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von J. Evan Raitt - lllustration: Kwanchai Moriya

Bei diesem Spiel bleibt kein Stein neben dem anderen! SchlieBSlich gilt es, die 9 farbigen Steine so anzuordnen, dass sie einer Formation auf einer eigenen
Handkarte entsprechen, um so wertvolle Punkte zu kassieren. Dabei habt ihr in jedem Zug die Qual der Wahl: Mit euren Karten konnt ihr nicht nur punkten,
sondern ihr milsst sie auch einsetzen, um die Anordnung der Steine zu verandern. Uberlegt also gut, welche Karte ihr opfern und welche ihr doch lieber
gegen gewinnbringende Punkte einldsen wollt!

SPIELINHALT
9 Steinplattchen mit unterschiedlichen Vorder- und
Riickseiten in folgenden vier Farbkombinationen:
1x Sonne & Mond (gelb / schwarz)
2x Fisch & Vogel (orange / rot)
3x Pferd & Schiff (violett / blau)
3x Saatkorn & Baum (grau / griin)
72 Karten mit unterschiedlichen Steinformationen
5 Ubersichtskarten - eine Seite zeigt die Farbkombinationen der
Steinplattchen, die andere Seite zeigt die mdglichen Aktionen
1 Spielanleitung

SPIELZIEL

Das Ziel ist es, am Ende des Spieles die meisten Punkte zu haben, indem ihr
eure Handkarten geschickt einsetzt, um die Steinpléttchen auf dem Tisch so
anzuordnen, dass ihr damit maglichst wertvolle Formationen bildet.

SPIELVORBEREITUNG

* Legt die Steinpldttchen in zufélliger Anordnung in einem 3x3 groRen
Raster in der Tischmitte auf. Achtet dabei darauf, dass die Symbole auf
allen Plattchen gleich ausgerichtet sind.

* Mischt die Karten gut und teilt allen verdeckt jeweils 4 Karten aus.

Ihr diirft euch die Karten ansehen, haltet sie jedoch vor den anderen geheim.
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* Legt die restlichen Karten als
verdeckten Nachziehstapel iiber
den Steinpldttchen bereit.
Wahrend des Spieles bildet ihr
rechts neben dem Nachziehsta-
pel einen offenen Ablagestapel.

* Bestimmt, wer beginnt.

Diese Person erhalt die Uber-
sichtskarte mit dem dunkel-
grauen Hintergrund.

Nehmt euch anschlieBend
alle jeweils eine Ubersichts-
karte mit hellgrauem Hinter-
grund. Legt die Ubersichts-
karten vor euch ab.

ABLAGE-
STAPEL

WicHTiG:

Alle Steinplattchen miissen wahrend des Spieles immer gleich ausgerichtet
sein. Um nicht die Orientierung zu verlieren, soll daher der Nachziehstapel
zusammen mit dem Ablagestapel immer iiber den Steinplattchen liegen.
Egal von welcher Seite ihr die 9 Steinpldttchen nun betrachtet, ist die
Ausrichtung immer eindeutig.

SPIELABLAUF

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Wenn du an der Reihe bist, darfst du so
viele der folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge und beliebig oft
durchfiihren, wie du mochtest:

A) Steine tauschen B) Stein umdrehen
() Karte einlosen & punkten

A) Steine tauschen

Lege 1 beliebige deiner Handkarten offen auf den Ablagestapel und
tausche die Platze von zwei direkt nebeneinanderliegenden
Steinplattchen, ohne sie dabei umzudrehen. Diagonal zu tauschen ist
nicht maglich.

B) Stein umdrehen
Lege 1 beliebige deiner Handkarten offen auf den Ablagestapel und drehe
anschlieBend ein beliebiges Steinplattchen auf die andere Seite um.

C) Karte einldsen & punkten

Auf jeder Karte sind zwei oder mehrere Steine in einer bestimmten
Formation abgebildet. Passt die Steinformation auf einer deiner
Handkarten zu einer aktuell ausliegenden Anordnung und Ausrichtung
der Steinplattchen in der Tischmitte, darfst du diese Karte einldsen.
Lege sie dazu offen auf deinen Gewinnstapel vor dir ab und zeige

auf die entsprechenden Steinplattchen in der Tischmitte, die diese
Formation bilden. Am Ende
des Spieles erhaltst du fiir

jede auf deinem Gewinnstapel
abgelegte Karte so viele
Punkte, wie darauf angegeben
sind. Eine Karte darf nur
einmal fiir eine einzige
Steinformation und nur
wahrend des eigenen Zuges
eingelost werden!

PUNKTE

STEIN-
FORMATION

Beispiele:

Falsch — Das orange und das
griine Steinpldttchen liegen
zwar direkt nebeneinander,
jedoch nicht in der auf der Karte
abgebildeten Ausrichtung.

Richtig — Das rote und das violette
Steinpldttchen liegen, so wie auf
der Karte abgebildet, gleich zwei
Mal in der Tischmitte aus. Da du
aber fiir jede Karte nur eine richtige
Formation einldsen darfst, erhdltst
du am Spielende auch nur einmalig
1 Punkt.

Auf einigen Karten sind graue Steine ohne Symbol abgebildet. Sie
stehen fiir einen beliebigen Stein, der an dieser Stelle in der Formation
vorkommen muss.

Beispiele:

Diese Karte darfst du nur dann
einldsen, wenn ein oranges
Steinpldttchen in der Mitte der
Formation liegt.

Diese Karte darfst du fiir die
Steinformation in der ersten
Reihe einldsen, nicht jedoch fiir
die in der letzten Reihe, da hier
die Anordnung der Stein-
pléttchen nicht richtig ist.

Ende deines Zuges

Du darfst deinen Zug jederzeit beenden. Wenn du das tust, erganzt
du deine Handkarten vom Nachziehstapel wieder auf 4.

Hinweis: Sind alle Karten vom Nachziehstapel aufgebraucht, mischt
ihr die Karten des Ablagestapels und legt sie als neuen Nachziehstapel
bereit.

Passen

Statt eine der zuvor beschriebenen Aktionen durchzufiihren, darfst du auch
passen. Achtung: Passen in Kombination mit einer anderen Aktion ist nicht
erlaubt! Passt du, ziehst du 2 Karten vom Nachziehstapel. Du hast nun 6 statt
4 Karten auf der Hand. Du darfst nicht in zwei aufeinanderfolgenden Runden
passen! .
Spielende ‘

SPIELENDE & PERSONEN | KARTEN
SCHLUSSWERTUNG 3 oMb 4
Abhéngig davon, wie viele ihr seid,

endet das Spiel, sobald jemand nach 3 9

seinem Zug mindestens so viele

Karten auf seinem Gewinnstapel liegen 4 8

hat, wie in der Tabelle angegeben sind. 5 7 j

Spielt die Runde noch zu Ende, sodass alle gleich oft an der Reihe waren.
Zahlt anschlieend die Punkte der Karten zusammen, die ihr wahrend des
Spieles in eurem Gewinnstapel gesammelt habt. Wer die meisten Karten

mit dem Wert 1 gesammelt hat, erhalt zusatzlich 3 Bonuspunkte (bei einem
Gleichstand erhalten alle am Gleichstand Beteiligten jeweils 3 Bonuspunkte).
Es gewinnt, wer in Summe die meisten Punkte erzielt hat. Bei einem
Gleichstand teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten den Sieg.

SOLO-VARIANTE
Du spielst nach den zuvor beschriebenen Regeln, allerdings mit folgenden
Anderungen:

* Der Nachziehstapel besteht nur aus 16 Karten. Suche dir daher folgende
Karten heraus, mische sie gut und lege sie als Nachziehstapel iiber den
Steinplattchen bereit:

8 Karten mit dem Wert 1,

4 Karten mit dem Wert 2,

3 Karten mit dem Wert 3 und

1 Karte mit dem Wert 5.
Alle anderen Karten werden fiir das Spiel nicht bendtigt und kommen
zuriick in die Schachtel.

* Beendest du einen Zug, indem du deine Handkarten wieder auf 4 ergénzt,
ohne zuvor eine Karte einldsen zu konnen, erhaltst du einen Minuspunkt.

* Du verlierst das Spiel, sobald du 4 Minuspunkte erhalten hast.

* Du gewinnst das Spiel, wenn es dir gelingt, alle 16 Karten zu spielen
und du maximal 3 Minuspunkte erhalten hast.

Wenn ihr zu, Hidden Stones” noch Fragen oder Anregungen habt,
wendet euch bitte an: Piatnik, Hiitteldorfer StraBe 229-231, A-1140 Wien,
oder an info@piatnik.com

Adresse bitte aufbewahren.
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LOGIKAT JATEK

Szerz6: J. Evan Raitt - Illusztrécié: Kwanchai Moriya

Ebben a jatékban egy ké sem marad a helyén! Hiszen csak akkor kaptok pontokat, ha a 9 szines kdvet gy rendezitek el, hogy azok kiadjék a kezetekben
tartott egyik kartya képét. Minden korben dontenetek kell arrdl, hogy pontokat szereztek a kdrtyakkal, vagy felhaszndljatok 6ket a kovek elrendezésének

megvaltoztatasara. Gondoljatok dt alaposan, hogy melyik kdrtydt szeretnétek feldldozni, és melyiket valtandtok szivesebben pontokra!

A JATEK TARTALMA:
9 kélapka kiilonboz6 el6-és hatlapokkal a
kovetkezd kombindciokkal:
1x nap és hold (sarga / fekete),
2x hal és madar (narancs / piros),
3x 16 és hajo (lila / kék),
3x kukorica mag és fa (sziirke / z6ld)
72 kartya kiilonbdz6 kéformaciokkal
5 attekintokartya - az egyik oldalon a kélapkdak szinkombindcidival,
amasik oldalon a lehetséges akciokkal
1 jatékszabaly

A JATEK CELJA:

Az a célotok, hogy minél tobb pontot szerezzetek a kezeitekben tartott kdrtydk
taktikus hasznélataval és azzal, hogy a kovekhdl a lehetd legértékesehb
formdciokat alakitjatok ki.

ELOKESZULETEK:

* Fektessétek le a kélapkakat véletlenszeriien egy 3x3-as rdcsha.
A kélapkék lehelyezésekor ligyeljetek arra, hogy a kélapkakon lathatd
ikonok egy irdnyban dlljanak és a kélapkak ne takarjak egymdst.

* Keverjétek meg a kartyakat, és mindenkinek adjatok 4 kartyat.
Megnézhetitek a kartyditokat, de egymas el6tt tartsatok titokban dket.
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* A megmaradt kartyakbol
alakitsatok ki egy Ieford itott

/////

kélapkak folott. A jaték soran
eqy felforditott lapokbdl all6 p
dobdpaklit fogtok majd kialakita- FESg
ni a huzépakli jobb oldalan.

* Vdlasszatok egy kezddjatékost.
Ez a jatékos vegye magdhoz a
sotétsziirke hatterd attekin-
tokartydt. Ezutan mindenki
vegyen el egy attekintdkartyat
vildgossziirke hattérrel.
Tegyétek magatok elé az
attekintokartyakat.

Fonros:

A jaték soran minden kélapkéat mindig ugyanolyan irdnyba kell igazitani.

Annak érdekében, hogy ne veszitsétek el az irdnyt, a hizopaklinak és a
dobdpaklinak mindig a kdlapkak felett kell lennie. Nem szamit, melyik
oldalrdl nézitek a 9 kélapot, a lapkdk irdnya mindig legyen vildgos.

A JATEK:

Az ramutatd jardsaval megegyezd iranyban jatszotok.

Amikor rad keriil a sor, csindlj az aldbbiak koziil annyi akcidt, amennyit csak
akarsz, barmilyen sorrendben:

A) Két ko cseréje B) Egy ké megforditasa
() Egy kartya bevaltasa és pontszerzés

A) Két kG cseréje

Tegyél felforditva 1lapot a dobdpaklira, majd cseréld fel két egymés
mellett fekvd kdlapka helyét tgy, hogy kdzben nem forditod &t Gket.
Atlésan nem lehet kélapkakat cseréIni!.

B) Egy k& megforditasa
Tegyél felforditva 1 lapot a dobdpaklira, majd forditsd at barmelyik lapkdt
amasik oldaldra.

C) Kértya bevaltasa és pontszerzés

Minden kartyan kettd vagy tobb kélapka van egy formacioban.

Amikor egy kartyddon Idthaté formécié megegyezik az

asztalon aktualisan kialakult formacidval (a lapkak irdnyanak
figyelembevételével), akkor bevalthatod azt a kartyadat. Tedd ezt a
lapot felforditva magad elé és mutass rd az érintett kdlapkakra.

A jaték folyaman igy mindenki el6tt lesz egy pakli a megnyert lapokkal.
A jaték végén mindenki

annyi pontot kap, amennyi a
megnyert lapjain van. 4
Egy kartyat csak egyszer KO-
valthattok be egyetlen FORMACIO
koformaciohoz, és csak
az valthat be kartyat, aki
éppen soron van. Egy
lépésen beliil akar tobb
kartya is bevalthato.

PONTOK

Példak:

HIBAS— A megolddsod hibds.
Azigaz, hogy a narancs és a zld
kdlapok egymds mellett vannak,
de nem a kdrtyddon ldthaté
irdnyban.

HELYES — A megolddsod helyes.
De attdl fiiggetleniil, hogy a piros
és lila kélapok kétszer is olyan
formdcidban fekszenek az asztal
kazepén, ahogy a kdrtyddon
ldthatdak, csak egy formdcid
megolddsdhoz haszndlhatod a
kdrtydd, és a jdték végén csak
egyszer kapsz 1 pontot.

Egyes kartydkon lattok sziirke kdveket szimbolum nélkil. A sziirke kovek
helyén barmilyen kovek lehetnek. Ezek a sziirke kdvek csak a formdcid
helyét hatdrozzék meg.

Példék:

»'F

Ezt a kdrtydt bevdlthatod az elsé
sorban lévé kéformdcidra, de az
utolsd sorban fekvd formdcidra
nem, mivel a kélapok helye ott nem
megfeleld.

Ezt a kdrtydt csak akkor vdlthatod
be, ha narancssdrga kélapka van a
formdcid kzepén.

A lépésed vége

Barmikor befejezheted a |épésed. A Iépésed végén hizz fel lapokat a
huzépaklirél, addig, mig kiegészited a kezedben tartott lapokat 4-re.
Megjegyzés: Amikor elfogynak a lapok a huzépaklibél, egyszerien
keverjétek meg a dobdpakli lapjait és alakitsatok ki egy dj hizopaklit.

Passzolas

Afent leirt akciok helyett passzolhatsz. Figyelem: Amikor passzolsz,
akkor nem csindlsz semmilyen akciot! Amikor passzolsz, kapsz 2 kdrtyat
a hazopaklirdl. 4 helyett 6 kdrtya lesz a kezedben. Megjegyzés: Nem
passzolhatsz két egymast kovetd forduldban!

A JATEK VEGE ES A g \
VEGEREDMENY: o LR

A jatékosok szamatol fiiggden PURSEs | ERTRE

akkor ér véget a jaték, amikor egy 2 10 )
jatékos legalabb annyi kartyat nyert,

amennyit az itt lathato tablazat 3 9

megad. Jatsszatok végig a megkezdett
kort, hogy mindenki ugyanannyiszor + :

keriiljon sorra. 5 7

Ezutén adjatok dssze a jaték soran megnyert kdrtyak pontjait. Aki a

legtdbb 1-es értékd kartyat gydjtotte dssze, az tovabbi 3 bénuszpontot kap
(dontetlen esetén a dontetlenben érintettek 3-3 bonuszpontot kapnak). Aza
gyGztes, aki a legtdhb pontot szerezte. Dontetlen esetén a dontetlenben részt
vevek osztoznak a gydzelemben.

SZOLO VALTOZAT

A fent leirt szabalyok szerint jétszol a kovetkezd valtoztatasokkal:

* A hdzopakli csak 16 lapbol all. Ezért vélogasd ki a kdvetkezd kartydkat,
keverd meg és tedd ket htizépakliként a kélapkak folé:
8 kartyat 1-es értékkel,
4 kartyat 2-es értékkel,
3 kartyat 3-as értékkel és
1 kdrtyat 5-6s értékkel.
A tobbi kértydra nem sziikséged a jétékhoz, azokat visszateheted a jéték
dobozéba.
* Ha egy kort dgy fejezel be, hogy kiegészited a kézben tartott kartydidat
4-re anélkil, hogy elGtte bevéltanal egy krtyat, 1 minuszpontot kapsz.
* Elveszited a jatékot, amint megkapod a 4. minuszpontot.
* Megnyered a jatékot, ha sikeriil mind a 16 kartyat kijatszanod, és
legfeljebb 3 minuszpontot kaptal.

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi tit 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu
piatnik.hu
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