SUPER[PIOSE

ZIEL DES SPIELS:

Ordne Deine Karten geschickt an, um ZONEN zu bilden (mindestens VIER IDENTISCHE
BENACHBARTE SYMBOLE (4er-verbundene Zone)), und erziele maximale Punkte, indem
Du ,,SUPER-POSE" bildest, ohne dabei Blumen zu zerst6ren! Du kannst die ZONEN
vergrofRern oder miteinander verbinden, um zusatzliche Punkte zu erzielen. Sobald alle
Karten gelegt wurden, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit der grofRten vorhandenen ZONE. Bei
erneutem Gleichstand wird der Spieler mit der hochsten Anzahl vorhandener ZONEN
zum Gewinner erklart. Viel SpaR beim Spielen!

Inhalt:
- 110 Karten:

- 12 Karten fir jeden Spieler: Katze/gelb, Schmetterling/rot, Elefant/griin, Fisch/blau,
Kaninchen/orange, Vogel/lila, mit 1 ,Punktehilfe”-Karte (in jeder Sprache).

- 5 ,Erste Schritte"-Karten, 3 ,Punktestand”-Karten, 1 ,Startspieler’-Karte und 2 Karten
.Erweiterte Regeln” und ,Als Team spielen”.
- 9 Pappmarker in verschiedenen Formen und Farben fiir die Spieler und 6 Marker fiir die Teams.

SUPER-POSE wird mit einer identischen
Starthand von 3 Karten (markiert mit 2 Karo
Symbolen) und einem Kartenspiel von 5 oder 9
Karten pro Spieler gespielt. Fiir das erste Spiel
werden die 4 Karten mit zwei Kreisen in der Mitte
abgelegt.

Entferne die 4 Karten mit
Kreis Symbolen fiir das
erste Spiel oder

Wertungs-Leiste:

Starthand, Karten mit 2

Drehe die
erste und Karo Symbolen.
zweite Karte Ziehe einen
um, um die Kartenstapel
Leiste bei von 5 Karten.
Bedarf zu
erweitern. Dein
Spielertoken.
SPIELAUFBAU:
Jeder Spieler wahlt ein Kartenspiel einer Farbe/eines Symbols (zum Beispiel: .
gelb/Katze). Der Startspieler ist derjenige, der die Spieleschachtel auf den Tisch Startspielerkarte,

Team Marker,
Wertungskarte.

gestellt hat. Dieser Spieler nimmt die ,Startspieler"-Karte. Fiir Dein erstes
Spiel nimm die 3 doppelseitigen ,Anfanger”-Karten (mit schwarzen Quadraten)
und lass die 2 ,Anfanger”-Karten mit dem Symbol ,Blumen” in der Schachtel.

Der erste Spieler legt seine 3 Karten in beliebiger Reihenfolge und Richtung so aus, dass sich je 2
schwarze Felder zwischen ihnen lberlappen, ohne dabei Symbole zu verdecken. Dies ist der
Beginn des ,Spielbretts". (Beachte, dass Du die schwarzen Felder wahrend des Spiels verdecken
kannst). Das Spiel kann nun beginnen. Die folgenden Regeln gelten unabhangig von der Anzahl der

Spieler. SPIELRUNDE:

Im Uhrzeigersinn spielend, legst Du in Deinem Zug eine
Karte ab und ziehst dann eine neue, um wieder drei
Karten auf der Hand zu haben (auRer wenn Dein
Stapel leer ist). Dann spielst Du im Uhrzeigersinn weiter.
Wahrend eines Spiels spielst Du alle deine Karten aus.

REGEL DER , Karte im Spiel™:

Es ist nicht erlaubt, eine Karte aus der Hand zu nehmen, um ihre Platzierung auf dem ,Spielbrett"
zu simulieren oder zu liberpriifen, und sie dann wieder in die Hand mit den 3 Karten zuriickzulegen.
Eine Karte, die aus der Hand genommen wird, muss gespielt werden. Es liegt an Dir, keinen Fehler
zu machen!

Es spricht jedoch nichts dagegen, Deine Karten wahrend Deines Zuges oder des Zuges eines anderen
Spielers in Deiner Hand zu drehen, um die beste Platzierung oder Ausrichtung zu simulieren.

EINE KARTE SPIELEN:

Um eine Karte ausspielen zu konnen, muss mindestens ein Symbol auf der
ausgespielten Karte, unabhangig davon, ob es sich um Deine Farbe/Dein
Symbol handelt, ein IDENTISCHES SYMBOL, das sich bereits auf dem Tisch
befindet, UBERDECKEN und dies den anderen Spielern ansagen, UND
mindestens ein weiteres SYMBOL (beliebiges Symbol) muss in direktem
Kontakt mit dem Spielfeld (z.B. Tischplatte) stehen. Die endgiiltige
Ausrichtung Deiner Karte ist vollig frei wahlbar (horizontal oder vertikal).

DEINE KARTE KANN DAHER DIE BEREITS IM SPIEL
BEFINDLICHEN KARTEN NICHT VOLLSTANDIG ABDECKEN.

n EINE ZONE BILDEN:

ACHTUNG: 2 oder 3 identische benachbarte Symbole bilden keine Zone
(abgesehen von einer groRartigen Gelegenheit, durch Hinzufligen weiterer
Symbole in einem anderen Zug eine ,SUPER-POSE" zu bilden).

-> Erstelle eine Zone mit 4 Symbolen, um einen ,SUPER-POSE” im Wert von 4
Punkten zu erzielen.
-> Eine Zone mit 5 oder mehr Symbolen ist nur 3 Punkte wert.

Um eine ,,BESTEHENDE" Zone zu vergrof3ern, erhohe die
Anzahl ihrer Symbole, indem Du eine Karte mit Symbolen
legst, die mit denen der bestehenden Zone identisch sind.

Beispiel: Diese Zone mit 5 Symbolen wird am Ende des Zuges
zu einer Zone mit 7 Symbolen. Sie wird um +2 Symbole
vergrofiert.

Durch das VergroRern einer Zone kannst Du ihre Form andern.
Wenn die neue Form 1 Symbol mehr als zuvor hat, erhaltst Du 1 Punkt. Wenn sie 2 Symbole
mehr hat, erhaltst Du 2 Punkte. Wenn sie 3 oder mehr Symbole hat, erhaltst Du 3 Punkte.

) VERBINDUNG ZWEIER ZONEN:
Mit einer Karte kannst Du zwei vorhandene
Zonen, die durch mindestens ein anderes
Symbol voneinander getrennt sind, zu einer
einzigen grofien Zone verbinden.

Beispiel: Wenn die Karte im Spiel ist, verbindest Du
durch Abdecken des ,LVogel"-Symbols auf der
rechten Seite die vorhandenen Zonen mit 4 und
5 ,Kaninchen"-Symbolen (Abb. 1) mit einer
,Briicke" aus 3 neuen ,Kaninchen"-Symbolen.

Durch diese geschickte Platzierung entsteht eine
Zone mit 12 ,Kaninchen”-Symbolen, und der
Spieler erhalt 4 Punkte. Dies ist eine gute
Moglichkeit, einen Gleichstand aufzuheben, wenn
der Bereich bis zum Ende des Spiels intakt bleibt.



Fiir dasselbe Beispiel, wenn Du stattdessen die gegeniiberliegende Karte
ausspielst: Du kannst das linke ,Kaninchen"-Symbol der bestehenden Zone
mit 5 ,Kaninchen" (Abb. 1) mit dem Symbol ganz rechts auf Deiner Karte
abdecken und so eine endgiiltige Zone mit 10 Symbolen bilden. Indem Du
das einzelne ,Fisch"-Symbol mit dieser Karte abdeckst, verbindest Du die
beiden getrennten Zonen miteinander.

-> Tipp: Behalte Deine Karte mit 3, Kaninchen”-Symbolen, um

spater im Spiel einen ,,SUPER-POSE” zu machen (Karten mit 3
identischen Symbolen sind dafiir sehr niitzlich).

4 ,,BLUME"-SYMBOL:

Dieses Symbol darf NIEMALS verdeckt werden, egal um welches
Symbol es sich handelt (auch nicht durch ein ,Chameleon"). Die
,Blume" wird niemals zum Ausspielen einer Karte verwendet. Sie
kann andere Arten von Symbolen abdecken, jedoch niemals ein
~Blumen"-Symbol.

Es ist ganz einfach: ,Man zertritt niemals Blumen, niemals!"

- SOBALD DIE ERSTEN SPIELE GESPIELT WURDEN -
AUFBAU:

Nachdem Du nun alle Grundregeln des Spiels kennst, kannst Du zusatzlich zu den 3 zuvor
verwendeten ,Startkarten” die 2 ,Startkarten” mit den ,Blumen” hinzufiigen, wodurch sich die
Startkonstellation verandert und Dich von Beginn des Spiels an neue Herausforderungen erwarten!

Zu Beginn des Spiels liegen 3 oder 5 Karten auf dem
Tisch. Die Regeln fiir das Auslegen und Uberlagern
dieser Karten bleiben unverandert.

Erweitere Deinen Zugstapel:

Wenn Du mochtest, kannst Du die 4 abgelegten
Karten zu Deinem Kartenspiel hinzufiigen, um ein
Kartenspiel mit neun Karten zu bilden.

,,CHAMALEON" ICON:

Wahrend Deines Zugs kann das ,,Chamaleon“-Joker-Symbol auf Deiner Karte oder
die auf dem Spielbrett sichtbaren Symbole die Form des Symbols annehmen, mit
dem sie in Kontakt kommen. Entweder durch Uberlagerung (von oben oder
unten) oder wenn das ,Chamaleon"-Joker-Symbol in orthogonalen Kontakt mit
einem anderen Symbol kommt (siehe unten).

ANGELEGT: Um ein zuvor
ausgespieltes ,Chamaleon" zu
verwenden, lege eine Karte
orthogonal daneben. Es nimmt
dann die Form des
angrenzenden Symbols auf der
neu angelegten Karte an. Am
Ende Deines Zuges kehrt es
zu seiner Jokerform zuriick.

UBERLAGERN: Wenn Du Deine
Karte ausspielst, kannst Du das
,Chamaleon"-Symbol auf Deiner Karte
mit einem beliebigen anderen Symbol
auf dem Spielbrett kombinieren (oder
umgekehrt), sodass Du Deine Karte
ablegen kannst.

Im folgenden Beispiel wird es zu einem
.Kaninchen®. ~ HINWEIS: = Wihrend »durch  Uberlagern™  verwendet

desselben Zuges kannst Du es nicht in ein F'r diese Posifion wurde, kannst du dasselbe mit
,Fisch-Symbol &ndern, um eine ,SUPER- ' Ur €jése Fositio einem ,Chamaleon" tun, das sich

POSE™ zu bilden. der Karte. auf der gerade abgelegten Karte
befindet, und einem Symbol auf
dem Spielbrett.

Wenn es in dieser Runde nicht

ACHTUNG: Du kannst keine beliebige Form fiir
ein ,Chamaleon" ansagen, das nicht direkt neben
der Karte liegt, die du wahrend deines Zuges
spielst.

Sonderfille:

Es kann wahrend des Spiels vorkommen, dass ein ,Chamaleon” auf
der Karte, die Du ausspielst, neben einem anderen ,Chamaleon” liegt,
das bereits im Spiel ist.

Ein Chamaleon kann ein anderes Chamaleon verdecken. Wende daher
die ,ANGRENZEND"-Regel an, sobald Du Deine Karte gelegt haben.
Abb. 3: Das ,,Chamé&leon®, das Du durch ,,Uber/agerung“ spielst, nimmt
die Form eines ,Kaninchens“ an. Da ein weiteres ,Chaméleon™
daneben liegt, kanns Du es in ein ,Kaninchen™ verwandeln und eine
4-Punkte-,SUPER-POSE -Kombination erzielen.

Fir den nachsten Spieler werden die "Chamaleons” wieder zu Jokern
und die zuvor gebildete “Zone” existiert nicht mehr.

& anfam

-> Achtung: Als Team werdet Ihr wahrscheinlich
nicht alle Eure Karten ausspielen.

-> Hinweis: Dieser Punkt wird auch dann gewertet, wenn Du Deine
dritte Zone mit einem ,Chamaleon”-Symbol erstellst. Am Ende Deines
Zuges existiert diese Zone jedoch nicht mehr, sodass Du nur noch zwei
Zonen hast. Es ist daher moglich, diesen Extrapunkt MEHRMALS
WAHREND DES SPIELS zu erzielen!

0\‘ORBL//V Dieses S_piel v.vurde”so !(ongipiert, dass es verschiet_iene Formen der
) Farbenblindheit beriicksichtigt, indem es kontrastreiche Formen und
Farben fiir unsere Symbole ,Tiere” und ,Fantasietiere” (Teamspiel) sowie
unsere Punktemarken verwendet. Ohne dass wir es bemerken, gibt es
A Menschen in unserer Umgebung, die nicht genau dasselbe sehen wie
RIEND\“ wir. Lasst uns aufeinander achten und gemeinsam spielen.

In diesem Spiel ist ,Spieler" ein Oberbegriff, der sich auf alle Spieler bezieht: diejenigen, die zum
Spafd spielen, allein oder mit anderen.

SUPER-POSE ist ein Spiel, das von Flavien CHAMPENOIS und David ALLANIC erdacht, entworfen und
gezeichnet wurde. Es wird von STUDIO TWIN GAMES, www.studio-twin-games.com, veroffentlicht. Die
Autoren wollten, dass SUPER-POSE ein leicht zugangliches Spiel mit hohem Wiederspielwert ist, bei
dem jedes Spiel anders ist als das vorherige und Fortschritte und Spieltiefe bietet. Ein cleveres, sehr
zugangliches Spiel. Leicht tiberallhin mitzunehmen. Zum Teilen mit Familie und Freunden.

Wir mochten uns bei allen bedanken, die dieses Abenteuer moglich gemacht haben. Coline, Eléanore,
Bérengére, Gaélle, Florence, Alexandre, Marianne, Mireille, Bernard, Udit, Marie-France, Maxime, Annika,
Marine, Nicolas, Julien, Anais, den Spielern von ,,Orléansjoue" und ,La Loupe”, den anonymen Testern,

den Spieleladen, den Mitgliedern der UEJ (Union des Editeurs de Jeux de Société), Chris von SBG
Editions, Crok Meeple, Stefano DM, Philipp K, Ryan V und vielen anderen, die an diesem ganz
besonderen Projekt mitgewirkt haben, das mehrere Leben durchlaufen hat, bevor es zu dem wurde, was
es heute ist.

Teilen Sie Ihre Spiele mit uns und erzahlen Sie uns in den sozialen Netzwerken, was Ihnen
gefallen hat!



