
Spielanleitung



ÉVORA2

EINFÜHRUNG

Außerdem kannst du Karten 
nutzen, um noch mehr

Möglichkeiten zu haben.

Versuche,
möglichst viele
Siegpunkte (SP)

zu sammeln.
Du erhältst

Siegpunkte für:

Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!

• die Säulen-
teile, die du 
platzierst.

 • Mehrheiten bei einzelnen
Säulen und Mehrheiten bei

den Höhen aller Säulen.

• deine genutzten 
Kaiserbonusplättchen.

In deinem Zug bewegst du deinen Arbeiter auf der Baustelle weiter und wählst dadurch eine Aktion, die du ausführst. Du könntest zum Bei-
spiel an einer Säule weiterbauen.

In der portugiesischen Stadt Évora – die damals noch Ebora Liberalitas Julia hieß – wurde im 1. Jhd. ein 
römischer Tempel erbaut. Von seinen Säulen sind 14 bis heute erhalten geblieben. In diesem Spiel geht 
es darum, sie zu bauen!

Personen: 2–4 - Alter: ab 8 Jahren - Dauer: 60 Min.

Im Folgenden werden die Regeln für das Spiel zu 
viert beschrieben. Änderungen für das Spiel zu 

zweit und zu dritt erkennt ihr an diesen Symbolen:
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Diese Spielanleitung

1 Startmarker

1 Spielbrett 36 Karten:

44 Arbeiter
(je 11 von jeder Farbe)

56 farbige Steine
(je 14 von jeder Farbe)

24 farbige Kapitelle 
(je 6 von jeder Farbe)

12 weiße Steine

4 Punktemarker
(je 1 von jeder Farbe)

8 Kaiserbonusplättchen
(je 2 von jeder Farbe)

4 Sofortbonusplättchen

Vorderseite

Rückseite

Rück-
seite

Vorderseite

1 Zenturio

9 Architekt-
Karten

9 Statthalter-
Karten

9 Kaiser-
Karten

9 Zenturio-
Karten

5

Spielmaterial

SÄULENTEILE
Mit ihnen baut ihr die Säulen.
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Wählt alle jeweils eine Farbe und nehmt euch davon: 14 Steine, 6 Kapitelle, 11 Arbeiter 

und 2 Kaiserbonusplättchen (mit der Seite mit 3 SP nach oben). Legt dieses Spielmate-

rial für alle sichtbar in euren eigenen Vorrat vor euch ab.

Legt eure Punktemarker an den Anfang der Punkteleiste.

Legt die 12 weißen Steine auf die Felder des Steinbruchs.

Stellt den Zenturio wie abgebildet auf die Baustelle (auf das Feld oben links).

Die älteste Person beginnt und

nimmt sich den Startmarker.

Legt die 4 Sofortbonusplättchen in die Mitte des Tempels.

Teilt die Karten nach Art (auch zu erkennen an der Farbe) in 4 Stapel auf. Mischt jeden 

Stapel einzeln und legt die 4 Stapel o�en in die Mitte des Tempels.

Die Person mit dem Startmarker stellt 1 ihrer Arbeiter auf ein Feld ihrer Wahl auf der 

Baustelle. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter und alle anderen stellen ebenfalls

1 ihrer Arbeiter auf ein Feld ihrer Wahl auf der Baustelle.

WICHTIG: Ihr dürft eure Arbeiter nur auf freie Felder stellen!

Im Spiel zu zweit: Ihr stellt abwechselnd immer 1 eigenen Arbeiter auf ein Feld eurer 

Wahl. Wiederholt das so lange, bis ihr beide jeweils 2 Arbeiter platziert habt.

WICHTIG: Ihr dürft eure Arbeiter nur auf freie Felder stellen!

Jetzt seid ihr bereit, loszuspielen!

Spielaufbau
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Im Spiel zu zweit: Deckt mit 4 Kapitellen einer 

ungenutzten Farbe 4 Säulenfelder ab.

Im Spiel zu dritt: Deckt mit 2 Kapitellen der ungenutzten Farbe 

die 2 Säulenfelder unten links und rechts im Tempel ab. Auf diesen 

beiden Säulenfeldern 

könnt ihr nicht bauen. 

Ihr habt also nur 12 ver-

fügbare Säulenfelder.

Baustelle

Steinbruch Tempel
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Spielablauf

Bewege deinen Arbeiter

Eine Partie ÉVORA verläuft über mehrere 
Runden. In jeder Runde beginnt die Person 
mit dem Startmarker und ihr seid nachein-
ander im Uhrzeigersinn am Zug.

Jeder Zug besteht aus 2 Phasen:

1 - Bewege deinen Arbeiter
Du musst deinen Arbeiter auf der Baustelle 
bewegen.

Im Spiel zu zweit: Wähle
1 deiner zwei Arbeiter auf
der Baustelle und bewege ihn.

Suche im Uhrzeigersinn von deinem Arbeiter aus die nächste Gruppe aus 3 aufeinanderfolgenden freien Feldern. Wähle 1 dieser Felder und 
bewege deinen Arbeiter dorthin.

WICHTIG: Du darfst deinen Arbeiter nur auf ein freies Feld stellen.

OK OK OK

OKOKOK

Beispiel 1:
Pink ist am Zug. Die nächste Gruppe aus 3 freien Feldern ist direkt vor ihrem 
Arbeiter. Sie wählt also 1 dieser drei Felder und bewegt ihren Arbeiter dorthin.

Beispiel 2:
Grün ist am Zug. Die nächste Gruppe aus 3 freien Feldern ist hinter dem gel-
ben Arbeiter und dem Zenturio. Grün wählt 1 dieser Felder und bewegt ihren 
Arbeiter dorthin. 

2 - Wähle 1 der folgenden Optionen: 

- Ziehe 1 Karte - Seite 7

Du darfst vor oder nach dem Ziehen Karten von deiner Hand ausspielen. - Seite 9

- Nutze die Baustellenaktion
Führe die Aktion des Feldes aus, auf dem der Arbeiter ist, den du bewegt hast. - Seite 7

Du darfst vor oder nach der Aktion Karten von deiner Hand ausspielen. - Seite 9

Danach endet dein Zug und die Person links von dir ist an der Reihe.
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Ziehe 1 Karte

Nutze die Baustellenaktion

Entscheidest du dich für diese Option, zie-
he 1 Karte von einem der vier Stapel. Lege sie 
verdeckt vor dir ab. Du nimmst sie erst nach 
dem Ende deines Zuges auf die Hand.

WICHTIG: Du darfst die Karte, die du ziehst, 
erst ab deinem nächsten Zug nutzen.

Ist der Stapel, von dem du eine Karte ziehen 
möchtest, leer, erhältst du sofort 2 SP, statt 
eine Karte von dort zu ziehen. Rücke deinen 
Punktemarker auf der Punkteleiste entspre-
chend vor.

Du darfst vor oder nach dem Ziehen Karten von deiner Hand ausspielen. - Seite 9

Du darfst vor oder nach der Aktion Karten von deiner Hand
ausspielen. - Seite 9

Entscheidest du dich für diese Option, musst du die Aktion des Feldes ausführen, auf dem der Arbeiter ist, den du bewegt hast. Die Felder 
der Baustelle haben verschiedene Aktionen: Säulen bauen, Kaiserbonusplättchen platzieren, 2 Karten ziehen, Zenturio nutzen oder 
eine Karte im Tempel nutzen. 
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SÄULEN BAUEN
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Im Spiel zu
viert sind alle

14 Säulenfelder 
verfügbar.

Bei dieser Aktion musst du zunächst ein Säu-
lenfeld wählen, auf dem du bauen möchtest. 
Anschließend führst du die Aktion so voll-
ständig wie möglich aus.
Beim Platzieren von Säulenteilen (Steine und 
Kapitelle) im Tempel gelten folgende Regeln:

• Du darfst Steine auf jedes verfügbare Säu-
lenfeld (mit oder ohne Steine) legen.
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Lege 2 Steine deiner
Farbe auf 2 verschiedene

Säulenfelder (mit
oder ohne Steine).

Lege 1 Stein deiner
Farbe und 1 weißen Stein

auf 2 verschiedene
Säulenfelder (mit

oder ohne Steine).

Lege 1 Stein deiner Farbe
und 1 weißen Stein in der
abgebildeten Reihenfolge

auf dasselbe Säulenfeld
(mit oder ohne Steine).

Lege 1 Kapitell deiner
Farbe auf eine Säule
und 1 weißen Stein

auf ein anderes Säulenfeld
(mit oder ohne Steine). 

Lege 1 Stein deiner
Farbe auf ein Säulenfeld
(mit oder ohne Steine).

Lege 1 Kapitell
deiner Farbe

auf eine Säule.
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Weiße Steine
Die weißen Steine im Steinbruch gehören niemandem 
und dürfen von allen platziert werden.
Platzierst du einen weißen Stein (egal in welcher Höhe), 
erhältst du immer 2 SP anstelle der normalen Siegpunk-
te.

Mehrheiten bei einzelnen Säulen
Um bei einer Säule die Mehrheit erreichen zu können, müssen mindestens
2 Säulenteile deiner Farbe in dieser Säule sein. Dabei zählen sowohl die Steine als 
auch das Kapitell mit. Bei Gleichstand hat die Person die Mehrheit, deren Säulen-
teil weiter oben liegt.

Sobald du die Mehrheit bei einer Säule hast, zeige das an, indem du sofort 1 Ar-
beiter aus deinem Vorrat oben auf diese Säule stellst. Falls bereits eine andere 
Person einen Arbeiter auf dieser Säule hat, weil sie dort bisher die Mehrheit hatte, 
nimmt sie ihn zurück in ihren Vorrat.

Weiße Steine werden beim Ermitteln der Mehrheiten ebenfalls berücksichtigt. 
Haben die weißen Steine bei einer Säule die Mehrheit, wird kein Arbeiter auf die-
se Säule gestellt, weil niemand von euch die Mehrheit hat.

OK

OK

OK OK OK OK OK

OK

• Immer wenn du ein Säulenteil platzierst, 
erhältst du sofort Siegpunkte für die Höhe, in 
der du es platziert hast. Rücke deinen Punk-
temarker entsprechend vor.

3 SP - Höhe 1

2 SP - Höhe 2

Nur
Kapitelle

Nur
Steine

1 SP - Höhe 3

3 SP - Höhe 4

5 SP - Höhe 5

• Jede Säule darf aus maximal 4 Steinen be-
stehen, die übereinander gestapelt werden.
• Du darfst Steine auf andere bereits vorhan-
dene Steine legen, egal welche Farbe sie ha-
ben.

• Ein Kapitell darfst du nur auf eine Säule le-
gen, die bereits aus 4 Steinen besteht.
• Auf jeder Säule darf nur 1 Kapitell liegen.

3 SP -

2 SP -

1 SP -

3 SP -

5 SP -
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Ziehe 2 Karten. Das Feld mit 
dieser Aktion zeigt, von wel-
chen beiden Stapeln du jeweils 
1 Karte ziehst. Lege diese Karten 
verdeckt vor dir ab. Du nimmst 
sie erst nach dem Ende deines 

Zuges auf die Hand.
Ist der abgebildete Stapel leer, erhältst du
2 SP, statt eine Karte von dort zu ziehen.

WICHTIG: Du darfst die Karten, die du ziehst, 
erst ab deinem nächsten Zug nutzen.

Wähle 1 der Karten-
arten, die auf dem 
Feld mit dieser Ak-
tion abgebildet sind. 
Nutze dann den 
E�ekt der obersten 

Karte dieser Art im Tempel.

WICHTIG: Du ziehst diese Karte 
nicht, sondern nutzt nur ihren 
E�ekt. Die Karte kommt da-
nach auch nicht zurück in die 
Schachtel.

Auf Seite 12 werden alle Karten-
e�ekte ausführlich beschrieben.

Durch dieses 
Feld zieht Blau 
1 Kaiser-Karte 
und 1 Archi-
tekt-Karte von 
den ent-
sprechenden 
Stapeln. 

EINE KARTE IM TEMPEL 
NUTZEN

ZENTURIO NUTZEN

2 KARTEN ZIEHENKAISERBONUSPLÄTTCHEN PLATZIEREN
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Lege 1 deiner Kaiserbonusplättchen neben 
ein beliebiges Säulenfeld, neben dem noch 
kein Kaiserbonusplättchen liegt. Dadurch 
erhältst du am Spielende zusätzliche Sieg-
punkte für Säulenteile deiner Farbe in die-
ser Säule. Drehe das Plättchen dabei NICHT 
um. Kaiserbonusplättchen können nur 
durch Karten und Sofortbonusplättchen 
umgedreht werden. - Seite 10 und 12

Gelb platziert ihr 
Kaiserbonusplättchen 
neben einer Säule mit 
vielen gelben Säulen-
teilen. Dadurch erhält 

Gelb am Spielende 
mehr Siegpunkte. 
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Gelb platziert ihr 
Kaiserbonusplättchen 

Bewege den Zenturio auf der Baustelle auf dieselbe Weise wie deinen Arbeiter und nutze die Aktion des Feldes, auf das du den 
Zenturio bewegst. WICHTIG: Durch die Aktion „Zenturio nutzen“ behandelst du den Zenturio wie einen deiner Arbeiter. Er ge-
hört bis zum Ende deines Zuges dir und bestimmt, was du tun kannst – etwa wenn du danach eine Karte von deiner Hand aus-
spielen möchtest (siehe unten). Nach deinem Zug gehört der Zenturio nicht mehr dir. Er bleibt auf dem Feld stehen, auf das du 
ihn gestellt hast, und kann wieder von allen genutzt werden. 

KARTEN AUSSPIELEN
Einmal in deinem Zug darfst du, BEVOR oder 
NACHDEM du 1 Karte ziehst oder die Baustel-
lenaktion nutzt, entweder: 
• 1 Karte von deiner Hand ausspielen, um ihren
E�ekt zu nutzen.
ODER
• 3 Karten von deiner Hand ausspielen, um ein
Sofortbonusplättchen zu nutzen.

1 Karte ausspielen,
um ihren E�ekt zu nutzen

Spiele 1 Karte aus und nutze sofort ihren E�ekt. 

Lege sie anschließend zurück in die Schachtel. Sie 
kann in dieser Partie nicht mehr genutzt werden.
Die Karte, die du ausspielst, muss dieselbe Farbe 
haben wie das Feld, auf dem der Arbeiter steht, den 
du bewegt hast. Falls du jedoch nach der Aktion 
„Zenturio nutzen“ eine Karte ausspielst, muss sie 
dieselbe Farbe haben wie das Feld, auf dem der 
Zenturio nun steht.

Du darfst pro Zug nur 1 Karte ausspielen, um ihren 
E�ekt zu nutzen. 

Führe den E�ekt deiner Karte immer so vollständig 
wie möglich aus.

Blau darf ihre lila 
Kaiser-Karte aus-

spielen, weil ihr 
Arbeiter auf einem 

lila Feld steht.

Auf Seite 12 werden alle Kartene�ekte ausführlich 
beschrieben. 
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3 Karten ausspielen, um ein Sofort-
bonusplättchen zu nutzen

Statt 1 Karte auszuspielen, um ihren E�ekt 
zu nutzen, darfst du 3 Karten auf einmal 
ausspielen, um 1 Sofortbonusplättchen 
vom Tempel zu nutzen. Die 3 ausgespiel-
ten Karten dürfen beliebige Farben haben. 
Lege sie zurück in die Schachtel, ohne 

ihre E�ekte zu nutzen. Nachdem du ein Sofortbonus-
plättchen genutzt hast, kommt es zurück in die Schach-
tel – es kann in dieser Partie nicht mehr genutzt werden. 
Führe den E�ekt eines Sofortbonusplättchens immer so 
vollständig wie möglich aus.

Das Spielende wird ausgelöst, sobald 1 der 
folgenden Bedingungen erfüllt ist:

• Eine Person platziert den letzten Stein im 
Tempel, sodass auf allen verfügbaren Säu-
lenfeldern Säulen mit 4 Steinen stehen. Ka-
pitelle werden hierbei nicht berücksichtigt.

ODER

• Eine Person platziert den letzten Stein ihrer 
Farbe im Tempel. Dabei ist egal, ob noch 
Säulen mit weniger als 4 Steinen im Tempel 
sind. 

Alle anderen, die in dieser Runde noch nicht 
am Zug waren, führen ihre Züge noch aus, 
sodass alle gleich oft am Zug waren. Danach 
endet das Spiel. 

Es folgt die Wertung eurer Siegpunkte. 
- Seite 11

Danke an alle, die dieses Spiel getestet haben: Alexandre 
Abreu, André Dias, André Goucha, André Martins, And-
ré Santos, André Tavares, Ângela Ribeiro, António Paiva, 
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Aurora Coelho, Bruno Maciel, Bruno Ribeiro, Carlos 
Martins, Carlos Ramos, Carlos Meinedo, Carolina Ma-
galhães Dias, Citie Lo, Daniel Alexandre, David Rodrigu-
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ca, Miguel Conceição, Miguel Costa, Miguel Lourenço, 
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Drehe deine 2 Kaiserbonusplätt-
chen um, sodass die Seite mit
5 SP oben liegt. Es spielt keine 
Rolle, ob sie bereits neben Säu-
lenfeldern liegen oder nicht.

Lege 3 Steine deiner Farbe auf
3 verschiedene Säulenfelder (mit 
oder ohne Steine).

Lege 2 Kapitelle dei-
ner Farbe auf 2 ver-
schiedene Säulen.

Lege 1 Kapitell deiner 
Farbe auf eine Säule. 
Lege 2 Steine deiner 
Farbe auf ein ande-
res Säulenfeld (mit 
oder ohne Steine).
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Kaiserbonus
Bei jeder Säule, neben der eines deiner Kai-
serbonusplättchen liegt, erhältst du 3 SP oder 
5 SP für jedes Säulenteil deiner Farbe in die-
ser Säule, je nachdem welche Seite des Plätt-
chens oben liegt. 

Wertung
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Mehrheiten bei den 
Höhen aller Säulen
Wer auf Höhe 1 bei allen 
Säulen die meisten Steine 
hat, erhält 5 SP. Bei Gleich-
stand erhalten die daran Be-
teiligten jeweils 3 SP. 

Wer auf Höhe 2 bei allen 
Säulen die meisten Steine 
hat, erhält 10 SP. Bei Gleich-
stand erhalten die daran Beteiligten jeweils 
5 SP.

Wer auf Höhe 3 bei allen Säulen die meisten 
Steine hat, erhält 15 SP. Bei Gleichstand er-
halten die daran Beteiligten jeweils 8 SP. 

Wer auf Höhe 4 bei allen Säulen die meisten 
Steine hat, erhält 5 SP. Bei Gleichstand er-

halten die daran Beteiligten 
jeweils 3 SP.  

Wer bei allen Säulen die 
meisten Kapitelle hat, erhält 
10 SP. Bei Gleichstand er-
halten die daran Beteiligten 
jeweils 5 SP. 

WICHTIG: 
• Weiße Steine werden beim 

Ermitteln der Mehrheiten berücksichtigt. 
Stellt euch vor, sie gehören einer imaginä-
ren Person, deren Siegpunkte ihr nicht auf-
schreibt. 

• Um bei einer Höhe die Mehrheit erreichen 
zu können, müssen mindestens 2 Säulentei-
le deiner Farbe auf dieser Höhe sein.

Zähle deine Siegpunkte zusammen und rücke deinen Punktemarker entsprechend vor. Überschreitest du 100 SP, beginne wieder am An-
fang der Punkteleiste und zähle bei 101 weiter.

Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!

Bei Gleichstand gewinnt von den daran Beteiligten, wer weniger Säulenteile im eigenen Vorrat übrig hat (also mehr Säulenteile im Tempel 
platziert hat).
Herrscht erneut Gleichstand, gewinnt von den Beteiligten, wer in Zugreihenfolge weiter hinten sitzt.

Mehrheiten 
bei einzelnen 
Säulen
Du erhältst 5 SP für 
jeden Arbeiter dei-
ner Farbe oben auf 
den Säulen. (Dabei 
ist egal, aus wie vie-
len Säulenteilen die-
se Säulen bestehen.)

Zählt jeweils wie folgt eure Siegpunkte:
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In dieser Säule sind
4 gelbe Säulenteile

(3 Steine und 1 Kapitell). 
Das Kaiserbonusplätt-
chen von Gelb neben 

dieser Säule zeigt 5 SP. 
Gelb rechnet also

5 SP x 4 Säulenteile
und erhält 20 SP.

Höhe 1 - Es herrscht Gleichstand um 
die Mehrheit zwischen Gelb und Grün, 
also erhalten sie beide jeweils nur 3 SP.

Höhe 2 - Es herrscht Gleichstand um 
die Mehrheit zwischen Rosa und den 
weißen Steinen. Rosa erhält also nur
5 SP. 

Höhe 3 - Blau hat die Mehrheit und er-
hält dafür 15 SP.

Höhe 4 -  Blau hat die Mehrheit und 
erhält dafür 5 SP.

Höhe 5 - Niemand hat mindestens
2 Säulenteile auf dieser Höhe. Daher 
hat niemand die Mehrheit.Beispiel für die Mehrheiten bei den Höhen aller Säulen 

(aus Platzgründen werden hier nur 5 Säulen gezeigt):



ÉVORA12

?
5

10
15

5
105

3
2

1
3

5

Karteneffekte

Wähle 1 Säule und erhalte 
Siegpunkte für alle Säulen-
teile deiner Farbe darin:
Höhe 5 = 5 SP
Höhe 4 = 3 SP
Höhe 3 = 1 SP
Höhe 2 = 2 SP
Höhe 1 = 3 SP
Falls neben dieser Säule 
eines deiner Kaiserbonus-
plättchen liegt, zählt es hier-
bei nicht mit.

Lege 1 deiner Kaiserbonus-
plättchen neben ein Säu-
lenfeld, neben dem noch 
kein Kaiserbonusplättchen 
liegt. 
WICHTIG: Drehe das Plätt-
chen dabei nicht um. Zeigt 
das Plättchen aktuell 5 SP, 
legst du es also mit dieser 
Seite nach oben.

Wähle 1 Säulenfeld (mit oder 
ohne Steine) und lege 1 Stein 
deiner Farbe und 1 weißen 
Stein in der abgebildeten 
Reihenfolge darauf. Führe 
diesen E�ekt so vollständig 
wie möglich aus. 

Lass den Zenturio mit 1 be-
liebigen Arbeiter auf der 
Baustelle die Plätze tau-
schen (es darf auch deiner 
sein). Nutze die Aktion des 
Feldes, auf das du den Zen-
turio stellst.

Stelle den Zenturio auf ein 
beliebiges freies Feld auf der 
Baustelle und nutze die Ak-
tion dieses Feldes. 

WICHTIG: Hierbei gelten 
nicht die normalen Regeln 
für das Bewegen.

Bewege den Zenturio auf 
dieselbe Weise wie deinen 
Arbeiter und nutze die Ak-
tion des Feldes, auf das du 
den Zenturio bewegst. Es 
gelten die normalen Regeln 
für das Bewegen. - Seite 6

Wähle 1 Säulenfeld (mit oder 
ohne Steine) und lege 1 Stein 
deiner Farbe darauf. 

Wähle 1 Säulenfeld (mit oder 
o h n e  S t e i n e )  u n d  l e g e
2 Steine deiner Farbe darauf. 
Führe diesen E�ekt so voll-
ständig wie möglich aus. 

Drehe 1 deiner Kaiserbo-
nusplättchen um, sodass 
die Seite mit 5 SP oben liegt. 
Es spielt keine Rolle, ob es 
bereits neben einem Säu-
lenfeld liegt oder nicht.

Wähle 1 der vier Kartenar-
ten und nutze den E�ekt der 
obersten Karte dieser Art im 
Tempel.

WICHTIG: Du ziehst diese 
Karte nicht, sondern nutzt 
nur ihren E�ekt. Sie kommt 
danach auch nicht zurück 
in die Schachtel. 

Du erhältst 5 SP 
für jeden Arbei-
ter deiner Farbe 
oben auf den 
Säulen (m a x.
15 SP). (Dabei 
ist egal, aus wie 
vielen Säulen-
teilen diese Säu-
len bestehen.)

Wähle eine Höhe, bei der du die Mehr-
heit hast, und erhalte entsprechend 
Siegpunkte:
Höhe 5 = 10 SP (5 SP bei Gleichstand)
Höhe 4 = 5 SP (3 SP bei Gleichstand)
Höhe 3 = 15 SP (8 SP bei Gleichstand)
Höhe 2 = 10 SP (5 SP bei Gleichstand)
Höhe 1 = 5 SP (3 SP bei Gleichstand)
Bei einem Gleichstand erhalten die an-
deren Beteiligten keine Siegpunkte und 
du erhältst nur die Siegpunkte, die bei 
Gleichstand gelten. Um bei einer Höhe 
die Mehrheit erreichen zu können, 
müssen mindestens 2 Säulenteile deiner 
Farbe auf dieser Höhe sein.




