3050085005

LI NYO VIELE WEGE - EIN ZIEL
? Florian & Steffen Benndorf

Spieler:2-6  Alter: ab 8 Jahren Dauer: ca.15 Minuten

SPIELMATERIAL
4 Wiirfel, 1 Spielblock, 4 Stifte

SPIELZIEL

Bei LINYO versuchst du durch Einzeichnen von vier unterschiedlichen Linien so viele Spiel-
felder wie mdglich zu erreichen. Wer am Ende die wenigsten freien Felder hat gewinnt.

Zu Spielbeginn tragt jeder Spieler vier Startpunkte auf seinem eigenen Spielzettel ein.
Danach bestimmen 4 Wiirfel mit jeweils 2 blauen, 2 orangen und 2 hellgrauen Farbpunk-
ten, iiber welche Felder eine der 4 Linien verléngert werden kann. Eine clevere Linien-
fiihrung sorgt fiir Extra-Schritte und damit fiir noch weniger freie Felder am Spielende.

VORBEREITUNG

Jeder Spieler erhdlt einen Stift und einen Spielzettel. Entscheidet euch, ob ihr mit der
Vorder- oder Riickseite der Spielzettel spielen wollt. Alle miissen die gleiche Seite ver-
wenden. Bestimmt einen Startspieler. Dieser wiirfelt einmal mit allen 4 Wiirfeln.

SPIELBEGINN

Das Wiirfelergebnis des ersten Wurfes
gibt nun die Farben der vier Start-
felder eurer Linien vor. Jeder Spieler
markiert 4 farblich passende Felder
mit einem ©.

Es ist auch mdglich auf einem Bonus-
stern & zu starten.




SPIELABLAUF

Jetzt ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn mit Wiirfeln dran und auch im Anschluss
wird immer im Uhrzeigersinn weitergewiirfelt. Alle Wiirfel miissen immer gleichzeitig
geworfen und diirfen danach nicht mehr veréndert werden.

Ausnahme: Sollte ein Spieler in einem Wurf vier [:‘]
Mal dieselbe Farbe gewiirfelt haben, darf er sich an-

schlieBend ein beliebiges Wiirfelergebnis hindrehen.

Ein Wiirfel muss aber unverandert bleiben! = G ane

AnschlieBend darf jeder Spieler genau eine Linie seiner Wahl um bis zu 4 Felder
verlangern. Jeder Spieler darf jeden Wiirfel des Wiirfelergebnisses genau einmal zum
Verldngern benutzen. Werden alle 4 Wiirfel benutzt, kann die Linie pro Spielzug um
4 Felder verlangert werden.

Eine Linie kann immer nur auf das néchste waagerechte oder senkrechte Feld verlangert
werden, dabei aber beliebig oft abknicken. Schrég ziehen ist nicht erlaubt!

Fiihlt ein Spieler sich bei der [ o = o I
Routenplanung noch un- .

sicher, so kann er seine ge- o =» E“ED d D%D
wihlte Route auch vorerst e 1| O 1 O
mit Punkten markieren und =] s i

danach zu einer Linie verbinden. (Siehe Beispiel)

Sobald jeder den Wurf verwertet hat, ist der néchste Spieler mit Wiirfeln dran und alle
diirfen anschlieBend wieder genau eine Linie um bis zu 4 Felder verldngern. Auf
diese Weise wird nun bis zum Ende des Spieles weitergespielt.

Wichtig: Hat ein Spieler eine Linie schon verldngert, so kann er sie anschlieBend nur
noch vom zuletzt erreichten Feld weiterfiihren. Es ist also nicht erlaubt vom Startfeld
einer Linie wieder zu beginnen.

AuBerdem diirfen sich die Linien niemals kreuzen!



Bonussterne

Beendet ein Spieler das Verlangern seiner Linie auf einem Bonusstern, darf er die Linie
sofort auf ein beliebiges Nachbarfeld verlangern. Dadurch ist es méglich eine Linie
sogar um 5 Felder in einem Spielzug zu verlangern.
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Es ist erlaubt, die Bewegung gezielt auf dem Bonusstern zu beenden und noch verfiigbare
Wiirfel ungenutzt verfallen zu lassen. Es besteht kein Zwang den Extra-Schritt zu nutzen.

Am Ende der Runde
Jeder Spieler muss jetzt bei sich priifen, ob Linien abgebrochen werden miissen. Dazu wird
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das Ende einer Linie mit einem X markiert. Sie darfim - =
weiteren Spielverlauf nicht mehr verlangert werden. d oy

e Hatein Spieler keine seiner Linien verlangert, muss er eine beliebige seiner
Linien auswéhlen und abbrechen.

e Hat ein Spieler in der Runde die gewahlte Linie nur um ein einziges Feld ver-
ldngert, muss er diese Linie ebenfalls abbrechen. Der Extra-Schritt fiir den
Bonusstern zéhlt bei der Anzahl der Felder selbstverstandlich mit!

e AuBerdem miissen alle Linien abgebrochen werden, die nicht mehr verldngert
werden konnen, weil es kein freies Feld mehr fir sie gibt. Das kann sowohl die
Linie betreffen, die in der Runde verlédngert wurde, als auch Linien die durch das
Verldngern einer anderen Linie nun keine weiteren Felder mehr erreichen kdnnen.
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Wichtig: Es ist nicht erlaubt, z.B. um das Spielende vorzeitig herbeizufiihren, eine
Linie freiwillig abzubrechen, die um mindestens 2 Felder verlangert wurde!




SPIELENDE UND AUSWERTUNG

Hat mindestens ein Spieler am Ende einer Runde alle seine Linien abgebrochen,
endet das Spiel fiir alle Spieler nach dieser Runde.

Markiert nun alle Felder, die ihr nicht mit einer Linie erreicht habt, mit
einem + und zéhlt sie pro Zeile zusammen. Sowoh! die Startfelder der
Linien ©, als auch die Felder, auf denen eine Linie abgebrochen wurde X ,
zéhlen als erreicht.

Addiert dann alle Werte fiir die Zeilen. Wer in Summe die wenigsten freien
Felder hat, ist der Gewinner des Spiels.
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Sollte es einen Gleichstand geben, gewinnt der Spieler mit den wenigsten freien Fel-
dern, der zusétzlich die langste Linie eingezeichnet hat. © und X werden mitgezahlt.

STEIGERUNG DES SCHWIERIGKEITSGRADES

Um das Spiel anspruchsvoller zu machen, kann man die Anzahl Felder, um die eine Linie
pro Spielzug verldngert werden muss, auf 3 oder sogar auf 4 erhdhen. Das bedeutet,
eine Linie muss dann immer um 3 bzw. 4 Felder verlangert werden, damit sie nicht
abgebrochen werden muss.

Auf Schwierigkeit 3 alle Felder des Spielplanes zu erreichen ist schwer, aber mdglich.
Auf Schwierigkeit 4 ist es bisher noch keinem gelungen! Viel Gliick!

Anmerkung: Bei LINYO kann man auch mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden sehr
gut gemeinsam spielen! Der Schwierigkeitsgrad sagt nichts iiber das erreichbare Ergeb-
nis aus.
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