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EINLEITUNG

Sammle Polygone, um daraus punktebringende Sets in deiner
ColleXion zusammenzustellen. Klingt einfach? Ist es auch, aber
aufgepasst! Alle gesammelten Teile, die am Ende nicht mehr in
ein Set passen, bringen Dir Minuspunkte ein. Sei nicht zu gierig
und hab ein Auge welche Teile Deine Gegenspieler nehmen!

Video an.

Im Spiel gibt es 4 verschiedene Polygone (Dreieck, Quadrat,
Fiinfeck und Achteck) in 4 verschiedenen Farben (grin, gelb,
pink, blau). Es gibt je 5 Sets, also insgesamt 80 Polygone.

ZIEL DES SPIELS

Sammle Polygone und stelle Sets mit der gleichen Form und vier
unterschiedlichen Farben zusammen ODER Sets mit der gleichen
Farbe und vier unterschiedlichen Formen, um Punkte-Marker zu
bekommen. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt die
Partie.

AUFBAU
(Beispiel fiir 3 Spieler)

1. Nehmt die Spielregel und die 12 Aktions-Marker aus der
Schachtel.

2. Gebt jedem Spieler ein Set von Aktions-Markern. Legt
Ubriggebliebene Marker zur Seite.

3. Legt die Punktemarker offen in die Ecken der Schachtel:
In jede Ecke zunachst den 4-Punkte-Marker, dann den 3-Punkte-
Marker und zu Oberst den 2-Punkte-Marker.

4. SchlieBt die Schachtel und lasst die Marker und die Polygone
darin. Schittelt die Schachtel gut (horizontal), damit die Polygone
gemischt werden und stellt sie dann in die Mitte des Tischs. Nehmt
vorsichtig den Deckel ab und achtet darauf, die Polygone nicht zu
beriihren. Sollten Punkte-Marker verrutscht sein, legt sie wieder in
den entsprechenden Bereich zurlick. Euer Spielfeld ist bereit!

5. Bewahrt den Deckel in der Nahe auf.

lhr kénnt mit dem Spiel beginnen!

VIDED 0 Keine Lust

Schau dir die
Anleitung im

¢ 1 Spielteller (Schachtelinlay)
¢ 80 Polygone

¢ 12 Punkte-Marker

e 12 Aktions-Marker

7+ p 20 min

(4 Sets mit 3 verschiedenen Aktionen)
SO WIRD GESPIELT

Der Spieler, der am buntesten angezogen ist, wird
Startspieler. Dann wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

Dein Spielzug ist in drei Phasen aufgeteilt:

1. Ein oder mehrere Polygone aus dem Spielbereich nehmen.
2. Diese Polygone in deine Sammlung legen.

3. Ein oder mehrere Sets werten.

1. Ein oder mehrere Polygone aus dem Spielbereich nehmen
Du musst mindestens eines der Polygone nehmen, die im
Spielbereich erreichbar sind.

Definition: Ein Polygon ist erreichbar, wenn kein anderes
Polygon dieses Polygon von oben gesehen iiberdeckt.

Wenn du méchtest, kannst du dann ein weiteres Polygon
nehmen, wenn dieses mindestens eine gleiche Eigenschaft besitzt
(Form oder Farbe) wie das, das du gerade genommen hast.

Du kannst dir auf diese Weise bis zu 4 Polygone in einem Zug
nehmen.

Bilde aus den Polygonen, die du im laufenden Zug nimmst, einen
eigenen Stapel, damit du nicht falsch ziehst. Das oberste Polygon
zeigt dir dann, welche(s) Polygon(e) du nehmen kannst.

Hinweis: Wenn du ein Polygon nimmst, musst du darauf achten,
die anderen Polygone nicht zu bewegen. Aber es gibt keine
Strafen, wenn du eines oder mehrere Teile verschiebst.

2. Diese Polygone in deine Sammlung legen

Lege die in dieser Runde gezogenen Polygone in deine
Sammlung. Deine Sammlung besteht aus allen Polygonen, die
nicht schon als Teil eines Sets gewertet worden sind (siehe Ein
oder mehrere Sets werten).
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O3. Ein oder mehrere Sets werten
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Sobald die Polygone Teil deiner Sammlung sind, priifst du, ob
du ein oder mehrere Sets fertiggestellt hast. Du musst alle Sets
werten, das bedeutet, du musst jedes vollstandige Set aus 4
Polygonen ablegen. Es gibt 2 Arten von Sets:

Farbset: Ein Set aus 4 Polygonen mit der gleichen Farbe und 4
unterschiedlichen Formen.
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Formset: Ein Set aus 4 Polygonen mit der gleichen Form und 4
unterschiedlichen Farben.
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Die gewerteten Polygone werden in den Deckel der Schachtel
gelegt: Sie kommen in dieser Partie nicht mehr zum Einsatz.

DIE PUNKTE-MARKER

Jedes Mal, wenn du ein Farbset ablegst, nimmst du den obersten
Punkte-Marker vom Stapel der Farbe, die das abgelegte Set
hatte (orientiere dich an der Farbe in den Ecken des Spieltellers).

Sonderfall: Wenn der Stapel mit Markern fiir eine Farbe
bereits leer ist, kannst du keinen Punkte-Marker nehmen.
Dein Farbset musst du dennoch ablegen.

Jedes Mal wenn du ein Formset ablegst, darfst du Dir aussuchen
von welchem Stapel du den obersten Marker nimmst.

Lege den Punkte-Marker verdeckt in deine Nahe.

DIE AKTIONS-MARKER

Wenn du am Zug bist (vor, wéhrend oder nach dem Nehmen der
Polygone), kannst du einen einzelnen deiner drei Aktions-Marker
einsetzen, um dir einen kleinen Vorteil zu verschaffen. Jeden
Marker kannst du nur einmal einsetzen.
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@ Entferne ein erreichbares Polygon aus dem Spielbereich.

Nimm ein Polygon aus deiner Sammlung und tausche es mit
einem Polygon aus der Sammlung eines anderen Spielers.

Nimm ein Polygon aus der Sammlung eines anderen Spieler
und leg es in deine Sammlung.

Sobald du deine Aktion eingesetzt hast, leg den Marker in
den Deckel der Spielschachtel. Deckt am Ende der Partie alle
ungenutzten Aktions-Marker auf. Jeder davon bringt euch
einen Extrapunkt ein.
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SPIELENDE
Das Spiel kann auf zwei Weisen enden :

b

1. Wenn am Ende des Zuges eines Spielers alle Punkte-Marker
vergeben sind. Die Runde wird noch zu Ende gespielt, damit
alle Spieler die gleiche Zahl an Ziigen absolviert haben. In dieser
letzten Runde ist es ausnahmsweise erlaubt, auf das Ziehen

eines Polygons zu verzichten. Du kannst ein oder mehrere Sets
vervollstandigen oder Aktions-Marker einsetzen. Punkte-Marker
erhaltst du aber leider nicht mehr.

2. Wenn alle Polygone eingesammelt worden sind, wird die
Runde noch zu Ende gespielt, damit alle Spieler die gleiche Zahl
an Zugen absolviert haben.
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Rechnet die Punkte aller eurer Punkte-Marker @ und aller
ungenutzten Aktions-Marker zusammen @. Zieht dann einen
Punkt ab fiir jedes Polygon, das noch in eurer Sammlung liegt ©.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den wenigsten Polygonen
in seiner Sammlung. Sollte dann immer noch Gleichstand
bestehen, teilen sie sich den Sieg.

= 7 Punkte )

TEAM-VARIANTE
Ihr kénnt in Zweierteams gegeneinander spielen. Teampartner
mussen sich gegeniiber sitzen und abwechselnd spielen.

Ist ein Spieler fertig mit dem Einsammeln von Polygonen, kann
er das Polygon, das er zuletzt genommen hat, an seinen Partner
weitergeben. Dieser legt es in die eigene Sammlung. Die librigen
Polygone kommen in die Sammlung des aktiven Spielers.

Wichtig: Wenn ein Spieler nur ein Polygon nimmt und dieses
seinem Partner gibt, dann erhilt er selbst kein Polygon.

Am Ende der Partie z3hlt jedes Team die Punkte seiner beiden
Spieler zusammen. Das Team mit den meisten Punkten gewinnt.

EXPERTEN-VARIANTE
Legt die Aktions-Marker beiseite, sie kommen in dieser Variante
nicht zum Einsatz.

Wenn ein Spieler beim Auswahlen zwei identische Teile (Form
UND Farbe) hintereinander aus der Spielflache nimmt, darf er
seinen Zug unterbrechen und eine der drei Aktionen einsetzen
(Polygon stehlen, Polygon weggeben, greifbares Polygon aus dem
Spiel nehmen). Der Spieler setzt danach seinen Zug fort.

Die Polygone kommen in seine Sammlung. Das Einsetzen der
Aktion ist optional.
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