Das turmulente Auf- und Abbauspiel

fiir 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: KRAG Team (Wolfgang Kramer, Hans Raggan, Jirgen P. K. Grunau)
Design: Heiner Buck, Walter Pepperle, Schwar. d, DE Ravensburger

Ravensburger Spiele® Nr. 26 485 8

Inhalt: 1 Phasentafel mit Anzeigechip

60 Punktechips
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Liebe Spieler!
= Bevor ihr diese Anleitung lest, baut zuerst das Spiel auf, wie es

0| auf dem beiliegenden UBERSICHTSBLATT gezeigt ist. Eine Beispielrunde zu den
wtchtlgsten Spielregeln findet ihr auf der Ruckseue des Ubersichtsblatts.
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Spielidee und Spielziel

Die Spieler bauen wahrend vier Spielphasen immer
hohere Tiirme, rdumen sie wieder ab und schlagen
gegnerische Figuren vom Spielplan. Dafiir erhalten
sie Punktechips. Wer am Spielende die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Spielablauf

(Regelergdnzungen fiir 2 Spieler stehen auf Seite 4]

Der Spieler, der bislang das hdchste Gebdude

besucht hat, beginnt. Danach verlduft das Spiel im

Uhrzeigersinn reihum. Wer an der Reihe ist,

® entscheidet sich fiir genau eine der weiter unten
beschriebenen Aktionen,

® legt dann die fiir die Aktion bendtigten Farbkarten
offen auf den Ablagestapel,

o fiihrt danach die Aktion aus

® und zieht abschlieBend vom Nachziehstapel so
viele Karten, dass er wieder 5 Karten auf der
Hand halt. (Ist der Nachziehstapel aufgebraucht,
wird der Ablagestapel gemischt und bildet den
neuen Nachziehstapel.)

AnschlieBend ist der nachste Spieler an der Reihe usw.

Die Aktionen:

Es gibt sechs verschiedene Aktionen:
* Figur einsetzen

* Figur ziehen

® Turm abraumen

® Turm bauen

® Figur schlagen

 Karten tauschen

! Achtung, generell gilt:
1. Alle Spielfiguren und Tiirme sind Hindernisse. Sie
kdnnen nie von Figuren iibersprungen werden.
2. Auf einem Feld kann immer nur 1 Figur bzw.
1 Turm stehen.

Bitte schaut euch auch die BEISPIELE zu
den einzelnen Aktionen an, die ihr auf
der Riickseite des Ubersichtsblatts findet.
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® Figur einsetzen  siche BEISPIEL )

Um eine eigene Figur auf dem Spielplan einzusetzen,
legt der Spieler eine seiner Farbkarten auf den
Ablagestapel. Dann setzt er die Figur von einer
beliebigen Spielplanseite aus ein: Dazu wahlt er eine
beliebige Reihe und zieht die Figur von auBen in
gerader Linie (nicht diagonal) bis auf das erste Feld
der ausgespielten Farbe.

Zur Erinnerung: Ist der Weg dorthin durch einen
Turm/eine Figur blockiert, kann der Spieler das
gewiinschte Feld von dem gewéhlten Ausgangs-
punkt nicht erreichen.

® Figur ziehen siche BEISPIEL @)

Wer eine eigene Figur, die auf dem Spielplan steht,
auf ein anderes Feld ziehen mochte, legt eine seiner
Farbkarten auf den Ablagestapel. Dann zieht er die
Figur von dem Feld, auf dem sie steht, in waage-
rechter oder senkrechter Linie auf das erste Feld
der ausgespielten Farbe, das in der gewahlten
Richtung liegt.

e Turm abriiumen siehe BEISPIEL )

Um einen Turm abzurdumen, muss eine eigene Figur
in waagerechter oder senkrechter Linie den Turm
erreichen (= seinen Platz einnehmen). Das ist nur
moglich, wenn keine der im Turm vertretenen
Farben auf dem Weg zum Turm vorkommt.
AuBerdem muss der Spieler fiir jeden Block des
Turms eine Karte der entsprechenden Farbe auf den
Ablagestapel legen.

Dann nimmt er sich den Punktechip sowie alle
Blcke des Turms und legt alles offen vor sich ab.
Danach stellt er seine Figur auf das Feld, auf dem
zuvor der Turm stand.

Hinweis: Welche Tiirme abgerdumt werden diirfen, hingt
von der Spielphase ab (s. Seite 4). Fiir das Abrdumen

von Tiirmen ist unerheblich, wer sie gebaut hat. Ein Turm
kann immer nur komplett abgerdumt werden. Bei , Figur
einsetzen” kann kein Turm abgerdumt werden, da die Figur
dabei auf ein unbesetztes Feld gesetzt werden muss.



7er-Regel:

Hat ein Spieler 7 oder mehr Blocke vor sich liegen,
darf er solange keine Tiirme mehr abraumen, bis er
durch das Bauen von Tiirmen wieder weniger als 7
Bliicke besitzt. Alle anderen Aktionen darf er wie
gewohnt ausfiihren.

Beispiel A: Anne hat 6 Blécke vor sich liegen. Sie raumt
einen 3er-Turm ab. Nun hat sie 9 Bldcke. Erst wenn sie
durch die Aktion , Turm bauen” wieder unter die Grenze
von 7 Blacken gekommen ist, darf sie erneut Tiirme
abriumen.

e Turm bauen siche BEISPIEL @)

Um einen Turm zu bauen, wahlt der Spieler aus den
vor ihm liegenden Blacken eine Kombination, zu der
er die passenden Karten auf der Hand halt: Fiir jeden
ausgewahlten Block bendtigt er eine Karte der
entsprechenden Farbe.

Er legt die Karten auf den Ablagestapel und stellt
den Turm auf ein Feld, auf dem eine eigene Figur
steht. Die Figur nimmt er wieder an sich: er kann sie
in einem spateren Zug erneut einsetzen. Auf den
Turm kommt ein Punktechip aus dem allgemeinen
Vorrat. Sein Wert entspricht der Hohe des Turms.
Der Spieler erhdlt vom allgemeinen Vorrat einen
Punktechip mit demselben Wert und legt ihn offen
vor sich ab.

Hinweis: In welcher Héhe Tiirme gebout werden diirfen,
hdngt von der Spielphase ab (s. Seite 4). Wer einen Turm
baut, muss darouf achten, dass bereits vorhandene Tiirme
auf Nachbarfeldern von mindestens einer Seite zugénglich
bleiben.

ﬁ

* Figur schlagen  siche BEISPIEL @)

Um eine gegnerische Figur zu schlagen, muss der
Spieler 3 oder mehr Karten in der Farbe des Felds,
auf dem die gegnerische Figur steht, auf den
Ablagestapel legen. AuBerdem muss er sie mit einer
eigenen Figur in einer waagerechten oder senkrech-
ten Linie erreichen. Auf dem Weg dorthin darf die
Farbe, auf der die gegnerische Figur steht, nicht
vorkommen.

Die eigene Figur kommt auf das Feld der gegneri-
schen Figur. Die gegnerische Figur wird an den

betreffenden Spieler zuriickgegeben. Er kann sie
spater erneut einsetzen. Der schlagende Spieler
erhalt fiir jede eingesetzte Karte einen Punkt aus
dem allgemeinen Vorrat: bei 3 Karten 3 Punkte, bei
4 Karten 4 Punkte usw.

Hinweis: Bei der Aktion ,Figur einsetzen" kann keine Figur
geschlagen werden.

Joker

Der Joker gilt als eine Karte beliebiger Farbe.
Er kann bei jeder der zuvor beschriebenen
Aktionen (mit-)eingesetzt werden.

Beispiel B: Bea will eine gegnerische Figur schlagen,
die auf einem grauen Feld steht. Sie besitzt aber
lediglich zwei graue Karten. Daher setzt sie den Joker
als dritte graue Karte ein. Sie fiihrt die Aktion durch
und zieht anschlieBend zwei Karten nach.

Beispiel C: Chris méchte eine seiner Figuren auf ein
weiBes Feld ziehen, hat aber keine weile Karte. Er
nutzt den Joker als weiBe Karte und fiihrt die Aktion
«Figur ziehen" aus. Da er keine Farbkarte ausgespielt
hat, zieht er anschliefend auch keine Karte nach.

Hat der Spieler den Joker eingesetzt, dreht er
die Riickseite nach oben. Er kann ihn erneut
verwenden, wenn er ihn wieder aktiviert hat.
Dies passiert bei der Aktion ,Karten tauschen”.

kein BEISPIEL

e Karten tauschen

Bei dieser Aktion legt der Spieler 1 bis 5 seiner
Karten auf den Ablagestapel und nimmt sich
entsprechend viele neue vom Nachziehstapel.
AuBerdem darf er seinen Joker wieder aktivieren:
Dazu dreht er die Vorderseite nach oben. Ab seinem
nichsten Zug kann er ihn wieder einsetzen.



Spielphasen und Phasenwechsel

Das Spiel verlduft iber 4 Spielphasen und beginnt
mit Phase 1. Die Spieler diirfen in:

Phase 1 Tiirme exakt der Hohe 1 abrdumen
und exakt der Hohe 2 bauen.

Phase 2 Tiirme bis zur Hohe 2 abrdaumen
und exakt der Hohe 3 bauen.

Phase 3 Tiirme bis zur Hohe 3 abrdumen
und exakt der Hohe 4 bauen.

Phase 4 Tiirme bis zur Hohe 4 abrdumen
und exakt der Hohe 5 bauen.

Hinweis: Beim Bau eines Ser-Turms wird kein Punktechip
auf den Turm gelegt, da dieser nicht abgerdumt werden
kann. Natiirlich erhdlt der Spieler, der ihn bout, dennoch 5
Punkte.

Phasenwechsel:

Steht nur noch ein Turm der Maximalhéhe, die
gerade abgerdumt werden darf (also in Phase 1 ein
Ter-Turm, in Phase 2 ein 2er-Turm usw.), beginnt
sofort die nachste Phase. Der Spieler, vor dem die
Phasentafel liegt, muss auf den Phasenwechsel
achten. Er zieht sofort den Anzeigechip auf der
Phasentafel um eine Phase weiter und sagt die
neue Phase an.
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Spielende

Das Spielende wird eingelautet, sobald in der vierten
Spielphase nur noch ein d4er-Turm steht. Die laufen-
de Runde wird noch zu Ende gespielt, so dass alle
Spieler gleich oft an der Reihe waren.

(Zur Erinnerung: Der Spieler, vor dem die Phasenta-
fel liegt, hat begonnen.) Jeder Spieler zahlt seine
Punkte zusammen.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Bei Gleichstand gewinnt von diesen derjenige, der
mehr Blocke vor sich liegen hat.

Das Spiel fiir zwei

Im Spiel zu zweit bleibt ein Block pro Farbe in der
Schachtel. Die iibrigen werden wie gewohnt verteilt,
mit der folgenden Ausnahme: Es gibt keine Ter-
Tiirme. Dafiir werden 4 zusitzliche 2er-Tiirme auf
2 graue und 2 weil3e Felder verteilt, die ein Quadrat
zeigen.

Die 8 iibrigen Spielfiguren werden als neutrale
Figuren auf die noch unbesetzten Felder mit einem
Quadrat gestellt. Die neutralen Figuren kénnen
genauso geschlagen werden wie gegnerische
Figuren.

Die Spieler erhalten dafiir wie gewohnt Punktechips.
Geschlagene neutrale Figuren werden vom Plan
genommen und kommen nicht mehr ins Spiel. Da es
keine ler-Tiirme qgibt, beginnt das Spiel sofort mit
Phase 2.

Der Anzeigechip kommt entsprechend bereits zu
Beginn auf Feld 2 der Phasentafel.

Was gern vergessen wird

® Der Phasenwechsel: Der Startspieler muss auf den
Phasenwechsel achten.

¢ Die 7er-Regel: Wer 7 oder mehr Blacke vor sich
liegen hat, darf erst wieder Tiirme abraumen,
wenn er durch die Aktion ,Turm bauen" wieder
weniger als 7 Blocke vor sich liegen hat.

 Karten tauschen: Denkt daran, euren Joker zu
aktivieren, wenn ihr Karten tauscht.

® Nachziehen von Karten: Am Ende des Zugs immer
so viele Karten nachziehen, dass man wieder 5
Karten auf der Hand halt.

Die Verwendung des Titels BLOX erfolgt mit freundlicher Genehmigung
von Steffen-Spiele.
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SPIELAUFBAU 2. Bliicke

/' Baut zuerst BLOX nach dieser Besch reibung auf.
Lest bitte erst dann die Spielanleitung.

< B, Joker
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