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INHALT 1 Spielbrett (7x7 Felder)
22 Glaskugeln OPAL-orange
22 Glaskugeln OPAL-grin
22 Glaskugeln OPAL-blau
22 Glaskugeln OPAL-weiB
4 rote Marker
4 doppelseitige Merkzettel
1 Spielanleitung in 5 Sprachen

=< B Ire) B

il ® |
= Level Shiftago
T 1

1-15Min. * Express

2-4 8+ 10 - 30 Min. ** Expert
15-45Min. | ) N N | Extreme

Autoren: Robert Witter und Frank Warneke
www.shiftago.de

SPIELIDEE

Bringe mdglichst schnell Kugeln deiner Farbe in eine horizontale, vertikale
oder diagonale Reihe. Um zu gewinnen missen je nach Spielvariante
und Anzahl der Spieler eine oder mehrere Kugelreihen unterschiedlicher
Lange gebildet werden.

SPIELVORBEREITUNG

Die gedffnete Schachtel wird mitsamt dem Spielbrett mittig zwischen
den Spielern platziert. Jeder Spieler erhélt 22 Kugeln einer Farbe, die im
Ablagefach verbleiben und einen der 4 Merkzettel mit Marker. Der Start-
spieler wird ausgelost.

SPIELMECHANISMU
|
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Eine Kugel darf nur vom Rand einer Liegt auf einem Randfeld bereits eine Kugel, so wird diese Aber nur, solange die Bahn noch
beliebigen Seite in eine beliebige und alle in dieser Richtung direkt angrenzenden Kugeln nicht voll ist. Denn Kugeln dirfen
Bahn des Spielfelds eingeschoben um ein Feld weiter geschoben. niemals vom Spielfeld geschoben
werden. werden!

Beruhrt gefuhrt @‘(

ausgefihrt werden.

Sobald die einzuschiebende Kugel eine andere Kugel oder das Spielfeld
bertihrt, muss der entsprechende Zug (sofern er regelkonform ist) auch

Achte beim Einschieben einer Ku-
gel darauf, die angestoBene Kugel
genau in der Mitte zu treffen!




SPIELVARIANTEN

Es gibt drei Spielvarianten:

Shiftago Express: Einfach und doch verzwickt
Shiftago Expert: Knifflig und anspruchsvoll
Shiftago Extreme: Komplex und herausfordernd

Vor Beginn des Spiels einigen sich die Spieler auf eine Variante.

Tipp:
Spiele zuerst einige Partien Shiftago Express, um dich
mit dem Spielmechanismus vertraut zu machen.

Shiffago Express %

Spieldauer: 1-15 Minuten

Spielziel
2 Spieler 3-4 Spieler
Wer als erster eine Kugelreihe Wer als erster eine Kugelreihe
mit mindestens 5 Kugeln bil- mit mindestens 4 Kugeln bil-
det, gewinnt. det, gewinnt.

Spielverlauf

Der am Zug befindliche Spieler nimmt eine seiner Kugeln
aus dem Ablagefach und schiebt sie in eine Bahn des
Spielfelds ein. Damit ist sein Zug beendet und der im Uhr-
zeigersinn nachste Spieler ist am Zug.

Spielende

Der am Zug befindliche Spieler gewinnt, sobald nach dem
Einschieben seiner Kugel eine ausreichend lange hori-
zontale, vertikale oder diagonale Kugelreihe seiner Farbe
(siehe links) vorliegt.

Kugelreihen anderer Farben zéhlen dabei nicht!

Haben die Spieler keine Kugeln mehr oder ist das Spielfeld
komplett mit Kugeln gefllt, endet das Spiel unentschieden.

Express-Turnier

Wer als erster 10 Spiele gewinnt, gewinnt das Turnier. Die
Anzahl bereits gewonnener Spiele wird mit dem Marker
auf dem Merkzettel markiert. Das jeweils néchste Spiel be-
ginnt der links vom Gewinner sitzende Spieler.

Blau gewinnt nach seinem Zug obwohl WeiB jetzt Orange schiebt Griin eine 4er-Kugelreihe zusammen (Bild 1).
sogar eine langere Kugelreihe hat. Blau, jetzt am Zug, kénnte die 4er-Kugelreihe von Griin noch zerstéren (Bild 2 A),

Ubersieht das jedoch und macht einen anderen Zug (Bild 2 B).

Jetzt muss Griin nur noch einen Zug ausfiihren, der seine 4er-Kugelreihe nicht
zerstort (Bild 3) und gewinnt.




Shiffago Expert %%

Spieldauer: 10-30 Minuten

Spielziel

Durch das Bilden und Werten von Kugelreihen wird in Abhéngigkeit ihrer
Lénge eine bestimmte Anzahl an Punkten erzielt. Wer als erster 10 Punkte
(oder mehr) erreicht, gewinnt.

/u wertende Kugelreinen

2 Spieler 3-4 Spieler

Kugelreihen werden ab einer
Lénge von 5 Kugeln gewertet.

Punkfevergatbe

00000 -:
0909000 -
99000000 -

Kugelreihen werden ab einer
Lénge von 4 Kugeln gewertet.

Punkfevergabe

99000 -:
090000 -
000000 -
9900000 -

Es werden nur Kugelreihen in der Farbe des am Zug befindlichen Spielers
gewertet. Kugelreihen gelten horizontal, vertikal und diagonal.

Gewertet wird immer nach dem Einschieben einer Kugel.

Eine Kugelreihe muss immer in ihrer vollen Lange gewertet werden! Besteht
z.B. eine 6er-Kugelreihe, so darf diese nicht als 5er- oder 4er- Kugelreihe
gewertet werden.

Es wird immer nur eine Kugelreihe gewertet, auch wenn sich diese mit
anderen Kugelreihen Uberschneidet oder von diesen beruhrt wird.

Beruhrt der Spieler (nach dem Einschieben seiner Kugel) eine zu wertende
Kugelreihe, dann muB er diese auch werten.

Die Spieler diirfen untereinander keine Hinweise zum Spielgeschehen geben,
mit einer Ausnahme: Sollte ein Spieler nach dem Einschieben seiner Kugel
vergessen zu werten, mussen die Mitspieler ihn darauf aufmerksam machen.

Spielverlauf

Der am Zug befindliche Spieler nimmt eine seiner Kugeln
aus dem Ablagefach und schiebt sie in eine Bahn des
Spielfelds ein. Danach ergeben sich zwei Mdglichkeiten:

1.) Es liegen fur diesen Spieler eine oder mehrere zu
wertende Kugelreihen auf dem Spielfeld (siehe links
»Zu wertende Kugelreihen®).

In diesem Fall muss er jetzt werten. Bei mehreren
Kugelreihen kann er entscheiden, welche er wertet.

Dazu entnimmt der Spieler der zu wertenden Kugel-
reihe folgende Kugeln:

2 Spieler 3-4 Spieler

Entnahme aller bis auf eine der
beiden &auBeren Kugeln. Der
Spieler kann wahlen, welche
der beiden auBeren Kugeln er
auf dem Spielfeld belasst.

090000

oder

LD

Die entnommenen Kugeln legt er zurtick in sein Ablage-
fach und erhalt dafiir die angegebene Anzahl an Punk-
ten (siehe links ,,Punktevergabe®). Er setzt seinen Marker
auf der Zahlleiste des Merkzettels entsprechend weiter.

Jetzt ist derselbe Spieler erneut am Zug.

2.) Es liegt fur diesen Spieler keine zu wertende Kugel-
reihe auf dem Spielfeld.
Sein Zug ist somit beendet und der im Uhrzeiger-
sinn nachste Spieler ist am Zug.

Spielende

Der am Zug befindliche Spieler gewinnt, sobald er mindes-
tens 10 Punkte erreicht.

Wenn der am Zug befindliche Spieler keine Kugel mehr
zum Einschieben hat oder das Spielfeld komplett mit Kugeln
geflllt ist, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Bei Punktegleichstand endet das Spiel unentschieden.

Entnahme aller bis auf die
beiden auBeren Kugeln.

000000

Beispiel:

Orange schiebt sich eine 5er-Kugelreihe
zusammen (Bild 1 und 2), wertet diese
(Bild 3)

und ist danach erneut am Zug (Bild 4).




Sh IﬁQQQ EXTrerne s Zu wertende Kugelreinen

Spieldauer: 15-45 Minuten

2 Spieler 3-4 Spieler
Kugelreihen werden ab einer Kugelreihen werden ab einer
Lange von 4 Kugeln gewertet. Lénge von 3 Kugeln gewertet.

Shiftago Extreme ist eine Erweiterung von Shiftago Expert
mit identischem Spielziel, Spielverlauf und Spielende, bis Punktevergabe Punkfevergabe
auf folgenden Unterschied:

Kugelreihen werden bereits ab einer Léange von 4 Kugeln oooo =0 °°° =0

(2 Spieler) oder 3 Kugeln (3-4 Spieler) gewertet, aller-

di it 0 Punkten (sieh hts).

AILTS::]&IIch dL(]e:n We:; :i;e:r Ksugelreihe mit 0 Punkten ooooo =2 °°°° =2
g;ig:/; :rer:;nmvzitgrd;eder anderen Kugelreihe, derselbe oooooo e ooooo _
009090090099 -°| 9990000

00900000

Blau schiebt Orange eine 3er-Kugelreihe zusammen (Bild 1), Orange, jetzt am Zug, macht durch eine geschickte Zugfolge
damit Orange eine 0-Punkte-Kugelreihe werten muss. jedoch eine 5er-Kugelreihe fir 5 Punkte daraus (Bild 2 bis 7).
Optionaler Spielstarkeausgleich Sonderfall:

(alle Varianten): So lange nur Kugeln einer einzigen Farbe auf dem

Ein stérkerer Spieler muss bei den ersten 1 bis 6 Ziigen Spielfeld liegen, dirfen sich diese nicht ,berthren®. Ein

(je nach Absprache) aussetzen. Spieler, der zwei oder mehr Kugeln hintereinander auf

Um die ausgesetzten Ziige zu zahlen, legt er vor Spielbe- das Spielfeld legt (weil alle anderen Spieler aussetzen),
ginn die entsprechende Anzahl an Kugeln (1 bis 6) zur Sei- darf seine Kugeln also nicht auf horizontal oder vertikal
te. Fiir jeden ausgesetzten Zug legt er eine dieser Kugeln nebeneinander liegende Felder platzieren.

zurlick in sein Ablagefach. Erst wenn er keine beiseite ge-

legten Kugeln mehr hat, fuhrt er einen reguléaren Zug aus.

Ebenfalls von WiWa Spiele:

BARRAGBOBON'

Weitere Informationen finden Sie auf unserer
Website.

Das fesselnde Strategiespiel fiir zwei Personen
www.barragoon.de

www.shiftago.de/info
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