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Fiir 1-4 Spieler von 8 =99 Jahren.

Autor: Reiner Knizia
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Schwarzschild, die kommunikatur
Redaktion: Monika Gohl

Inhalt:
52 Spielsteine, 4 doppelseitig bedruckte Spieltafeln, 4 Kunst-
stoff-Rahmen, 4 Startkarten, 13 Baukarten

Spielziel
Bei Fits versuchen die Spieler, die Felder ihrer Spieltafeln so mit
Spielsteinen zu fillen, dass sie dafiir moglichst viele Punkte
erhalten.

Vorbereitung
Vor dem ersten Spiel 16st ihr vorsichtig alle Teile aus den
Stanztafeln.

Jeder Spieler erhilt einen Kunststoff-Rahmen, alle Spielsteine
einer Farbe seiner Wahl und die dazu passende Spieltafel. Bei
1 bis 3 Spielern legt ihr Uberzdhliges Material wieder in die
Schachtel zuriick.

Mischt die vier lila Startkarten und die 13 pinkfarbenen
Baukarten getrennt voneinander und legt sie als zwei verdeck-
te Stapel in die Tischmitte. Zusatzlich braucht ihr noch Papier
und Bleistift zum Notieren der Punkte.
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Spielablauf
fiir 2 -4 Spieler

Das Spiel geht liber zwei Runden. In der ersten Runde spielt ihr
Spiel 1. Schiebt eure Spieltafel mit der 1 in euren Kunststoff-
Rahmen, der nach oben hin offen ist.

Startkarte ziehen und Startstein legen

Jeder von euch zieht eine der vier Startkarten, die bis zum Ende
der Runde offen vor euch liegen bleibt. Den darauf gezeigten
Spielstein legt ihr als Startstein auf eure Spieltafel.

Grundregeln

- Ihr konnt die Spalte frei wahlen.

- Ihr diirft den Stein beliebig umdrehen und ausrichten. Hier
gibt es pro Stein bis zu acht verschiedene Maglichkeiten:

So legt ihr richtig: Legt den Stein auf den oberen Teil der
Spieltafel und zieht ihn in gerader Linie s6 weit herunter, bis er
am unteren Rand angekommen ist (siehe Abbildung A). Dabei
darf der Spielstein nicht mehr gedreht und auch nicht mehr
nach links und rechts in eine andere Spalte geschoben werden.

Baukarten aufdecken und Steine legen

Wenn ihr eure Startsteine platziert habt, deckt ihr die oberste
Baukarte auf. Jeder Spieler nimmt den entsprechenden
Spielstein aus seinem Vorrat und legt ihn oben auf seine
Spieltafel. Dabei gelten dieselben Regeln wie beim Startstein.
Zieht den Spielstein so weit herunter, bis er entweder am unte-
ren Rand der Spieltafel oder an anderen, bereits platzierten
Steinen anstoRt (siehe Abbildung B).




Dabei gilt:

- lhr legt alle den gleichen Spielstein.

- Wird eure Startkarte aufgedeckt, setzt ihr bei diesem Zug aus.

- Kein Spielstein darf links oder rechts {iber den Rand hinaus-
ragen. Nach oben darf er jedoch iiber das Punkte-Raster
hinausgehen.

- Ihr diirft auch auf das Legen eines Spielsteins verzichten!
Wenn ein Spielstein bei euch nicht gut passt oder ihr ihn nicht
platzieren kénnt, dann legt ihn stattdessen zur Seite. In einer
Runde diirfen das beliebig viele Spielsteine sein.

Tipp: Manchmal wiirden beim Legen eines Steins zu viele
Liicken entstehen. Daher macht es Sinn, hier darauf zu verzich-
ten. Aber da jeder Spielstein bei jeder Runde nur einmal vor-
kommt, kann er spiter nicht mehr verwendet werden.

Achtung: |hr diirft keine Spielteile in Liicken einfiigen, die von
oben nicht erreichbar sind. (siehe Abbildung C und D)!

Habt ihr alle den abgebildeten Spielstein platziert? Dann deckt
ihr die nichste Baukarte auf. Legt sie offen auf die eben aufge-
deckte Karte und bildet so einen Ablagestapel. Ihr nehmt nun
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wieder alle den gezeigten Spielstein und legt ihn auf eure
Spieltafel.

Ende der Spielrunde

Sobald der Baukartenstapel aufgebraucht ist, endet die Runde
und es kommt zur ersten Wertung.

Fiir die zweite Runde legt ihr die Spieltafel mit dem Spiel 2 nach
oben. Start- und Baukarten mischt ihr und schon geht’s wieder
los.

Wertung
Die Spiele werden unterschiedlich gewertet. Notiert eure
Punkte auf einem Blatt Papier.

Spiel 1:

Fir jede vollstandige (=liickenlose) waagerechte Reihe gibt es
1Punkt. Ihr kdnnt somit hochstens 10 Punkte erreichen. Habt ihr
Liicken gelegt, dann zdhlen diese keine Minuspunkte. Es ist
somit gleichgiiltig, ob ihr eine oder mehrere Liicken in einer
waagerechten Reihe habt. Leider bekommt ihr hier aber eben
auch keinen Punkt gut geschrieben.

Spiel 2:

Auch hier werden komplette waagerechte Reihen mit 1 Punkt
gewertet. Besonderheit: Hier gibt es 9 Symbolfelder. Wenn ein
solches Feld offen liegt, zahlt es wie ein gelegtes Feld in der
Reihe mit. Sieht man am Schluss genau 3 Symbole einer Farbe,
gibt es dafiir 3 Bonus e

Bei Spiel 2 sind also maximal 19 Punkte erreichbar: 10 Punkte fiir
vollstandige Reihen und 9 Bonuspunkte fiir gleiche Symbole.
Fiir Liicken, die auBerhalb der Symbolfelder entstehen, werden
wie in Spiel 1 keine Minuspunkte abgezogen.




Ende des Spiels
Nach der zweiten Runde endet das Spiel. Zahlt eure Punkte aus
der ersten und zweiten Wertung zusammen. Wer die hochste
Summe hat, ist Fits-Meister. Doch schon wartet die nachste
Herausforderung...

Solo-Variante
Notiere die Punkte, wenn du allein Spiel 1 und 2 spielst. Zahle
beide Werte zusammen. Wie gut hast du abgeschnitten?

Uber 16 Punkte: Fits-Meister
14 - 16 Punkte: Stapel-Star
11-13 Punkte: Schlauer Mauerbauer
8 —10 Punkte: Lucky Liick
5 —7 Punkte: Kanten-Knobler
Bis zu 4 Punkte: Fitselchen
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Méchtet ihr noch mehr SpielspalR mit Fits?
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Jeux Ravensburger® n°® 23 298 7 @
Pour1a 4 joueurs de 8 a 99 ans.

Auteur : Reiner Knizia

Design : DE Ravensburger, die licht gestalten,
Schwarzschild, die kommunikatur

Rédaction : Monika Gohl

Contenu :
52 piéces, 4 planches imprimées recto verso,
4 cadres en plastique, 4 cartes Départ, 13 cartes Piéce

But du jeu
A Fits, chaque joueur essaye de compléter sa planche avec des
piéces pour marquer le maximum de points.

Préparation
Avant la premiére partie, détacher soigneusement tous les élé-
ments des planches prédécoupées.

Chaque joueur recoit un cadre en plastique, toutes les piéces de
la couleur choisie et la planche correspondante. De 13 3 joueurs,
le matériel non utilisé est remis dans la boite.

Mélanger séparément les 4 cartes Départ violettes et les
13 cartes Piéce roses et placer les deux paquets au milieu de la
table, face cachée. Prévoir en plus une feuille de papier et un
crayon pour noter les points.



Déroulement de la partie
pour 2 a 4 joueurs

La partie se déroule en deux manches. Au cours de la premiére,
les joueurs insérent la planche marquée 1dans leur cadre plasti-
que ouvert sur le dessus.

Tirage de la carte Départ et placement de la 1 piéce

Chagque joueur tire I'une des quatre cartes Départ ; jusqu’a la fin
de la manche, elle restera devant eux, face visible. Placer la piéce
indiquée sur sa planche comme piéce de départ.

Régles de base

« Chacun est libre de choisir la colonne.

- La piéce peut étre tournée dans n'importe quel sens. Chacune
offre jusqu’a 8 possibilités.

Placement correct : Placer la piéce en haut de la planche et la
faire glisser en ligne droite jusqu’en bas (voir illustration A). Il est
interdit de tourner ou de déplacer la piéce vers la droite ou la
gauche dans une autre colonne pendant la descente.

Pioche des cartes Piéce et placement des piéces

Une fois la piéce de départ placée, retourner la carte supérieure
de la pioche. Chaque joueur prend la piéce correspondante dans
sa réserve et la place en haut de sa planche. Les régles restent
les mémes que pour la piéce de départ. Chacun fait glisser la
piéce vers le bas jusqu’a ce qu’elle atteigne le bord inférieur ou
qu’elle soit bloquée par une piéce déja placée (voir illustration
B).
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Régles a respecter :

« Tous les joueurs placent la méme piéce.

« Si la carte correspond a la carte Départ d’un joueur, celui-ci
passe un tour.

« Aucune piéce ne doit dépasser des bords droit ou gauche,
mais peut parfaitement déborder en haut de la grille.

+ Un joueur peut renoncer a placer une piéce : si une piéce ne
s’adapte pas bien ou s'il ne peut pas la placer, il la met de coté.
Un joueur peut ainsi mettre autant de piéces de c6té qu'il veut
au cours d’'une manche. )

Conseil : Le placement d’une piéce laisserait parfois trop de
trous. Il est donc préférable d’y renoncer. Mais comme chaque
piéce n'apparait qu’une fois par tour, elle ne pourra plus étre uti-
lisée par la suite.

Attention : || est interdit d’insérer une piéce dans un trou qui
n’est pas accessible par le haut. (voir illustrations C et D) !

Une fois que chacun a placé la piéce représentée, une nouvelle
carte Piéce est retournée et placée sur la carte précédente, for-
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mant ainsi une pile de défausse. Chaque joueur prend alors la
piéce représentée pour la placer sur sa planche.

Fin de la manche

La manche prend fin dés que le paquet de cartes Piéce est épui-
sé et un premier décompte a lieu.

Pour la seconde manche, insérer la planche du cété 2.
Remélanger les cartes Départ et Piéce... et la partie reprend.

Décompte
Le décompte des points différe selon les manches. Noter les
points sur une feuille.

Manche 1:

Chaque rangée compléte (= sans trou) rapporte 1 point. Le maxi-
mum est de 10 points. Chaque trou laissé ne fait perdre aucun
point. Peu importe donc qu’il y ait un ou plusieurs trous dans
une méme rangée. Mais par contre, celle-ci ne rapporte aucun
point.

Manche 2:

La aussi, chaque rangée compléte rapporte 1 point.

Particularité : La planche posséde 9 cases Symbole. Chacune de
ces cases visibles dans une rangée compte comme une case
recouverte.

Ala fin de la manche, 3 symboles visibles de méme couleur rap-
portent 3 points de bonus.

Dans cette version, le maximum de points possibles est donc de
19 : 10 points pour les rangées complétes + 9 points de bonus
pour les symboles identiques. Comme dans la version 1, les trous
autres que les cases Symbole ne font perdre aucun point.
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Fin de la partie

La partie s’arréte aprés la seconde manche. Les points des man-
ches 1 et 2 sont additionnés. Le joueur qui posséde le total le
plus élevé est le « Magni-fits »... jusqu’au prochain défi...

Variante solo
Noter les points obtenus lors des manches 1 et 2. Résultat ?

Plus de 16 points : Magni-fits
De 14 a 16 points : Pro-fits
De 11 a 13 points : Béné-fits
De 8 a 10 points : Justi-fits
De 5 a 7 points : Malé-fits
Jusqu’a 4 points : Néo-fits
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Et pour des heures de jeu supplémentaires...
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