
Plättchen legen,
Linien schnörkeln, 
Punkte sammeln
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WORUM GEHT‘S?

Bei diesem farbenfrohen Spiel geht es um Plättchen und Punkte. Erschafft verschnörkelte 
Muster, indem ihr abwechselnd Plättchen in die gemeinsame Auslage legt. Egal ob ihr stra-
tegisch vorgeht oder euch von eurer Kreativität leiten lasst, legt die Plättchen geschickt an 
und kassiert Punkte für jeden vollendeten Loop. Lasst euch von der Leichtigkeit des Spiels 
mitreißen und genießt die gemeinsame Zeit voller Kreativität und Spaß! 

DAS IST DRIN: 

 90 Plättchen
 4 x Sichtschutz
 40 Punktechips (24 gelbe = je 1 Punkt, 16 violette = je 5 Punkte) 
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ZIEL DES SPIELS: 

Das Spiel endet, sobald die erste Person 25 Punkte erzielt hat. Punkte gibt es für das Ver-
vollständigen von einzelnen Mustern, also Loops. 

SO MACHT IHR DAS SPIEL STARTKLAR: 

Nehmt das Spielmaterial aus der Verpackung. Löst die Punktechips aus dem Stanztableau. 
Legt die Punktechips als allgemeinen Vorrat zur Seite. Sucht die fünf Startplättchen heraus. 
Sie sind auf der Rückseite mit dem Titel gekennzeichnet. Legt sie – wie bei Punkt 1 weiter 
unten beschrieben – in der Tischmitte aneinander. Das ist die gemeinsame Auslage. 
Die übrigen 85 Plättchen legt ihr zurück in die Schachtel, mit der Vorderseite nach unten. 
Nehmt euch jeweils einen Sichtschutz und sechs zufällige Plättchen aus der Schachtel. 
Stellt den Sichtschutz auf und legt die Plättchen davor ab, so dass die anderen sie nicht 
sehen. Das ist der persönliche Vorrat.
 

So kann man die Start-
plättchen anordnen.

normale Plättchen

Startplättchen
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SO WIRD’S GESPIELT: 

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer zuletzt Geburtstag hatte, beginnt. 

SCHRITT 1: PLÄTTCHEN ANLEGEN
Du bist am Zug? Dann lege beliebig viele Plättchen nacheinander aus deinem Vorrat in der 
Auslage an. Das erste Plättchen darf an einer beliebigen Stelle angelegt werden. Jedes 
weitere in diesem Spielzug ausgespielte Plättchen muss dann immer an das jeweils zuletzt 
gelegte Plättchen angelegt werden. In jedem Fall musst du – wenn du kannst – mindestens 
ein Plättchen anlegen. 

Wie darf ich anlegen?
 Ihr dürft jedes Plättchen nur seitlich – und nicht diagonal – an ein bereits ausliegendes 		

     Plättchen angelegen. 
 Jedes Plättchen muss unter Beachtung der Linienart passend angelegt werden. 

     Eine Linienart darf nicht unterbrochen werden. Es dürfen nicht verschieden Linienarten  
     zu einem Loop aneinander gelegt werden.

Beispiele für korrekt vervollständigte Loops:                                Beispiele für nicht korrekt vervollständigte Loops! 

SCHRITT 2: LOOPS WERTEN
Hast du in deinem Zug einen Loop vervollständigt? Dann musst du sofort werten. Du darfst nur 
Loops werten, die aus 4 Plättchen mit gleicher Linienart bestehen, die sich „kreisrund“ schließen 
(siehe Beispiele oben). Die Farben der bunten Punkte spielen keine Rolle. Du erhältst dafür so 
viele Punkte, wie nun insgesamt vervollständigte Loops dieser Sorte auf dem Tisch liegen. Den 
soeben vervollständigen Loop zählst du dabei mit. Hast du zum Beispiel einen Loop einer Art 
vervollständigt und es befinden sich nun insgesamt drei Loops dieser Art in der Auslage, er-
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hältst du dafür 3 Punkte. Nimm dir dafür drei gelbe Punktechips aus dem Vorrat. Du darfst die 
Punkte auch jederzeit in violette Chips tauschen. Dein Zug endet damit. Du darfst keine Plätt-
chen nachziehen. 

Bei dem Beispiel rechts legt Florian das Plättchen unten rechts an  
und vervollständigt damit einen Loop. Da es nun insgesamt schon 
zwei vervollständigte Loops dieser Art gibt, erhält er dafür 2 Punkte. 

Hast du in deinem Zug sogar zwei verschiedene Loops  
gleichzeitig vervollständigt? 
Super! Du erhältst für beide Loops die entsprechenden Punkte!  
Nimm dir entsprechend viele Punktechips aus dem Vorrat. Dein Zug endet damit. Du darfst 
keine Plättchen nachziehen. Denk dran: Sobald du einen Loop vervollständigst, endet dein 
Zug. Lege deine Plättchen also so an, dass du erst mit deinem letzten Plättchen zwei Loops 
vervollständigst.  
Hast du mit deinem letzten Plättchen einen Loop vervollständigt? 
Dann werte diesen Loop. Du kannst nun 6 Plättchen nachziehen und deinen Vorrat auffüllen. 
Dein Zug endet damit.  
Hast du in deinem Zug keinen Loop vervollständigt?
Nicht schlimm! Du darfst so viele Plättchen nachziehen, dass du wieder sechs Plättchen in 
deinem persönlichen Vorrat hast. Dein Zug endet damit. 
WICHTIG:
Beim Nachziehen nimmst du die Plättchen aus der Schachtel, ohne dir die Vorderseiten 
anzusehen! Nicht spicken!

Was ist, wenn ich am Anfang meines Zuges kein Plättchen anlegen kann?
Dann musst du deine Plättchen zur Überprüfung den anderen vorzeigen und legst sie  
anschließend zurück in die Schachtel. Ziehe sechs Plättchen nach. Du kannst jetzt noch in 
der Auslage anlegen. 
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SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, sobald jemand von euch mindestens 25 Punkte erreicht. Die Runde 
wird noch zu Ende gespielt. Am Ende zählen alle ihre Punkte zusammen. Haben mehr als 
zwei Personen 25 Punkte erreicht, dann ist Gleichstand. 


