80 Zahlenkarten ' 10 Schlusskarten

in 5 Farben (je 2 mit
(e 1x0,1,2,8,9,10; Farbsymbolen
in 5 Farben)

je2x34,56,7) |

11 Punktekarten
(mit weilker ,1“ in der
Mitte Und grauen
Zahlenvon 0 — 10 in
den Ecken)

9 orangefarbene
Wunschsteinkarten
(mit Zahlen 1 - 9)

Die Spieler spielen Farbkarten, um mé st lange Farbreihen zu bilden. Die Kar-
ten einer Farbreihe miissen dabei entw_e,_ﬁ'lr in einer aufsteigenden oder in einer
absteigenden Reihenfolge gelegt werden. Je langer eine Farbreihe bei Spielende
ist, umso mehr Punkte gibt es fiir diese ehr kurze Reihen gibt es sagar Minus-
punkte. Auflerdem sollte jeder unterwe h keltische Wunschsteine sammelin,
die zusatzliche Punkte bringen. Aber w renige Wunschsteine sammelt, erhalt
wiederum Minuspunkte. Es gewinnt, w n Spielende die meisten Punkte erzielt
hat.

Die 9 Wunschsteinkarten werden off
benden Karten werden gut gemischt. J
Die Ubrigen Karten werden als verdeck

1e Reihe ausgelegt. Die 101 verblei-
Spieler erhalt 8 Karten auf die Hand.
ziehstapel bereit gelegt.

01 Karten zufallig 30 Karten gezo-
egt.

Achtung: Im Spiel zu zweit werden vol
gen und unbesehen in die Schachtel zL




T

Wer zuletzt in Irland war, beginnt. Lasst %fch das nicht ermitteln, beginnt der alteste
Spieler. Danach geht es reihum im Uhrzelgersmn weiter. Wer an die Reihe kommt,

muss eine Karte spielen und zieht ansc

t}ileﬁend eine Karte nach. In einem beson-

deren Fall (s.u.) kann der Spieler auch z)(veu Karten spielen, er zieht dann entspre-
chend zwei Karten nach.

1. Eine Karte spielen ft

R

I

Der Spieler spielt eine (oder zwei) Karten aus seiner Hand. Dafur gibt es folgende
Moglichkeiten:

a) Der Spieler wirft eine Karte ungenutzt ab und legt sie offen in die Tisch-
mitte. FUr jede Zahlenkartenfarbe (inkl. der Schlusskarten) und fiir die
Punktekarten wird ein eigener Ablagestapel gebildet. So kénnen
bis zu sechs Ablagestapel entstehen.

b) Der Spieler wirft wie unter a) bes:chrleben zwei Karten desselben
Werts (egal ob Farb- oder Punktekarten) ungenutzt ab und nimmt sich
die Wunschsteinkarte des entsprechenden Werts. Dies ist nur erlaubt,
wenn die Wunschsteinkarte noch in der offenen Reihe liegt. Der Spieler
legt die genommene Wunschsteinkarte offen vor sich aus.

c) Der Spieler legt eine Farbkarte offen vor sich aus. Generell bildet jeder
Spieler fur jede Farbe eine eigene Farbreihe. Hat der Spieler bereits Karten

- der gespielten-Farbe vor sich-ausliegen; legt er die neue Karte etwas nach-
unten versetzt so auf die bereits auslregenden Karten, dass die Werte aIIer
Karten sichtbar bleiben. ;

Zahlenkarten darf der Spieler augf zwei Arten auslegen:

a. Entweder beginnt er mit q!iner niedrigen Zahl: Dann
muss jede weitere Karte des Spielers in dieser Farbe
gleich hoch oder héher als die hdchste seiner bereits
liegenden Karten dieser Farbe sein.

Beispiel: Auf 3 kann eine 3, dann eine 6, dann eine 7,
dann eine 7 usw. gelegt werden.
|

b. Oder der Spieler beginnt mit einer hohen Zahl. Dann
muss jede weitere Karte des Spielers in dieser Farbe
gleich hoch oder niedriger!als die niedrigste seiner
bereits liegenden Karten di'eser Farbe sein.

Beispiel: Auf 9 kann eine $, dann eine 8, dann eine 5,
dann eine 3 usw. gelegt werden.

|
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Saobald ein Spieler in einer Farbe eine zweite Karte mit einer unterschiedlich hohen
Zahl legt, legt er damit fest, ob er alle weiteren Karten dieser Farbe von niedrig
nach hoch oder von hoch nach niedrig guslegt.

Schlusskarten darf der Spieler immer in seine entsprechende Farbreihe legen.
Allerdings darf er auf eine Schlusskarte keine Zahlenkarte mehr in diese Farbreihe
legen, sondern allenfalls noch die zweite Schiusskarte. Die zweite Schlusskarte in
einer Farbreihe schliellt diese definitiv.

d) Der Spieler legt eine Punktekarte offen vor sich aus. Daflir gibt es
zwei Mdglichkeiten:

a. Entweder legt der Spieler die Punktekarte in eine separate,
neutrale Punktekartenreihe. Dort kbnnen nur Punktekarten
ausgelegt werden, die Kartenwerte spielen dabei Giberhaupt
keine Ralle. (Eine Reihenfolge der Punktekarten 3-5-2 -8
ware hier also méglich.) Jede so gelegte Punktekarte ist
in der Schlusswertung 1 Punkt wert.

b. Oder der Spieler legt die Punktekarte in eine seiner
Farbreihen. Dies ist nur erlaubt, wenn der Wert der
Punktekarte mit dem Wert der zuletzt in diese Farbreihe

———— —— — gespielten Zahlenkarte {ib

;reinat]mmt. g A

‘Mit Punktekarten kann man also entweder direkt Punkte fur die
Schlusswertung sammeln oder eine eigene Farbreihe verlangern.

2. Eine Karte nehmen ‘

Nachdem der Spieler eine Karte abgeworfen oder vor sich ausgelegt hat, zieht er
eine neue Karte, um seine Hand wieder auf 8 Karten aufzufillen, Der Spieler darf
entweder die oberste Karte vom verdeckten Nachziehstapel ziehen oder er nimmt
die oberste Karte von einem offenen Ablagestapel aus der Tischmitte. Das darf
aber keine Karte sein, die er in diesem Zug abgeworfen hat.

Hat der Spieler zwei Karten abgeworfen, um sich eine Wunschsteinkarte zu
nehmen, zieht er entsprechend nacheinander zwei neue Karten, um seine Hand
wieder auf acht Karten aufzuftllen. Es ist erlaubt, zundchst eine Karte vom ver-
deckten Nachziehstapel oder von einem /\%blagestapel' Zu ziehen und danach zu
entscheiden, von wo man die zweite Karte ziehen will. Dennoch darf man keine
Karte aufnehmen, die man in diesem Zug abgeworfen hat.

Danach kommt der nachste Spieler an dle Relhe und so geht das Spiel weiter.

Das Spiel kann auf zwei Arten enden:



~ karten ausliegen, egal in welchen I‘Farben und egal bei welchen Spielern. |
(Der Spieler, der das Spiel beendeﬂ zieht keine Karte mehr nach!)
Achtung: Zwei Schlusskarten in elner Kartenreihe werden nicht doppelt
gezahlt.

- Das Spiel endet auch, wenn die ietzte Karte vom verdeckten Nachzieh-
stapel gezogen wird. ‘

Am Spielende darf jeder Spieler noch bis zu zwei Karten aus seiner Hand in seine
Farb- oder Punktekartenreihen legen. Da!:i_ei werden keine Karten mehr nachgezo-
gen. ]

Farbreihen:
Jede der funf Farbreihen bringt dem 8p|e!er umi so mehr Punkte ein, je mehr
Karten diese enthalt: .

Karten 1 2 3 4 5 6 7 8 Ok
Punkte -4 -3 -2 1 2 3 6 7 10

Hat ein Spieler von einer oder mehreren Farben keine Farbreihe gebildet, so gibt
es hierfur weder Minus- noch Pluspunkte!

Punktekarten:

Punkiekarten in der Punkiekartenreihe zaﬁh[en 1 Punktje Karte. ™

Wunschsteinkarten:

Jeder Spieler erhalt fur seine gesammeItELn Wunschsteinkarten Punkte:
Wunschsteinkarten 0 1 2 3 4 Bt
Punkte -4 -1 (0] 4 6 10

Der Spieler mit den meisten Punkten ge\n.finnt. Bei Gleichstand teilen sich die Be-
teiligten den Sieg bzw. die Platzierung. |

Reiner Knizia dankt allen Testspielern, die zur Entwicklung dieses Spiels beigetra-
gen haben, insbesondere lain Adams, Sebastian Bleasdale, Rob Dinnadge, Gavin
Hamilton, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Simon Kane und Dave Spring.
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