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Hinweis: Das Verschieben einen Plattchens kann zu einem vollstdndigen Quadranten
und einer Wirfel Generierung fuhren.
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Ziel des Spiels - Das Spiel gewinnt, wer ale erstes einen Level 6 Wiirfel durch Hinweis: Wenn du einen Wiirfel auf dem Brett hast, Gegnerische Wiirfel entfernen.
kannst du den Aktionswiirfel nach dem ,Zeichnen und

Generieren, Bewegen und Kombinieren der eigenen farbigen Wiirfel erstellen kann. Platzieren eines Pléttchens® wiirfeln, jedoch nicht nach  EiN gegnerische Wurfel kann entfernt
Wiirfel d leichen Level d ,Bewegen eines Wiirfels* werden, indem ein eigener Wiirfel in den
Zuueigeme?/v%sflgl deens :a\lghsstvgﬁr en 8—’8 = n M = m ' des Aktionswilirfel - Die Aktionen sind optional. belegten Quadranten bewegt wird.
Levels kombiniert. €9 1 D Ziehe und platziere ein weiteres Es gelten folgende Regeln:unasnangi von der Farve.
. .. o . W Plattchen. kei tes Wiirfeln des Aktionswilrfels. :
Hinweis: Ein Level 1 Wiirfel kann als besondere Fahigkeit entweder mit einem anderen o emedes WA des AGEnenTEE _ Eine [ kann von allen entfernt werden.
Level 1 Wirfel oder mit 3 Wirfeln der ° L) Dreh ein Plattchen an seinem Platz in .
; . = e > o = . 70 g - Eine 2 kann von 3, 4 und 5 entfernt werden
gleichen Farbe kombiniert werden. ° (X ) eine beliebige Richtung. n . E
—— o

Spielaufbau - 2 bis 4 Spielende. = Drehe ein Plattchen um und lege es in . * : m
- Lege alle Plattchen mit Ausnahme des Startpléttchens in den Beutel. [ \7 beli?biger'Ausric.htung an seinen Platz - Eine 3 k;ann nur von einer 5 entfernt werden
- Wahlt jeweils eine Spielfarbe und nehmt euch alle entsprechenden Wiirfel dieser zurtick. Nicht spicken! o = m

Farbe und legt S_'_e neberl euph. ; . . ; >< Nichts tun. - 4 und 5 kénnen nicht entfernt werden.
- Legt das Startplattchen in die Mitte und wiirfelt aus, wer das Spiel beginnt. oo

Die héchste Zahl gewinnt. Bewege ein Plattchen oder einen deiner m o’
- Es wird im Uhrzeigersinn gespielt, und folgende Aktionen ausgefiihrt... O eigenen Wurfel. Verschiebe ein Plattchen Hinweis: Die entfernten Wiirfel werden

® ® ® ©® ® ®© ®© ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® ® o o o belleblg viele Felder. an die anderen Spie|enden zur[]ckgegeben

; -\ Ein Zug besteht aus: . _ ) O Bewege zwei Plattchen oder Wiirfel oder ;
Ziehe ein Pldttchen ... ODER ... bewege einen deiner Wiirfel. - benutze deinen ersten Zug um einen Schutzschilder:

- Di 5 - Wi i i in ei egnerischen Wurfel zu bewegen.

Die Plattchen werden Kante an_Kante Wur.f_el bewegen sich nur einmal in einen geg g beschiitzt eigene Wirfel, die ein
angelegt. Du kannst frei entscheiden, vollstandigen Quadranten, entweder auf ein  Hinweis: - Platichen werden entlang der Kanten Feld orthogonal entfernt sind
welche der zwei Seiten des Plattchens  offenes Feld, um sie mit einem passenden  in geraden Linien verschoben, Wiirfel bewegen
du auslegen méchtest. Plattchen zu kombinieren oder um dem sich wie gewohnt. : L« )

_ Gegner einen Wurfel weg zu nehmen. O o= Diese Aktionen gelten nur fiir Plattchen, b_eschutzt zus.atzllch eigene WL_"-feI’
- Neue Wiirfel werden in dem Moment | o die nicht von allen Seiten verschlossen die ein Feld diagonal entfernt sind.
generiert, in dem 4 Plattchen mit jeweils —.° i\ oder mit keinem Wiirfel besetzt sind.
einer Ecke aufeinander treffen. Das Ziel | A Vi ol & b ‘Gt it -7 et . Sl o
ist maalichst viele Ecken der ei . Erlduterungen:
Ay neiellleisis tENE SEhE thelarf Clele Sl Spezielle Bewegungsregeln: - Wenn Plattchen verschoben werden, kann sich eine Farbmehrheit andern und einen neuen Wiirfel erzeugen,
Farbe zusammenzubringen. Die haufigste : aber eine bereits vorhandene. Mehrheit kann nicht erneut verwendet werden, um einen neuen Wiirfel zu
Farbe generiert einen Wiirfel dieser - beweg_en sich Orthogonal generieren. Plattchen missen entlang einer verbundenen Kante in eine Richtung ,gleiten* und durfen nicht
Farbe. dessen Wert der Anzahl dieser oder diagonal. aufgehoben und an anderer Stelle platziert werden.

Farbsegmente in diesem Quadranten

. " / . generiert keine
entspricht. Keine Mehrheit = kein Wiirfel! (Il bewegt sich vor dem reguléren Zug ®g; Ah dndgihge aber ’er.\ newe B9

einmal kostenlos pro Zug.)

,K Mehrheit \/
)J - o*" 7#Y Kann iber jeden Wiirfel in einen ’ﬂf(f\y fly
(Der Wairfel wird auf ," 9

) offenen Quadranten springen, um mit einen
Qu%%Taﬁ?eerA?aE;?gn) q - = m gegnerischen Wiirfel kombiniert zu werden - In Spielen mit 2 oder 3 Spielenden werden durch die Plattchenplatzierung auch die Farben generiert, die
; ' i nicht von den Spielenden kontrolliert werden. Es werden alle Wiirfel in der Nahe des Spielfeldes bereit gehalten.
oder zu diesen zu entfernen. (Der so . 3 e . - .
M FPREREPRICht entfernt - Wenn alle Plattchen gezogen wurden, dirfen die Spielenden nur noch den Aktionswiirfel werfen oder die
gesprungene Ublichen Spielziige machen.

- Leere Plattchen mit unbenutzten Ecken werden und Spriinge nicht diagonal sein. ® ®e® 00000 ooocoococooooooooeooeooeooeosoeos
kénnen verwendet werden, um ﬁ m . Spielmechanik und Plattchendesign von Dan Browning. (=] AR
Quadranten zu vervollstandigen und - bewegen sich nur orthogonal Verpackungs und Regeldesign von Charlie House Media. O o
Wirfel zu erzeugen. m entlang der Fliesenkanten. Ubersetzung (ins Deutsche) von Yori Gagarim Charlie L i g
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