Hexag%

Flr 1—4 Spieler ab 10 Jahren

Inhalt
36 Plaftichen
1 Anleitung

Vorbereitung

Die Plattchen werden verdeckt in die Tischmitte gelegt und gemischt.

Jeder Spieler zieht acht Plattchen, von denen er jeweils vier offen auf die Hand
nimmt und vier als verdeckten Stapel vor sich ablegt.

Zwei der restlichen Plattchen werden aufgedeckt und so in die Tischmitte
aneinander gelegt, dass die beiden ,6"er-Felder sich berthren. Die Ubrigen
Plattchen gehen aus dem Spiel.

Ein Startspieler wird bestimmt. Zettel und Schreiber werden bereit gelegt.

Ziel
Ziel ist es, insgesamt die meisten Punkte zu erzielen, indem man Plattchen so
anlegt, dass mdglichst viele Farben und Zahlen zusammenpassen.

Spielablauf

Die Spieler sind reihum im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Der Spieler am Zug wahlt ein Plaftchen aus seiner Hand. Er legt es so an die
ausliegenden Plattchen an, dass es mindestens eine Kante eines anderen
Plattchens berthrt. Der Spieler sollte das Legeplattchen so anlegen, dass er die
meisten Punkte erhalt.

Am Ende seines Zuges zieht der Spieler das oberste Platichen von seinem Stapel
nach. Sind die Stapel aufgebraucht, werden keine Plattchen mehr nachgezogen,
sondern das Spiel wird mit den Hand-Plattchen fortgesetzt, bis kein Spieler mehr
Plaftchen hat.

Wertung

Nach jedem gelegten Plattchen erfolgt eine Wertung. Die Punkte werden auf dem
Zettel unter dem jeweiligen Spielernamen nofiert.

Der Spieler erhalt Punkte fur alle Felder, die in der Farbe, in der Zahl oder in
beidem (Farbe und Zahl) zu den angrenzenden Plattchen passen.

Dafir werden jeweils die Zahlen der Felder addiert, an die das Plattchen passend
angelegt wurde.

Wenn sowohl Farbe als auch Zahl tibereinstimmen, wird der Wert dieser beiden
Zahlen verdoppelt. Liegen z. B. zwei rote Flinfen nebeneinander, bringen diese
beiden Felder 20 Punkte.

Wenn mehr als eine Seite des Plaftchens mit anderen Feldern Ubereinstimmt,
wird die Gesamtsumme der Felder mit der Anzahl der passenden Seiten
multipliziert.
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Beispiel:

Plattchen A—E wurden in aufsteigender Reihenfolge an die beiden ausliegenden
Plattchen angelegt. Sie erhalten folgende Punkte:

A: Passende blaue Felder: 5+6=11, passende Dreien: 3+3=6; 11+6 =17,
multipliziert mit 2, da beide angelegten Felder mit Zahl oder Farbe passen: 17x2
= 34 Punkfe

B: Passende gelbe Felder (Zahl und Farbe): 5+5x2=20, passende rote Felder:
4+2=6; 20+6=26, multipliziert mit 2, da beide angelegten Felder passen, 26x2=52
Punkte

C: Passende rosa Felder (Zahl und Farbe): 4+4x2=16 Punkte

D: Passende 5er-Felder: 5+5=10, passende blaue Felder: 6+4=10, passende
rote Felder: 6+1=7; 10+10+7=27, multipliziert mit 3, da alle drei angelegten
Felder passen: 27x3 = 81 Punkte

E: Passende griine Felder (Zahl und Farbe): 5+5x2=20 Punkte; die blaue 5 und
die gelbe 6 passen nicht zusammen, also gibt es dafir keine Punkte)

Spielende
Das Spiel endet, nachdem das letzte Platichen gelegt wurde. Der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.

Solo-Variante

Der Spieler sucht sich aus allen offenen Plattchen zwei aus und legt sie
nebeneinander. Er erhalt die Punkfe fir das zweite und alle weiteren offenen
34 Plattchen, die er nach und nach anlegt. Es gilt, insgesamt die héchste
Gesamtpunkizahl aller Solo-Partien zu erreichen!
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Exemple
voir page 2

Pour 1—4 joueurs & partir de 10 ans

Contenu
36 tuiles
Les régles du jeu

Les préparatifs

Placez les tuiles au milieu de la fable, face cachée, et mélangez-les.

Chaque joueur pioche huit tuiles. Il en prend quatre en main et forme une pile
avec les quatre autres. Il pose cette pile devant lui sur la table, face cachée.
Ensuite, on retourne deux des tuiles restantes et les place au milieu de la table,
I'une a coté de l'aufre, en mettant les deux cases de « 6 » 'une contre l'autre.
Remetftez les autres tuiles dans la boite du jeu.

Déterminez un joueur qui commence la partie. Préparez une feuille de papier et
un crayon.

But du jeu
Les joueurs essaient d’obtenir le maximum de points en placant les tuiles de
maniere a ce qu'autant de couleurs et de nombres que possible s'assortissent.

Déroulement du jeu

On joue a tour de réle en suivant le sens des aiguilles d’'une montre.

Quand c'est au tour d’un joueur, il choisit une tuile de sa main. Il la place a coté
des tuiles qui se trouvent déja sur la table de maniére a ce gu’elle touche au
moins par un coté une autre tuile.

II'est conseillé de placer sa tuile de maniére a recevoir le maximum de points.
A la fin de son tour, le joueur pioche la premiere tuile de sa pile. A moment ou
la pioche s'épuise, on ne recoit plus de tuiles, mais on continue a jouer en utilisant
celles qu’on garde en main jusqu’a ce que plus aucun joueur n’en ait.

Evaluation

A chaque fois qu’une tuile a été placée, une évaluation se produit. On note les
points sur une feuille de papier au-dessous du nom du joueur correspondant.
Le joueur recoit des points pour foutes les cases qui s'assortissent aux tuiles
avoisinantes par leur couleur, leur nombre ou les deux (couleur et nombre).
Pour déterminer le nombre de points gagnés, on additionne les nombres des
cases le long desquelles on a placé sa tuile.

Si non seulement la couleur, mais aussi le nombre concordent, la valeur de
ces deux nombres sera doublée. S'il y a par exemple deux cing rouges I'un a
coté de l'autre, ces deux cases valent 20 points.

Si plus d’un seul cété de la tuile concorde avec d'autres cases, la somme totale
des cases sera multipliée par le nombre des cotés assortis.

Exemple (voir page 2):

Les joueurs ont placé, dans cet ordre, les fuiles A a E a coté de celles qui se
frouvaient déja sur la table. lls recoivent les points suivants :

A : 34 points (des cases bleues assorties : 5+6=11, des trois assortis : 6, 11+6
=17, multiplié par 2, comme les deux cases avoisinantes concordent par le
nombre ou la couleur: 17x2 = 34)






