


53 UBERPRINGEN

Beim Legen von Landschaften darfst du eine Zahl
uiberspringen, wenn du dafiir eine beliebige Karte
verdeckt auf deinen Ablagestapel legst.

HINWEIS: Du darfst auch ) e
die 1 tiberspringen und mit
einer anderen Zahl den

Stapel beginnen.

' Du darfst in
gemem Zug nur 1x eine Zah
Uberspringen.

Beispiel: Eine gelbe 1 liegt schon in deiner Auslage. D
2, 4 und 5 in Gelb auf deiner Hand. Du kannst warten
du die gelbe 3er-Landschaft bekommst oder die ge
Landschaften auf die 1 in deiner Auslage legen. Di
musst du allerdings fiirs Uberspringen der 3 eine beli

Karte auf deinen Ablagestapel legen.

Jede Karte in deinem Ablagestapel bringt dir
1 Minuspunkt!

Il

Abgelegte Karte
flirs Uberspringen

SCHERENPLATTCHEN

Wenn du in deinem Zug eine Karte mit dem Scher
Symbol legst und in diesem Zug nicht Giberdeckst, platz
du am Ende deines Zuges das Scherenplattchen auf di
Karte. Trifft dies auf mehrere Karten zu, entscheidest
selbst auf welche dieser Karten du das Plattchen legst

Scheren-
Symbol

VORTEIL: So lange das Scherenplattchen in dein€
Auslage liegt, musst du beim Uberspringen keine Kar
auf deinen Ablagestapel legen.

NACHTEIL: Du darfst auf die Landschaft mit dem
Scherenplattchen keine Karte legen. Erst wenn ¢
Plattchen entfernt wurde, weil du oder eine andere Pers
eine Landschaft mit einem Scherensymbol gelegt f
darfst du auf diesen Stapel wieder Karten legen.

Hinweis: Es ist erlaubt eine Landschaft
legen, damit das Scherenplattchen zu erlan
und noch im gleichen Zug das Pléttchen b
Uberspringen zu nutzen. Ebenso darf ich r
im gleichen Zug das Plattchen versetzen, v
ich danach eine andere Landschaft mit
Scheren-Symbol lege.

‘..._-_.,

Hast du am Ende deines Zuges die Bedingung €
Zielkarte erflllt, nimmst du dir daschstePunkteplattchen,
das noch an diesem Ziel liegt.

Du darfst aber nur 1 Plattchen eines Ziels nehmen. Er
du spéter also dieses Ziel noch einmabekommst du
kein weiteres Punkteplattchen.
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FATREE A )
eispiel: Deine ausliegenden \,?il%r )
andschaften bringen dir i I
5 Punkte. AuBerdem erhaltst -
u 4 Punkte durch c(ijeizn -

eplattchen und 2 Weltere, .
32Il:§e%urch das Scherenplatt pen. % !j u
llerdings hast du noch 3
Handkarten und 2 Karten in

em : T
du 5 Punkte wieder verlierst. g
Du hast insgesamt 16 Punkte
erreicht.
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L DERSELBEN FARBE: geichfarbige Landschaften in deiner
Auslage in L-Form (auch gedreht oder gespiegelt).

DIESELBEN ZAHLEN IN DEN ECKEN: Auf den 4 Eckfeldern
deines 3x3-Rastres liegen Landschaften mit derselben Zal

L MIT 2EN: 2er-Landschaften in deiner Auslage in L-Form

(auch gedreht oder gespiegelt).

VERSCHIEDENFARBIGES QUADRAT: Quad ratisch
angeordnete und zueinander angrenzende Landschaften
unterschiedlichen Farben.

Jedes Feld des 3x3-Rasters ist belegt.

Die 3 Stapel einer der
beiden Diagonalen haben die gleiche Farbe.

Die Stapel einer Reihe (nicht Spalte!) habg
eine 3 als oberste Karte.

Mindestens bei 2 Stapeln liegt eine

9 STAPEL:

GLEICHFARBIGE DIAGONALE:

REIHE MIT 3EN:

2 STAPEL MIT 5EN:
5 obenauf.

1-2:3-4-5 SICHTBAR: In deiner Auslage liegen die
Zahlen 1 und 2 und 3 und 4 und 5 als oberste Karten.

SPALTE MIT 2:5:2: In einer Spalte deines Rasters liegen
Stapel mit diesen Zahlen obenauf. Die Reihenfolge muss sti

DIAGONALE MIT 2-3-4: In einer der beiden Diagonalen
mussen Stapel mit und 3 und 4 als oberste Karten auslieg
Die Reihenfolge muss stimmen, die Richtung (von oben na
unten oder umgekehrt) ist beliebig.

Auf mindestens 3 Stapeln muss eine
4 als oberste Karte liegen.

Auf mindestens 5 Stapeln muss eine
1 als oberste Karte liegen.

REIHE MIT WERT 9: Die 3 obersten Karten von Stapeln
einer Reihe (nicht Spalte!) ergeben zusammen 9.

SPALTE MIT WERT 12: Die obersten Karten von Stapeln
einer Spalte (nicht Reihe!) ergeben zusammen 12.

3 STAPEL MIT SCHEREN: Auf mindestens 3 Stapeln sind
Scheren-Symbole auf der obersten Karte.

3 STAPEL MIT 4EN:

5 STAPEL MIT 1EN:

QUADRAT MIT 3EN: Quadratisch angeordnete und
zueinander angrenzende Landschaften mit 3 als oberste K4

GLEICHRRBIGES QUADRAT: Quadratisch angeordnete
und zueinander angrenzende Landschaften mit derselben F§

KREUZ MIT UNTERSCHIEDLICHEN ZAHLEN: Die Stapel
der mittleren Reihe und Spalte miissen auf der obersten Ka
unterschiedliche Zahlen haben.

VERSCHIEDENFARBIGES KREUZ: Bei den Stapeln der
mittleren Reihe und Spalte miissen auf den aul3eren Stapeln alle
4 Farben vertreten sein. Die Farbe des mittleren Stapels ist

FUR EXPERTEN

Andert die Regeln beim Uberspringen:

* Du darfst in deinem Zug mehrmals Uberspringen
. Du_ darfstmehrere Zahlerijberspringen.

1und 2 ap.

* Mitdem Scherenplattchen
musst du insgesamt
1 Kart_le weniger ablegen
beim Uberspringen in
deinem Zug.



