm verbunden. Fir jeden neuen
groflen Turm in dieser Kette erhélt der Spieler je Symbal-
farbe einen Sonderpunkt. Er erhalt alsa je 2 Sonderpunkte
in allen vier Symbolfarben.

Der Spieler verbindet zwei bestehende Ketten. In beiden
Ketten sind in fruheren Zigen bereits alle Zahlenchips
und alle grofien Tirme gewertet worden. Ein solcher
Zug bringt einem Spieler also keine Punkte.
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tungssteine um ein Feld voran.

3) Bonusfelder bringen Bonuspunkte LOBIBLEROE L s I TR R

Das Spiel endet nach 20 Runden, wenn alle Spieler alle ihre Spielsteine gelegt haben. Nun wird bei jedem Spieler gepruft,
welche Farbe seine ,schwéchste” ist, also in welcher Farbe er auf der Wertungstafel die wenigsten Punkte hat. Die
schwéchste Farbe gibt die Punkte an, die der Spieler hat.

Falls zwei Spieler in der schwéchsten Farbe gleich viele Punkte haben, vergleichen sie, wie viele Punkte sie in ihrer zweit-
schw&chsten Farbe haben usw. Es gewinnt der Spieler, dessen schwéchste Farbe weitergekommen ist, als die schwéchste
Farbe der Mitspieler.

Wer seinen Spielstein auf ein Bonusfeld legt,
erhalt einen Punkt in einer beliehigen Symbaol-
farbe seiner Wahl und rticks einen seiner Wer-
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Spieler Blau Spieler Rot

Der Spieler erhalt 1 Bonuspunkt, da er seinen Spielstein Beide Spieler haben 11 Punkte in ihrer schwéachsten Farbe. Bei Spieler Blau zeigt die nédchste schwéchste Farbe 12 Punkte,

auf eln Banusfeld gelegt: hat. bei Spieler Rot zeigt die ndchste schwéchste Farbe 13 Punkte. Damit hat Rot das Spiel gewonnen:

TIPP: Versuchen Sie Ihre Wertungssteine gleichméfig vorzurticken, damit kein ,Nachzigler" zuriickbleibt. Und beim Legen
der Spielsteine kdnnen Sie — wenn Sie wollen — lhren Mitspielern prima ins Handwerk pfuschen, indem Sie deren Verbin-
dungen und insbesondere deren ,Nachzigler-Farben” blockieren.

Ubersicht fiir das Punkten in Kurzform:

* Punkte fiir Zahlenchips gibt es immer, wenn sie in einer Kette verbunden werden, egal ob sie auf groBen oder
kleinen Tdrmen liegen. Bei verlangerten Ketten gibt es nur fur den neu angeschlossenen Zahlenchip Punkte.

* Sonderpunkte gibt es fur das Verbinden groBer Tiirme, auch wenn deren Zahlenchips bereits in Verbindungen
mit kleinen Tarmen gewertet wurden. Auch hier gilt: Wird ein neuer groBer Turm z. B. an eine vorhandene Ver-
bindung zweier bereits gewerteter groler Turme angeschlossen, so gibt es nur fir den neu angeschlossenen
groBen Turm einen Sonderpunkt in jeder Symbolfarbe.

¢ Einen Bonuspunkt in einer beliebigen Farbe gibt es immer, wenn ein Spielstein auf ein Bonusfeld gelegt wird.

Autor: Reiner Knizia, gebaren in Deutschland, lebt in GroRbritannien. Der Doktor
der Mathematik und ehemalige Vorstand eines fiihrenden britischen Baufinanzie-
rungsunternehmens widmet heute seine gesamte Zeit dem Erfinden von Spielen.
Mit tiber 500 verdffentlichten Spielen und Biichern in zahlreichen Lindern und
Sprachen zdhlt Reiner Knizia zu den erfolgreichsten Spieleautoren weltwait.

Seine vielen internationalen Auszeichnungen umfassen 2008 in Deutschland [ \ IN§ i .
sowohl das Kinderspiel des Jahres als auch das Spie! des Jatires - ,Keltis", das | | ’ Das gr‘oﬁe BI"EttSpIEl -
PRSI S ren s j genial einfach, einfach genial!

Reiner Knizia dankt seinen Testspielern, vorallem lain Adams, Sebastian Bleasdale,
Chris Bowyer, Karen Easteal, Martin Higham, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Chris Lawson
und Graeme Tate.
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