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SPIELMATERIAL

3¢ 1Block mit 4 unterschiedlichen Leveln
313 Wiirfel
¢ 4stifte

Das spannende Wiirfel-Setz-Spiel
von Ralf zur Linde
fiir 1 bis 4 Spieler ab 8 Jahren

SPIELIDEE / A
Jeder Spieler platziert auf seinem Blatt Wiirfel auf Feldern mit 4 4
der gleichen Augenzahl und markiert diese jeweils am Ende der <
Runde mit einem Kreuz. So sammeln die Spieler immer mehr -
Kreuze auf ihren Bldttern. Manche Kreuze ermglichen spezielle FEE=is
Aktionen oder bringen bei Spielende Sonderpunkte. Abhangig 1+
von der Spielerzahl werden unterschiedlich viele Runden L Ul :
gespielt. Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt. SR B 1§ Y

SPIELVORBEREITUNGEN

Die Spieler entscheiden sich gemeinsam fiir ein Level. Jeder Spieler erhélt ein Blatt dieses Levels. AuBerdem
nimmt sich jeder Spieler einen Stift, mit dem er im Laufe des Spiels Kreuze auf seinem Blatt eintragt. Abhéngig
von der Spielerzahl werden fiir das Spiel unterschiedlich viele Wiirfel bendtigt:

ein Spieler = 8 Wiirfel  drei Spieler = 10 Wiirfel
zwei Spieler = 7 Wiirfel  vier Spieler = 13 Wiirfel

Alle nicht benétigten Wiirfel kommen zuriick in die Schachtel. Der jiingste Spieler ist Startspieler der ersten Runde.

SPIELVERLAUF

Durchgidnge und Runden
Je nach Spielerzahl wird das Spiel iiber unterschiedlich viele Runden gespielt. Eine Runde besteht aus so vielen
Durchgéngen, wie Mitspieler teilnehmen:

ein Spieler =10Runden  drei Spieler =4 Runden (0 "gaa aak & oz

zwei Spieler =6 Runden  vier Spieler =3 Runden -E—ﬁ-@ ‘Iﬁl
Einen Durchgang beginnt immer der Startspieler. Nachdem er gewiirfelt hat, markiert er dies auf seinem eigenen
Rundenanzeiger, indem er zundchst fiir sich Runde 1abhakt. Wenn er das nachste Mal Startspieler ist, hakt er bei sich

Runde 2 ab usw. Wenn jeder Spielerim Uhrzeigersinn einmal mit dem Wiirfeln an der Reihe (und somit Startspieler)
war, ist eine Runde beendet. Dann hat jeder Spieler die entsprechende Runde bei sich abgehakt.

Wiirfel platzieren

Der Startspieler wiirfelt mit allen Wiirfeln gleichzeitig. Danach sor- a

tiert er sie zur besseren Ubersicht aufsteigend nach Augenzahlen. Be- = s a B E
ginnend mit dem Startspieler nimmt sich nun im Uhrzeigersinn reih- a
um jeder Spieler genau 1 Wiirfel und platziert ihn auf einem Feld . B

mit gleicher Augenzahl. Dabei sind die folgenden Regeln zu beachten:



@ DasFeld, auf das ein Wiirfel gelegt wird, muss frei sein (kein Kreuz).

@ Die Wiirfel miissen immer gemaB ihrer Augenzahl passend auf die Felder gelegt werden.
Eine 5 also aufeine 5, eine 2 auf eine 2, aber eben keine 3 auf eine 10. &.

€ Jeder Spieler muss den ersten Wiirfel eines Durchgangs (sozusagen den Startwiirfel), den er nimmt,
waagerecht oder senkrecht neben einem beliebigen, bereits angekreuzten Feld platzieren.
Zu Beginn gibt es lediglich die vorgedruckten Startkreuze, doch spater werden die Spieler immer mehr
Kreuze aufihrem Blatt haben, wodurch es auch immer mehr Anlegemaglichkeiten fiir den Startwiirfel gibt.

@ Die nachsten Wiirfel, die ein Spieler nimmt, miissen waagerecht oder senkrecht an bereits
gelegte Wiirfel angebaut werden. Auf diese Weise entsteht bei jedem Spieler eine zusammenhéangende
Wiirfelgruppe”.

@ Wer einen Wiirfel nehmen kann, da es mindestens ein passendes Feld filr ein regelkonformes Anlegen
auf seinem Blatt gibt, muss ihn nehmen und entsprechend auf seinem Blatt platzieren.

Beispiel: Der Spieler nimmt sich als ersten Wiirfel eine ,3“ und plat-
Ziert diesen angrenzend an eines der Startkreuze (A). Als ndichsten Wiir-
fel nimmt er sich eine 2" und setzt ihn angrenzend an die ,3” (B). Den
ndchsten Wiirfel, eine 5, setzt er angrenzend an die , 2" (C). Als letzten
Wiirfel nimmt er sich noch eine 6", die er links neben die ,2" einsetzt
(D). Er hdtte die 5" auch unterhalb der ,3“ oder die ,6” rechts von der
3" einsetzen kdnnen.

Eingekesselt v_U U B

Es kann vorkommen, dass einem Spieler kein Feld mehr neben dem oder den bereits platzierten Wiirfeln zur Ver-
fiigung steht, um einen (weiteren) Wiirfel anzulegen. Der bzw. die Wiirfel sind dann von Kreuzen, dem Spielfeldrand
oder anderen Hindernissen wie z. B. einem noch nicht besetzbaren Schloss (siehe ,Sonderfelder”) eingekesselt. In
diesem Fall - und nur dann - darf der Spieler ,springen”. Springen bedeutet, dass er den néchsten Wiirfel auf ein
freies Feld neben einem beliebigen Kreuz auf seinem Blatt setzt. Natiirlich muss auch hier der Wiirfel zur Augenzahl
des Feldes passen, aber eine Verbindung zu den bisher gelegten Wiirfeln muss nicht bestehen. Der Spieler ,springt”
sozusagen an einen anderen Ort seines Blattes und erdffnet dort eine zweite Wiirfelgruppe. Der gesetzte Wiirfel
fungiert somit als neuer Startwiirfel, an den der Spieler nun im weiteren Verlauf weitere Wiirfel anlegen muss.
Sollte es auch hier spdter wieder dazu kommen, dass er eingekesselt ist, kann der Spieler abermals “springen” und
eine dritte (vierte, fiinfte usw.) Wiirfelgruppe erdffnen. In all diesen Féllen beendet der Spieler seinen Zug mit mehr
als nur einer Wiirfelgruppe.

Beispiel: Der Spieler nimmt sich als ersten Wiirfel eine ,2" und platziert diese angrenzend an ein bereits
vorhandenes Kreuz (A). Den nachsten Wiirfel, eine ,1“ muss er angrenzend an die ,2“ einsetzen (B). Da diese
Wiirfel nun von Kreuzen und dem Spielfeldrand eingekesselt sind, darf er mit dem néchsten Wiirfel ,springen”.
Er nimmt eine ,4" und platziert diese neu beginnend, angrenzend an ein Kreuz (C). Da es nun wieder kein
freies Feld neben dem Wiirfel gibt, muss er erneut springen. Die ,5" als nachsten Wiirfel setzt er wieder neu
neben ein Kreuz (D).
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Kein passender Wiirfel
Wenn ein Spieler keinen der Wiirfel regelkonform anlegen kann - und nur dann - muss er sich entscheiden, erneut
zu wiirfeln oder zu passen.

Erneut wiirfeln

Entscheidet sich der Spieler fiir das erneute Wiirfeln, nimmt er sich alle noch in der Tischmitte befindlichen Wiirfel
und wiirfelt diese erneut. Dadurch kann er eine fiir ihn giinstigere Wiirfelauswahl erhalten. Sollte sich nach dem
emeuten Wiirfeln mindestens eine Anlegemaglichkeit ergeben, muss der Spieler den entsprechenden Wiirfel neh-
men. Sollte er nach dem erneuten Wiirfeln wieder keinen Wiirfel regelkonform anlegen konnen, muss er zur Strafe
einen beliebigen seiner bereits auf dem Blatt platzierten Wiirfel zuriick in die Tischmitte legen, wobei der Wert des
zuriickgelegten Wiirfels nicht verdndert werden darf. In seltenen Féllen kann es vorkommen, dass ein Spieler keinen
Wiirfel zuriicklegen kann, da er keinen Wiirfel auf seinem Blatt hat.

Wer sich fiir das erneute Wiirfeln entscheidet, bleibt weiterhin im Spiel, unabhéngig vom Ausgang des Wiirfelns.
Wenn er wieder an der Reihe ist, kann er sich einen Wiirfel nehmen bzw. sich erneut fiir das Wiirfeln entscheiden,
falls er keinen vorhandenen Wiirfel nehmen kann.

Beispiel: Nachdem der Spieler als ersten Wiirfel eine , 3" gewdhlt hat, platziert er als ndchsten Wiirfel eine , 1"
angrenzend an die ,3". AnschlielSend nimmt er eine 4" und platziert sie neben die,, 3". Da die Mitspieler in der Zwi-
schenzeit alle weiteren passenden Wiirfel genommen haben und in der Tischmitte keine 2" oder 6" mehr liegt,
kann sich der Spieler entscheiden, ob er erneut wiirfelt oder passt. Er wiirfelt erneut und hat Pech, da wieder keine
,2" oder 6" dabei ist. Deshalb muss er nun einen seiner Wiirfel wieder in die Tischmitte legen. In der Hoffnung,
dass er sie erneut nehmen kann, wenn er wieder an der Reihe ist, legt er seine 3" wieder zuriick in die Tischmitte.
Dass die Wiirfelgruppe dadurch "auseinandergerissen" wird und sodann zwei voneinander unabhdngige Wiirfel
entstehen (von denen die "4" nicht einmal mehr neben einem Kreuz liegt), ist erlaubt. Im weiteren Verlauf diirfte
der Spieler die weiteren Wiirfel an einen beliebigen der beiden Wiirfel anlegen.
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Passen

Entscheidet sich ein Spieler zu passen, scheidet er aus dem aktuellen Durchgang aus und kann sich keine Wiirfel
mehr nehmen. Als Zeichen, dass er ausgeschieden ist, legt er seinen Stift auf sein Blatt. Wer hingegen gewiirfelt
hat, bleibt weiterhin im Spiel und zwar unabhéngig davon, ob der Wurf erfolgreich war oder nicht.

Nur noch ein Spieler

Wenn alle Spieler bis auf einen gepasst haben, ist dieser Spieler nur noch genau einmal an der Reihe. Er kann sich
entweder einen Wiirfel aus der Tischmitte nehmen oder erneut wiirfeln bzw. passen, falls keiner der ausliegenden
Wiirfel passend angelegt werden kann. Nach ihm endet der Durchgang, auch wenn er nicht aktiv gepasst hat und
noch Wiirfel nehmen konnte.



Ende eines Durchgangs

Sobald alle Spieler gepasst haben oder kein Wiirfel mehr in der Mitte liegt oder der letzte aktive Spieler seinen letz-
ten Zug beendet hat, endet der laufende Durchgang und es beginnt das groBe Ankreuzen. Jeder Spieler markiert
alle Felder, auf denen nun ein Wiirfel liegt, mit einem Kreuz.

Beispiel: So kinnte der Durchgang eines Spielers aussehen. Als ersten Wiirfel (rot markiert) hat der Spieler eine
5" genommen und neben eines der vorgedruckten Startkreuze gelegt. Als ndchsten Wiirfel hat er eine 2" gewdhlt
und diese angrenzend an die 5" gesetzt. Die ndichsten Wiirfel mit der,,3“ und der 6" hat er angrenzend an die , 2*
platziert. Alle Wiirfel bilden eine zusammenhdngende Wiirfelgruppe. Am Durchgangsende markiert der Spieler die
vier Felder, auf denen die Wiirfel lagen, mit Kreuzen.

SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald alle Runden gespielt wurden. Nun kommt es zur Wertung. Die Punkte werden auf dem
Blatt in der rechten Spalte notiert. Jeder Spieler notiert die Punkte fiir alle Sonderfelder, die er erreicht hat und
zdhlt diese zusammen. Bomben und Haufchen bringen Minuspunkte.

Wer die meisten Punkte sammeln konnte, gewinnt. Sollte es dabei zu einem Gleichstand kommen, gewinnt von den
Spielern derjenige, der weniger Kreuze auf seinem Blatt hat. Sollte es jetzt noch immer keinen eindeutigen Sieger
geben, teilen sich die beteiligten Spieler den Sieg.

Seltene Sonderfille

M Sollte es einmal dazu kommen, dass ein Spieler keine weiteren Wiirfel regelgerecht anlegen kann (auch nicht durch
neu wiirfeln), es aber noch freie Felder auf seinem Blatt gibt, endet fiir diesen Spieler der Durchgang vorzeitig.

| Sollte der extrem seltene Fall eintreten, dass ein Spieler alle Felder seines Blattes angekreuzt bzw. mit
Wiirfeln belegt hat, endet das Spiel vorzeitig nach Abschluss des aktuellen Durchgangs.

Felder

Auf dem Blatt gibt es nicht nur normale weile Felder, sondern auch Sonderfelder. Die Wirkung der Sonderfelder tritt
1 im Laufe des Spiels (beim Setzen der Wiirfel)

m am Ende eines Durchgangs (beim Setzen der Kreuze)

1 oderam Spielende ein.

Wirkung im Laufe des Spiels (beim Setzen der Wiirfel)

Das Sonderfeld “Schliissel” dientim weiteren Spielverlauf dazu, ein Feld mit einem Schloss zu “6ffnen”:
Ein Spieler darf ein Schloss-Feld erst dann mit einem Wiirfel belegen, wenn er in einem vorhergehen-
den Durchgang den zugehdrigen Schliissel schon angekreuzt hat. Es gibt Schliissel in verschiedenen
Farben. Mit einem Schliissel kann ein Spieler immer nur das gleichfarbige Schloss dffenen.



Auf das Sonderfeld “Schloss” darf der Spieler nur dann einen Wiirfel setzen, wenn er auf seinem Blatt
bereits den gleichfarbigen Schliissel angekreuzt hat. Ohne Kreuz auf seinem passenden Schliissel-Feld
darf das Schloss-Feld nicht mit einem Wiirfel belegt werden. Wichtig: Es reicht nicht aus, wenn zur
gleichen Zeit ein Wiirfel auf dem Schoss liegt. Der Schliissel muss schon angekreuzt sein.

Wirkung am Ende eines Durchgangs (beim Setzen der Kreuze)

Das Sonderfeld “Bombe” I6st erst am Ende eines Durchgangs (beim Setzen der Kreuze) das folgende
Ereignis aus: Der Spieler, der einen Wiirfel auf die Bombe gelegt hat, setzt dort nun ganz reqular ein
Kreuz. Alle anderen Spieler miissen die entsprechende Bombe auf ihrem eigenen Blatt wild durchkrit-
zeln (also ,zum Explodieren bringen”). Dieses Feld kann im weiteren Spielverlauf nicht mehr ange-
kreuzt oder mit einem Wiirfel belegt werden. Sollten am Ende eines Durchgangs mehrere Spieler auf
dem gleichen Bomben-Feld einen Wiirfel liegen haben, diirfen diese alle ein Kreuz machen, wahrend
die anderen Spieler das Feld durchkritzeln miissen. Gekritzelte (explodierte) Felder z&hlen bei Spielen-
de die auf dem Blatt angegebenen Minuspunkte.

Die “Rakete” startet am Ende eines Durchgangs (beim Setzen der Kreuze). Das bedeutet, dass der Spie-
ler, der ein Raketen-Feld ankreuzt, sofort noch 1 weiteres Kreuz auf einem Planeten seiner Wahl
machen muss.

ACHTUNG: Nur durch eine Rakete haben die Spieler in Level 4 z. B. die Mdglichkeit, in ansonsten un-
erreichbare Gebiete ihres Blattes vorzustoBen. Ab dem néchsten Durchgang konnen sie sich vom Plane-
ten aus weiter ausbreiten, da der Planet nun ein angekreuztes Feld ist.

V‘ )(‘®' g-1 AmEnde eines Durchgangs (beim Setzen der Kreuze) konnen sich der oder die
Spieler, die einen Wiirfel auf der Fahne haben, ihre erreichten Punkte einkreisen.
Hatte bislang noch kein anderer Spieler die Fahne erreicht, umkreisen der oder die Spieler die erste Zahl der
Punktewertung, wahrend alle anderen Spieler diese auf ihrem Blatt durchstreichen. Der zweite Spieler, der
spaterim Spiel die Fahne erreicht, bekommt die zweite (bzw. hochste dann noch verfiighare) Punktzahl usw.
Sollten mehrere Spieler am Ende des Durchgangs einen Wiirfel auf der Fahne liegen haben, bekommen
alle diese Spieler die jeweiligen Punkte. Die anderen Spieler streichen dann so viele Zahlen weg, wie
Spieler die Fahne erreicht haben.
Sollten also zwei Spieler gleichzeitig als erstes die Fahne erreicht haben, umkreisen sie beide die 10,
wahrend die anderen Spieler die 10 und die 6 durchstreichen. In Level 4 gibt es zwei verschiedenfarbige
Fahnen, die jeweils einzeln gewertet werden.

EE e 80

Wirkung am Spielende

; vy Das Sonderfeld “Edelstein” gibt esin verschiedenen Farben. € ' @
. w £ Bei Spielende zahlt jedes angekreuzte Edelsteinfeld so viele Punkte, wie auf
/ dem Blatt angegeben ist.

Am Rand von manchen Reihen und Spalten befinden sich Pfeile mit einer Zahl. Bei Spielende zahlt jede
dieser Reihen oder Spalten, die komplett mit Kreuzen gefiillt sind, die angegebenen Punkte.

Von den Puzzle-Sonderfeldern gibt es auf einem Blatt stets mehrere. Wer bei Spielende alle auf dem
Blatt vorhandenen Puzzleteile der gleichen Farbe ankreuzen konnte, erhlt die entsprechende, auf dem
Blatt angegebene Punktzahl. Es gibt Puzzleteile in zwei verschiedenen Farben, die nur farblich passend
kombiniert zur Wertung fiihren.

I



Sollten alle Felder eines schwarz umrandeten Bereichs angekreuzt sein, erhdlt der Spieler die angege-

XX :
benen Siegpunkte.
XX

) Das Sonderfeld , Haufchen” bringt am Spielende Minuspunkte, wenn es angekreuzt ist. Es ist mdglich,

. - dassim Verlauf eines Durchgangs ein Wiirfel auf dem Feld liegt und dieser durch einen Fehlwurf wieder
entfernt werden darf. In dem Fall wird das Feld nicht angekreuzt und bringt bei Spielende auch keine
Minuspunkte. Nur wenn am Ende des Durchgangs ein Wiirfel darauf liegt, muss es angekreuzt werden.

SOLO-SPIEL

Falls einmal keine Mitspieler zur Hand sind, ldsst sich ,Dizzle” auch gut alleine spielen. Auch im Solo-Spiel geht es
darum, so viele Punkte wie mdglich zu sammeln. Das Spiel endet nach 10 Runden. Die Spielregeln bleiben weit-
gehend unverdndert.

Bendtigt werden 8 Wiirfel sowie separat noch 2 zusatzliche Wiirfel, die der Spieler immer getrennt von den
eigentlichen 8 Wiirfeln halten soll. Die 8 Wiirfel bilden die allgemeine Auslage, aus denen der Spieler sich immer
wieder einen Wiirfel nehmen kann. Die 2 zusatzlichen Wiirfel simulieren die Mitspieler, die immer wieder Wiirfel
aus der allgemeinen Auslage herausnehmen.

Nach jedem Wiirfel, den der Spieler genommen und auf sein Blatt gelegt hat, muss er noch die 2 zusétzlichen,
separaten Wiirfel werfen. Diese Wiirfel geben vor, welche Wiirfel (bis zu zwei) aus der allgemeinen Auslage
entfernt werden miissen. Wenn also eine ,1” und eine ,4" gewiirfelt wurde, so muss eine ,1” und eine ,4” aus der
allgemeinen Auslage entfernt werden, sofern die Zahlen dort enthalten sind. Sollte eine entsprechende Zahl nicht
vorhanden sein, so hat der Spieler Gliick gehabt und braucht keinen Wiirfel zu entfernen. Sollten beide Wiirfel die
gleiche Zahl zeigen, werden von der entsprechenden Zahl auch zwei Wiirfel (sofern vorhanden) entfernt.

Eine Bombe ‘ die angekreuzt wurde, bringt im Solo-Spiel 2 zusatzliche Pluspunkte.
Wie gut ein Spieler sich durch ,Dizzle” gekreuzt hat, kann er anhand der nachfolgenden Tabelle erkennen.

Level 1 Level 2-4

[ % % % % Gliickwunsch! Du bist ein gepriifter und zertifizierter Dizzle-Superstar! ]

[ % % %y Wow! Du stehst schon mit einem Bein auf dem Dizzle-Siegertreppchen. ]

61-70 71-80 % % %77 DuDizzler, du! Das kann nicht nur Wiirfelgliick gewesen sein!

51-60  61-70 % %3777 Ganz ordentlich! Aberimmer noch weit weg vom Dizzle-Superstar!

[ *rvrvy Das einzig Gute: Es gibt zwei noch schlechtere Dizzle-Meistergrade. J

[ *vrveve Najal Immer noch kein wirklich berauschendes Ergebnis! J

[ Yeveveve Volliger Ausrutscher! Hast du mit Brithwiirfeln gewiirfelt? ]

GAMEPLAY Schmidt Spiele GmbH
VIDEO Lahnstr. 21, D-12055 Berlin
Autor und Verlag bedankensich ~ www.schmidtspiele.de
bei allen Testspielern und Regel- www.schmidtspiele-shop.de
lesern. Insbesondere bei Philine

* Scheel, Jonas Schmedtmann und .
#  (laudia Rothdauscher. Anderungen vorbehalten
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Neue Elemente Level 7

Ng” Zu Beginn eines jeden Durchgangs bricht in Level 7 der Vulkan aus.
ng Dazu wiirfelt der jeweilige Startspieler (bevor er mit allen Wiirfeln
wiirfelt) zunachst mit 1 Wiirfel aus, in welche Richtung (senkrecht
oder waagerecht) sich die Lava ausbreitet. Die gewiirfelte Zahl gilt
fiir alle Spieler. Jeder Spieler muss nun ein entsprechendes
Zahlenfeld ohne Kreuz, das an einen Vulkan oder an ein Lava-Feld
angrenzt, mit Lava markieren, indem er es ausmalt. Sollten mehrere Felder zur
Auswahl stehen, kann sich jeder Spieler frei zwischen diesen fir ein Feld entsc-
heiden. Auf Felder mit einem Kreuz flieBt die Lava nicht. Durch Kreuze konnen
Spieler die Lavastrome blockieren. Wird fiir die Lava eine Zahl gewiirfelt und ein
Spieler hat kein angrenzendes Feld mit einer solchen Zahl, hat er Gliick gehabt
und muss kein Feld mit Lava markieren. Lavafelder konnen nicht mit Wiirfeln
belegt werden und verhindern am Ende eine punktetrdchtige Wertung der betrof-
fenen Spalte oder Zeile. Nach dem Vulkanausbruch wird der Durchgang wie sonst
lblich gespielt, indem alle Wiirfel gewlirfelt werden usw.

Beispiel: In den ersten drei Runden wurde fiir die Lava 6, 2 und 1 gewiirfelt. Die
Spieler haben die von der Lava betroffenen Felder auch ausgemalt. In der
vierten Runde wird fiir die Lava nun eine 1 gewdirfelt. Spieler A hat Gliick, da
neben keinem Vulkanfeld und keinem Lavafeld ein Ter-Feld frei ist. Spieler B
muss aber eines der rot marRierten Felder ausmalen. Entweder eins der Felder
direkt neben einem Vulkan (A oder B) oder ein Feld direkt neben einem
Lavafeld (C).
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@Eﬂ%ﬁ@{’ Neue Elemente Level 8

In Level 8 werden keine Kreuze gemacht, sondern Eisenbahnschienen eingezeichnet.
Am Ende eines Durchgangs zeichnet jeder Spieler auf die Felder seines Blattes, auf
denen Wiirfel liegen, Eisenbahngleise ein. Der Spieler kann sich entscheiden, ob er
eine Gerade oder eine Kurve jeweils von der Mitte einer Kante zur Mitte einer anderen
Kante des Feldes zeichnen mochte. Mogliche Ausrichtungen:

L :Fﬁ. }Gﬁ .&% df

Die Strecken miissen nicht fortfiihrend gezeichnet werden, sondern kénnen auch
vorausschauend fiir eine bestimmte Streckenplanung schon einmal ,vorgebaut”
werden. Den ersten Wiirfel eines jeden Durchgangs muss der Spieler angrenzend an
ein Feld mit einer Schiene setzen. Dabei ist die Ausrichtung der Schiene unwichtig.

Beispiel: Fiir die 4 Wiirfel, die der Spieler sich im Laufe des Durchgangs
genommen hat, zeichnet er die roten Schienen ein. Er kann spater in die 6
senkrecht eine Gerade einzeichnen und in die 5 eine Kurve, die die anderen
beiden roten Strecken verbindet. Setzt er auf die 6 einen Wiirfel, so darf er
anschlieflend, da er eingekesselt ist, wie sonst auch tiblich mit dem ndchsten
Wiirfel angrenzend an einem Feld mit einer Strecke neu beginnen.

Fiir eine Haltestelle gibt es die Punkte nur, wenn sie sich in einer in sich geschlossenen
H <«— Strecke befinden. Fiir Haltestellen, durch die zwar eine Strecke geht, die aber nicht
geschlossen ist und somit lose Enden aufweist, gibt es keine Punkte.

<— Jede Eisenbahnstrecke, die nicht in sich geschlossen ist (also lose Enden aufweist), zahlt
pro Feld 1 Punkt.

Bei jeder Strecke, die in sich geschlossen ist (es gibt also keinen Anfang und kein Ende),
D . zahlt jedes Feld der Strecke 2 Punkte.

Bei der ldngsten geschlossenen Strecke jedes Spielers zéhlt jedes Feld der Strecke nicht 2,
/sondern 3 Punkte. Sollte es zwei gleich lange Strecken geben, zahlen die Felder der einen
g dreifach und die der anderen zweifach.

Die bereits auf dem Block aufgedruckten Strecken werden immer mitgewertet.
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