Ein Wasserfall, bei dem Kjesel scheinbar schweben und mysteriose Tdnze auffiihren, fasziniert die ganze
Liga. Diese geologische Besonderheit diente als urspriingliche Inspiration fiir das beriihmte Spiel Sagacade —
ein Spiel, das Magier und IntelleRtuelle schitzen, um ihre logischen Fihigkeiten auf die Probe zu stellen.

Die Kiesel haben sich in Rleine Spielsteine verwandelt. Eingravierte Symbole erwecken sie durch magische
Kraft zum Leben.

Wenn drei passende Steine in einer Reihe liegen, darf der Spieler einen davon einsammeln. Um das Spiel zu
gewinnen, miissen insgesamt mindestens vier unterschiedliche Steine gesammelt werden.

Es ist ein einfaches und bekanntes Spiel, doch nur die schérfsten Kopfe Ronnen sich rihmen, es wirklich zu
beherrschen.




- Inhalt
<& Beutel mit 28 Steinen aus 7 Farben: gelb, orange, rot, griin, blau, violett, mit 4 Symbolen
& Spielbrett :5X5 Schachbrettmuster auf dem Beutel (Wasserfall in der Mitte dient nur als Dekoration)

Il-  Spielprinzip

Jeder Spieler besitzt einen Vorrat an Steinen. Die Spieler spielen abwechselnd den Stein, den sie im vorherigen Zug
gewahlt haben. Wenn gewlinscht, aktiviert dieser eine magische Kraft, die auf die anderen Steine wirkt. Zum Schluss
wahlt der Spieler den Stein aus, den er in der nachsten Runde spielen wird.

Wenn ein Spieler drei Steine derselben Farbe oder derselben Kraft (Symbol) horizontal oder vertikal aneinanderreiht,
sammelt er definitiv einen Stein (dieser wird dann auf der goldenen Seite auRerhalb des Spielfelds abgelegt). Der erste
Spieler, der Steine aller vier Krafttypen (Symbol) und in vier verschiedenen Farben sammelt, gewinnt das Spiel.

-  Spielvorbereitung

2-und 3-Spieler-Variante :

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt 4 Steine dieser Farbe fiir seinen Vorrat.

Die anderen Steine werden in die Tite zuriickgelegt. 5
4 Steine aus der Tute werden um den Wasserfall gelegt (s. Skizze links). Farben sowie Krafte . @
(Symbol) mussen unterschiedlich sein. Es darf keine Farbe verwendet werden, welche einem

Spieler ,gehort”.

Die restlichen Steine aus dem Beutel werden zuféllig an die Spieler verteilt (8 Steine in der 2-

Spieler-Variante, 4 Steine in der 3-Spieler-Variante); sie bilden den Vorrat des Spielers.

4-Spieler-Variante: Die Spieler spielen in Teams. Ein Team besteht aus 2 Mitspielern, die sich diagonal gegeniibersitzen;
sodass die beiden Mannschaften immer abwechselnd spielen. Zwei Spieler einer Mannschaft sammeln die Punkte in
einen gemeinsamen Schatz.

Wie in der 2-Spieler Variante werden 4 Steine um den Wasserfall gelegt.

Ein Spieler pro Mannschaft bildet die Reserve seiner Mannschaft, so wie in der Version fiir 2 Spieler beschrieben. Dann
teilt er zufallig den Vorrat in zwei Hélften und gibt eine Halfte an seinen Partner (jeder Spieler hat 6 Steine in seinem
Vorrat).

Am Ende jeder Runde wahlt er einen Stein aus seiner eigenen Reserve und legt ihn vor sein Team-Mitglied. Sein
Verbiindeter muss diesen Stein spielen, wenn er an die Reihe ist.

Hinweise: Vorrate missen immer offen sichtbar fir aller Spieler sein.
IV-—  Ablauf einer Runde

Jeder Spieler spielt nacheinander. (In der ersten Runde werden die Etappen 1 bis 3 lbersprungen.)
Der Spieler, der dran ist,
1. legt den Stein, den er bei der vorherige Runde gewahlt hat, auf eine freie Stelle des Spielfelds (nur die Welle
darf am Rand des Spielfelds gelegt werden, muss aber die Bewegung auf dem Spielfeld beenden).
2. Dann kann er die magische Kraft dieses Steines verwenden (s. unten).
3. Wenn es eine Anreihung gibt, wird sie aufgelost (siehe V).
4. AnschlieBend wahlt er einen neuen Stein aus und legt ihn vor sich hin. Er muss diesen Stein in der nachsten
Runde spielen.
Hinweise: Bei Teams wahlt er stattdessen den nachst gespielten Stein fiir seinen Mitspieler.



V- Anreihung

Wenn am Ende einer Runde drei Spielsteine derselben Farbe oder derselben Kraft (Symbol) horizontal oder vertikal
(nicht diagonal) aneinandergereiht sind, passiert Folgendes:

e Der Spieler wahlt einen Stein aus der Reihe und legt ihn in seinen Schatz auf die goldene Seite (der Schatz muss
vom Vorrat getrennt bleiben; der Stein kann nicht wieder ins Spiel gebracht werden). Ein Team hat einen
gemeinsamen Schatz.

e AnschlieRend nimmt der Spieler einen zweiten Stein aus der Reihe und gibt ihn dem Gegner, der noch die
wenigsten Steine hat. Dieser Stein wird in dessen Vorrat gelegt und muss wieder ins Spiel gebracht werden.

e Der dritte Stein der Reihe bleibt auf dem Spielfeld liegen.

Hinweis: Auch durch die Auflésung einer Reihe wird die magischer Kraft der librigen gelegten Steine nicht wieder
erweckt.

Wenn am Ende einer Runde mehr als 3 gleichfarbige oder gleichsymbolisierte Steine angereiht sind, nimmt der Spieler
zuerst 3 Steine aus dem Spielfeld weg. Wenn anschlieRend immer noch 3 weitere Steine angereiht sind, kann der Spieler
dies wiederholen, bis es keine weitere Anreihungen gibt.

VI-  Spielende

e Der Spieler oder die Mannschaft mit 4 Steinen mit unterschiedlichen Kraften (Symbolen) UND unterschiedlichen
Farben gewinnt. Es konnen dafiir mehr als nur 4 Steine nétig sein.
e Hat kein Spieler oder kein Team weitere Steine im Vorrat, ist das Spiel ebenfalls beendet. Dann gewinnt der
Spieler oder die Mannschaft mit den meisten unterschiedlichen Steinen im eigenen Schatz.
Hinweis: Sollte ein Spieler keinen Stein mehr in seinem Vorrat haben, bevor das Spiel zu Ende ist, wartet er ab, bis ein
Gegner ihm durch Auflésung einer Anreihung einen Stein gibt. Das Spiel endet in diesem Fall jedoch nicht.

VIl-=  Ein-Spieler-Variante

Spielvorbereitung: Legen Sie nach dem Zufallsprinzip 14 Steine auf das Spielfeld auf die skizzierten (&
Stellen. :
Die restlichen Steine werden gemischt und zufélligerweise in eine Reihe gelegt; dies ist der Vorrat an
Steinen des Spielers. Diese Steine werden nun in der Reihenfolge, in der sie im Vorrat ausgelegt sind,
gespielt.
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Ablauf: Spielen Sie in jeder Runde den ersten Stein aus dem Vorrat. Sie kdnnen ihn ganz normal auf ein beliebiges Feld
des Spielfeldes platzieren und seine magische Kraft verwenden oder nicht.

Wenn es eine Anreihung gibt, werden 2 Steine von den 3 angereihten gesammelt. Diese Steine konnen

nicht mehr auf das Spielfeld gelegt werden.

Wenn es eine Reihe von 4 Steinen der gleichen Farbe oder des gleichen Symbols gibt, sammeln Sie alle 4 Steine.

Alle anderen Regeln des Spiels sind identisch, insbesondere die magischen Krafte der verschiedenen Symbole.

Ziel des Spiels: Am Ende des Spiels sollen moglichst wenige Steine auf dem Spielfeld verbleiben, d. h. Spielende ist, wenn
alle Steine aus dem Vorrat gespielt worden sind.

Wertung: Die Wertung ergibt sich durch die Anzahl der auf dem Spielfeld verbliebenen Steine:
- 8 oder mehr Steine: Misserfolg

- 6 Steine: Bronze

- 4 Steine: Silber

- 2 oder weniger verbliebene Steine: Gold



Magische Krafte der verschiedenen Steine :
Die magische Kraft des Steins erlischt nach dem Legen.

Hinweise: als angrenzend gelten Felder rechts, links, oben und unten, aber niemals diagonal.

Die Welle schiebt eine angrenzende Steinreihe zu einer freien Stelle. Die Bewegung kann sich
Uber mehrere Felder in einer Reihe fortsetzen und auch Liicken in der Reihe schlieBen. Die
Welle kann mehrere Steine gleichzeitig schieben und folgt stetig derselben Bewegung. Anzahl
Welle der Verschiebung ist frei wahlbar.
Die Welle darf ihre Bewegung auf dem Rand des Spielfeldes anfangen, aber muss sie auf dem
Spielfeld beenden. Die Welle kann keinen Stein von Spielfeld Giber dessen Rand schieben.

Der Strudel zieht einen einzigen Stein zu einer freien angrezenden Stelle an. Der bewegte
Stein muss sich in gerader Linie frei bewegen kdnnen, ohne einen anderen Stein zu treffen:
Strudel alle Stellen zwischen der Start- und Endstelle miissen leer sein.

Der Flipper bringt einen einzigen angrenzenden Stein dazu, liber eine Steinserie an eine freie
Stelle zu springen. Der bewegte Stein muss dabei auf anderen Steinen gleiten und darf seine
Laufrichtung nur im 90°-Winkel dndern (nicht diagonal). Der bewegte Stein darf auch auf dem
gesetzten Flipper gleiten. Der Flipper selbst wird in dieser Runde nur platziert und nicht
Flipper bewegt.

Die Spiegelung tauscht die Position eines angrenzenden Steins mit einem weiteren beliebig

Spiegelung platzierten Stein gleicher Farbe oder gleichen Kraft (Symbols).
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