BLINKX

% Robert E C Coleman

MR REGELN

Setze deine Pliattchen
mit Bedacht ein. Kannst
du dein Gegeniiber
austricksen und
schneller zwei Seiten
verbinden?

Ziel des Spiels

Nutze deine Plattchen, um schneller 2 gegenuber-
liegende Seiten (links-rechts oder oben-unten) des
Rasters miteinander zu verbinden.

Vorbereitung e,
Stellt das Raster zwischen l

euch auf. ‘

Wahlt je eine Farbe und
legt alle 14 Plattchen
davon vor euch aus.

m 1Raster
B 14 blaue Plattchen
B 14 weiBBe Plattchen

Hinweis: |hr seht
jederzeit, welche Plattchen euer Gegenuber noch hat.

Die jungste Person beginnt.

Spielablauf

Spielt jeweils abwechselnd 1 Zug.

Bist du am Zug, steckst du 1 deiner Plattchen in das
Raster. Beachte dabei:

B Du kannst kein
Feld unterhalb eines
Plattchens freilassen.

B Du musst in deinem Zug

1 Plattchen einsetzen, falls du kannst. Wirdest du
mit all deinen moglichen Zugen eine der Regeln

brechen, setzt du aus.
Ende der Partie
Eure Partie endet auf1von

2 Arten: A%

B Du hast am Ende deines (M 7
Zugs 2 gegenuberliegende :
) )

|

m Kein Teil deines Plattchens
kann aus dem Raster herausragen.

Verbindungen: Plattchen sind
miteinander verbunden, falls sie
mit mind. 1 Seite oder Ecke ein
gleichfarbiges beruhren.

Seiten mit Plattchen deiner
Farbe verbunden (links-rechts
oder oben-unten).

Du gewinnst sofort! l‘

m lhr beide kdnnt kein
weiteres Plattchen einsetzen.
Dann gewinnt, wer mit
seinen Plattchen die langste
Verbindung bilden kann.
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| Beispiel: Die ldngste blaue Verbindung
besteht aus 29 Feldern.

. Die Idngste weiBBe Verbindung besteht

. nuraus 18 Feldern.

' Blau gewinnt die Partie!
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