






In roten und gelben Bereichen müssen alle Zahlen  
verschieden sein. Es darf sich keine Zahl doppeln.

In lila Bereichen dürfen nur maximal zwei verschie-
dene Zahlen eingetragen werden. Drei oder mehr 
verschiedene Zahlen sind nicht erlaubt.

In orangefarbenen Bereichen dürft ihr entweder nur  
Zahlen von 1–3 oder nur Zahlen von 4–6 eintragen.

BEISPIEL – LEVEL 1: 
Es wurden eine 2 und eine 5 gewürfelt. Daher dürft ihr 
auf eurem Blatt eine 2 neben einer 5 oder eine 5 neben 
einer 2 eintragen.  
Auf der Abbildung seht 
ihr eine Spielsituation, 
bei der bereits mehrere 
Zahlen über einige 
Runden eingetragen 
wurden. Alle (grund-
sätzlich) denkbaren 
Eintragungen sind hier 
dargestellt durch rote 
und grüne 2er und 
5er. Die grünen Zahlen 
zeigen euch, wo es erlaubt wäre, die jeweilige Zahl einzutra-
gen. Die roten Zahlen zeigen euch, welche Eintragungen nicht 
erlaubt sind, weil sie gegen die Regeln der jeweiligen Bereiche 
verstoßen würden:
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 Die 5 im oberen blauen Bereich ist rot, da dort alle Zahlen 
gleich sein müssen und bereits 2er eingetragen wurden.  
Also geht hier nur noch eine 2.

 Die 5 im oberen lila Bereich ist auch nicht erlaubt, da hier 
höchstens zwei verschiedene Zahlen eingetragen werden 
dürfen. Da dort schon eine 6 und eine 4 stehen, kommt die 5 
nicht infrage.

 Auch die 5 im linken roten Bereich könnt ihr nicht eintragen, 
weil dort nur unterschiedliche Zahlen erlaubt sind und in diesem 
Bereich bereits eine 5 eingetragen wurde. Dies trifft ebenso auf 
die zwei rot markierten 5er im rechten roten Bereich zu, da hier 
ebenfalls schon eine 5 eingetragen wurde.

 Die 2 im rechten blauen Bereich, in dem nur gleiche Zahlen 
erlaubt sind, ist rot markiert, da hier nur noch 4er eingetragen 
werden dürfen.

BEREICH VERVOLLSTÄNDIGEN
Wenn ihr einen Bereich komplett habt, ruft ihr umgehend, 
welcher Bereich von euch vervollständigt wurde (z. B.: „Blau, 
links!“). Wenn das noch keine andere Person geschafft hat, 
umkreist du den höchsten der drei Punktwerte in diesem 
Bereich, während alle anderen diesen Wert bei sich durchstrei-
chen. Diese Punkte trägst du anschließend auf der Zählleiste 
am oberen Rand deines Blattes ein, indem du die entsprechen-
den Punkte abkreuzt.

 
Sollte es einer anderen Person später im Spiel gelingen,  
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denselben Bereich zu vervollständigen, erhält sie den zweiten 
Punktwert, umkreist diesen, und alle anderen Personen streichen 
ihn durch. Auch diese Person trägt dann den jeweiligen Punktwert 
auf ihrer Zählleiste ab.
Wenn mehrere Personen im selben Zug den gleichen Bereich 
vervollständigen, bekommen sie auch alle den gleichen Punkt-
wert und umkreisen diesen. Der dritte Punktwert für einen 
Bereich wird nie durchgestrichen. Alle, die einen Bereich vervoll-
ständigen, können zumindest diese Punkte noch erreichen. Auch 
wenn ihnen die höheren Punkte schon weggeschnappt wurden.

SPIELENDE
Wenn ihr nach einigen Runden 
mehrere Bereiche vervollständigt habt 
und jemand nach dem Abkreuzen der 

Punkte auf der Zählleiste einen bestimmten Punktwert erreicht 
(oder überschreitet), endet das Spiel. 
 
Habt ihr mit 5 oder mehr Personen gespielt, müsst ihr 20 
Punkte erreichen. Bei 4 Personen sind es 22 Punkte und bei  
3 Personen 24. Wenn ihr zu zweit spielt, müssen mindestens 
26 Punkte erreicht werden. Wenn du das geschafft hast, hast 
du gewonnen. 
Es kann passieren, dass mehrere Personen gleichzeitig die 
nötigen Punkte erreichen oder überschreiten. In diesem Fall 
gewinnt die Person mit den meisten Punkten. Bei einem 
Gleichstand haben alle die Personen mit dem höchsten Punkt-
wert gewonnen.
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SOLOVARIANTE
Du kannst „BRILLIANT“ auch allein spielen! Die Grundregeln 
bleiben gleich, aber es gibt eine Besonderheit. Anstatt die 
Punkte wie üblich auf der Zählleiste zu markieren, kreist du 
nur die Punktwerte deiner abgeschlossenen Bereiche ein. 
Die Zählleiste hat jetzt eine neue Rolle: Hier zählst du deine 
Würfeldurchgänge. Nach jedem Wurf und bevor du eine Zahl in 
dein Raster einträgst, machst du einen kleinen schrägen Strich 
auf der Zählleiste. Jedes Feld bekommt zwei solcher Striche.  

Einen von links nach rechts und einen von rechts 
nach links, sodass Kreuze entstehen.

Wenn du den zweiten Strich in ein Feld mit dem Solospieler-
Symbol setzt, musst du den höchsten aktuell verfügbaren 
Punktwert eines beliebigen Wertungsfelds durchstreichen – 
dieser Punktwert ist dann nicht mehr erreichbar, aber der 
niedrigere Punktwert ist noch möglich.  
Das Spiel endet nach 44 Würfen, nämlich wenn du das 22. 
Feld der Zählleiste mit zwei Strichen markiert hast. Dann 
zählst du alle eingekreisten Punktwerte deiner Wertungsfelder 
zusammen. Versuch, deinen Highscore für jedes Level immer 
wieder zu verbessern!
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