Spielanleitung

Vor Ihnen liegen die Spielsteine, jeder einzelne bestiickt mit Diamanten in vier verschiedenen Farben
und unterschiedlichen Werten. Legen Sie diese Spielsteine so auf den Spielplan, daf3 Sie damit viele
Punktechips erobern und eine moglichst hohe Punktzahl kassieren. Der Wert der Diamanten entschei-
det, wer den Punktechip gewinni. Wieviele Punkte kassiert werden, hiingt davon ab, wie viele Spieler

sich um den Chip bemiiht haben.

elmaterial

* 36 Spielsteine * 49 Punktechips
mit Zahlen von 1 bis 5 Punkten;
bis auf die 5 ist jede Zahl zehn-
mal vorhanden, von der 5 gibt
¢s nur neun Chips.

Jeder Spielstein zeigr 4 Diamanten
in verschiedenen Farben und Werten
(von I bis 6 Carat). Die Werte auf
einem Spielstein sind immer gleich,
die Farben immer unterschiediich. ¢ | Schreibblock

Von jedem Wert sind genan 6 zum Notieren der Punktzahlen
Exemplare vorhanden, die Farb- .
verteilung auf jedem dieser 6 Spiel- %] Splelplan
steine ist immer eine andere. » Spielanleitung

 Spiclzicl ¥
Legen Sie die Spielsteine so geschickt auf den Spiel-
plan, daB Sie die hochsten Punktechips erobern und
die meisten Punkte gewinnen.
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- Vor dem ersten Spiel ... '

s Vor dem ersten Spiel trennen Sie bitte vorsichtig die
Spielsteine und die Punktechips aus den Stanzbogen.

mp Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

m® Alle Spieler verteilen gemeinsam die Punktechips offen
(mit der Zahlenseite nach oben) auf die runden
Wertungsfelder des Spielplans.

L

Auf jedes Feld wird genau ein Stein gelegt.

§

Jeder Spieler sagt an, welches ,,seine” Diamantenfarbe
ist. Rot, Gelb, Blau und Griin stehen zur Wahl.

m) Die Spielsteine werden gemischt und verdeckt neben
dem Spielplan als Vorrat bereitgelegt. Jeder Spieler
greift sich blindlings einen Spielstein und nimmt ihn auf
die Hand.

= Losen Sie aus, wer anfangen darf. Die iibrigen Spieler
folgen im Uhrzeigersinn.

m) Wer an der Reihe ist, legt seinen Spielstein auf den
Spielplan und nimmt sich anschliefend einen neuen aus
dem Vorrat.

mp Der erste Spieler hat die freie Auswahl: Er darf seinen
Spielstein auf ein beliebiges Spielfeld legen, allerdings
nicht am Rand oder in der Ecke des Spielplans.

m Jeder weitere Spielstein muf auf ein freies Feld gelegt
werden. Er muB dabei an mindestens einen bereits vor-
handenen Spielstein angrenzen. Dabei diirfen ab jetzt
auch die Rand- und Eckfelder belegt werden.

#» Richten Sie die Schmuckstiicke so aus, dal immer ein
einzelner Diamant an einen Wertungsstein angrenzt.

\ Diese Felder sind
m ersten Zug tabu:

_—\ SAnlegen™ heift:

' Die Schmuckstiicke
miissen direkt neben-
einander liegen und
sich an mindestens
einer Kante beriihren.




Sobald ein Punktechip vollstindig von Diamanten
umschlossen ist, wird gepunktet. Danach wird der
Punktechip umgedreht, so dal3 die Zahl nicht mehr
sichtbar ist.

VWer bekonmt die Punkte?
Der Wert des Punktechips geht an den Spieler, der in

seiner Farbe die meisten Carat um den Punktechip
herum gelegt hat.

Beispiele:
Rot hat mit 5 Carat den wertvollsten Diamanten plaziert
und damit den Kampf um den Punktechip gewonnen.

Blau konnte insgesamt 6 Carat ablegen, hat damit Rot
iibertroffen und gewinnt den Punktechip.

Haben mehrere Spieler dieselbe hochste Caratzahl, so
gewinnt der nidchstfolgende Spieler, selbst wenn er gar
nicht mit einem Diamanten vertreten ist.

Beispiele:

Rot und Blau patten sich aus (d.h. sie sind gleich wert-
voll). Die Punkte gehen deshalb an den zweithdchsten,
in diesem Fall Griin.

Hier haben sogar 3 Spieler dieselbe Caratzahl; die
Punkte gehen deshalb an Gelb, obwohl hier gar kein
gelber Diamant liegt.

Haben 4 Spieler dieselbe Caratzahl, gewinnt niemand
den Wertungsstein, ebenso, wenn 2 Spieler die gleiche
hochste, die anderen beiden Spieler die gleiche
néchstfolgende Caratzahl haben.

Beispiele:

Rot und Griin haben in beiden Beispielen dieselbe
hdochste Caratzahl. Da die nichstfolgenden Spieler
(Blau und Gelb) ebenfalls gleichauf liegen (im ersten
Beispiel mit 3, im zweiten Beispiel mit 0 Carat),
gewinnt niemand den Punktechip.

Auch in diesem Fall wird der Punktechip umgedreht,
well er nicht mehr erobert werden kann.

Hinweise und Kommentare

\ Im Nermalfall sind

it 4 Spielsteine notig, um einen
Punktechip vollstindig zu
umschliessen,;
bei den Punitechips am Rand
gentigen zwei Spielsteine,
in der Ecke reicht sogar
ein Spielstein.

. \ Gewertet werden nur die Diamanten, die divelt an den
: Punktechip angrenzen; die anderen 3 Diamanter quf
dem Spielstein werden nicht beriicksichtigt.

Blay gewinni diesen Punkiechip. ;

Griin gewinnt diesen Punktechip.

Gelb gewinnt diesen Punktechip.



Wie viele Punkte sind zu gewinnen?
Je mehr Diamantenfarben um den Punktechip
herumliegen, desto besser: Der Wert des Punktechip

wird mit der Anzahl der Farben multipliziert und
gutgeschrieben.

Beispiele:

Alle vier Farben sind vertreten;

Rot als Gewinner erhdlt deshalb:

4 (Farben) x 3 (Punktechip) = 12 Punkte.

Drei Farben umschliefien den Punktechip; Rot und Blau
patten sich aus, Griin erhiilt als Gewinner:
3 (Farben) x 3 (Punktechip) = 9 Punkte.

Bei 2 oder 3 Spielern gibt es Nichtspielerfarben.
Punkte, die diese Farben erzielen, werden niemandem
gutgeschrieben. Auch wenn keiner die Punkte bei einer
Wertung erhilt (z.B. Gleichstand), wird der Punktechip
nach der Wertung auf jeden Fall umgedreht.

- Spielegle o h i e

Das Spiel ist beendet, wenn alle Spielsteine auf dem Brett
liegen und alle Punktechips umgedreht sind. Gewonnen
hat der Spieler mit der hochsten Gesamtpunktzahl.

; F;ps 2ur Taktik 3

Punktechips in der Mltte des Splelplans smd am
schwersten zu erobern, aber auch am lukrativsten:

Sie bringen maximal die vierfache Punktzahl. Chips am
Rand sind leichter zu erobern, bringen dafiir aber auch
hochstens die doppelte Punktzahl, wihrend Chips in der
Ecke nie vervielfacht werden konnen.
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Splelen Slc nur zu zweit und haben Spab an kmfﬂlgen
Spielen, dann lassen Sie jeden Spieler mit zwei Farben
spielen. Die Farben werden getrennt gewertet. Erst am
Ende werden die Punkte zusammengezihlt.

| Mmz:rte Jiir Romplereré S_pzefé

Wer lieber noch taktischer spielen mochte kann verein-
baren, dal alle Spieler mit drei Spielsteinen anfangen.
In dieser Variante spielt, wer am Zug ist, nach wie vor
einen Spielstein aus und zieht dann einen Stein vom -
verdeckten Haufen nach, solange der Vorrat reicht.
Ansonsten gibt es keine Anderungen.

Diese Variante kann die Spieldauer verlingern.

QUEEN GAMES wiinscht Ihnen viele Stunden
ungetriibten Spielevergniigens.

Hinweise und Kommentare

- Rot erhilt 12 Punkee
guigeschriebeti.

| Griin erhilt 9 Punkte
gurgeschrieben.
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