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Inhalt:

42 schwarze quadratische
Kunststoffplattchen

42 wellde quadratische
Kunststoffplattchen

Eine drehbar gelagerte Pyramide
mit einem dazugehorigen
Untergestell.

Zlel des Spiels:

Jeder Spieler versucht, genau
funf Plottchen Uber deren Seiten
miteinander zu verbinden.

Spielverlauf:

1 Farben auslosen - Schwarz
beginnt - es wird abwechselnd
gezogen.

2. Jeder Spieler legt bel seinem
Zug ein Plattchen beliebig auf
eine der drel Seiten der
Pyramide. Dazu darf die
Pyramide gedreht werden.
Anfangs konnen Plattchen nur
auf den unteren Reihen abgelegt
werden Im Verlauf des Spiels
werden die Seiten der Pyramide
von unten her vollgelegt.

3. Es besteht Zugzwang, passen
Ist nicht erlaubt.

4. Sollte ein Spieler durch einen
Zug sechs oder mehr Plattchen
Uber deren Seiten miteinander

verbinden, so gewinnt er nicht,
sondern das Spiel geht welter.

5. Sollte die Pyramide vollgelegt
sein, aber kein Spieler funf
Plattchen miteinander verbunden

haben, endet die Partie remis.

Gewlinner:

Es gewinnt derjenige Spieler,
dem es gelingt, genau funf seiner
Plattchen uber deren Seiten
miteinander zu verbinden.

Hinwels:
Plattchen konnen auch uber die

Kanten der Pyramide hinaus
miteinander verbunden werden.



