Leg’das Rohr

Spielanleitung
FUr 2 bis 5 Spieler ab 8 Jahren

Kurzbeschreibung des Spiels

Jeder Spieler muB eine eigene Rohrleitung bauen. Diese
Rohrleitung muR aus einer vorgegebenen Mindestanzahl von
Rohrstiicken (Karten) bestehen und sie darf auch nicht defekt
(undicht) sein; das heif3t, undichte Rohre miissen repariert sein.
Jeder Spieler erhalt zunachst funf Karten, plus ein Anfangsstiick
(Ventil) und ein Endstiick (Ablaufrohr).

-{i' Ablaufrohr

Jeder Spieler kann, wenn er an der Reihe ist, einen der
folgenden Schritte unternehmen:
¢ Er kann mit einer einwandfreien Rohrkarte (dicht) an seiner
eigenen Leitung weiterbauen.
¢ Er kann ein defektes Rohrstiick (undicht) in die Leitung eines
anderen Spielers einbauen (das dieser erst reparieren muf3,
bevor er an seiner Leitung weiterbauen kann).
¢ Er kann eine (unbrauchbare) Karte ablegen.
¢ Er kann ein defektes Rohrstlick seiner eigenen Leitung reparieren.
Am Ende seines Zuges erganzt jeder Spieler seine Karten in der
Hand wieder auf funf Stiick. Das Spiel gewinnt, wer zuerst eine
dichte Rohrleitung gebaut hat und dabei die vorgeschriebene
Mindestanzahl an Karten verwendet hat.

Ventil

Zum Spielgehoren

Das Spiel besteht aus 110 Rohrkarten und 10 Schraubenschlis-
seln.
Manunterscheidet:
« Kupferrohre, die niemals undicht werden und die auch nicht be-
schadigt werden kénnen.
« Bleirohre, die dicht sind, die aber undicht werden kénnen.
« Bleirohre, die bereits undichtt sind.
Die Rohrkarten zeigen funfverschiedene Formen:
Zwei Geraden, zwei Kniestlicke, ein T-Stlick. Dazu kommen vier Ar-
tenvon Verschlu3karten, die je vier Verschlisse zeigen.
Schilief3lich verbleiben noch die Anfangs- und Endstiicke (Ventil,
Ablaufrohr),

=il

Geraden




Ziel des Spiels

Jeder Spieler mul? eine eigene Rohrleitung bauen, in der das
Wasser vom Ventil bis zum Ablaufrohrflieen kann.

Diese Rohrleitung darf nicht undicht sein; zwar darf die Leitung
defekte Rohrstiicke enthalten - die aber repariert sein mussen.

Die Rohrleitung des Siegers muf3 eine bestimmte Mindestanzahl
an (gultigen) Karten enthalten; mafigebend dafir ist die Anzahl der
Mitspieler:

Anzahl Anzahl der Karten, aus denen
der die Rohrleitung mindestens
Spieler bestehen muf
2 15 Karten mindestens
3 12 Karten mindestens
4 10 Karten mindestens
5 8 Karten mindestens

Die Anfangs- und Endstticke (Ventil + Ablaufrohr) werden nicht
mitgezahlt.

Es gewinnt der Spieler, der eine solche Rohrleitung zuerst
fertiggestellt hat.

Vorbereitung des Spiels

Ausdem Kartenstapelwerdendie Ventile und Ablaufrohre
aussortiert.
Die restlichen Karten werden gemischt und jeder Spieler erhalt
verdeckt funf Karten.
DieverbleibendenKartenwerdenIndie Mitte der Spielflache (die
ziemlich grof3 sein sollte) gelegt.

Jeder Spieler erhalt: Weiter erhélt jeder Spieler:
* 5 Rohrkarten * 1 Ventilkarte

* 1 Ventilkarte » 1 Ablaufrohr-Karte

» 1 Ablaufrohr-Karte » 2 Schraubenschliissel

» 2 Schraubenschlissel

Jeder Spieler legt zun&chst seine Ventilkarte vor sich hin -
hochkant, nicht quer! Die Karte sollte rechts vom Spieler liegen,
damit die folgenden Karten nach links angelegt werden kénnen.
Ein Startspieler wird ermittelt, die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinn.

Tip: Es empfiehlt sich, mindestens soviele Runden zu spielen, wie
Mitspieler vorhanden sind - so hat jeder Spieler einmal den
Vorteil, Startspieler zu sein.

=

Links anlegen \__.I Ventilkarte



Ablauf des Spiels

Jeder Spieler, der an die Reihe kommt, muf3 einen der folgenden
vier Schritte unternehmen:

» Der Spieler kann seine eigene Leitung weiterbauen, indem er ein
einwandfreies Rohrstiick (dicht) an seine Leitung anfugt.
Dieses Rohrstiick kann aus Blei oder aus Kupfer bestehen.

Pro Zug darf nur einer dieser vier Schritte ausgefuhrt werden!

—_1 (dicht) (undicht)

Bau der eigenen Leitung Anlegen an fremder Leitung

Wenn ein Spieler an die Reihe kommt, und seine Rohrleitung ist
undicht, so muR3 zuerst die undichte Stelle repariert werden.

¢ Der Spieler kann ein defektes Rohrstlick (undicht) an die Leitung
eines Mitspielersanfiigen -andie zuletztliegende Karte anlegen
oder auf sie drauf legen (Details siehe ,,Undichte Rohrstiicke").
Ein Spieler darf ein defektes Rohrstiick nicht in seine eigene
Leitung einbauen und ein einwandfreies Rohrstiick nicht in die
Leitung eines anderen Spielers.

« Der Spieler kann eine Karte aus seiner Hand ablegen -offen, mit
dem Bild nach oben. Der Spieler kann auf diesem Weg versu-
chen, unbrauchbare Karten gegen benétigte Karten einzutau-
schen.

« Der Spieler mul? seine Rohrleitung reparieren, wenn sie undicht
geworden ist; das heil3t, wenn ein anderer Spieler zwischenzeit-
lich ein defektes Rohrstiick eingebaut hat.

Die ReparaturmuRimmerzuerstdurchgefihrtwerden; dannerst
darf die eigene Leitung weitergebaut werden.

Ein defektes Rohrstiick wird repariert, indem man entweder
einen Schraubenschlissel aufdiese Karte legt oder wenn man
ein einwandfreies Rohrstlick gleicher Form auf die undichte
Karte legt. Details siehe ,Reparaturen”.

Am Ende seines Zuges erganzt der Spieler, falls er eine Karte
ausgespielt hat, seine Karten in der Hand wieder auf 5 Stlick
(vom Kartenstapel). Dann folgt der nachste Spieler.

Wie die Karten liegen missen

Karten missen immer hochkant (senkrecht) aneinander gefligt
werden.

Die Karten missen so gelegt werden, dai3 die Rohretlicke
miteinander verbunden sind und das Wasser hindurchflieRen kann.

Es ist nicht erlaubt, eine Rohrleitung in sich zu schlieRen. Es mu
immer eine Anschlu3mdglichkeit fir das néchste Rohrstuck (oder
das AbfluR3stiick) verbleiben.

Einmal gelegte Karten durfen nicht mehr bewegt werden; sie
durfen nicht wieder aufgenommen und auch nicht verschoben
werden.

Auch ein einmal gelegter Schraubenschliissel darf nicht mehr
bewegt werden.

Richtig



UndichteRohrstlucke

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, kann er ein undichtes

Rohrstiick in die Leitung eines anderen Spielers einbauen.

Er hat zwei Méglichkeiten:

 Ein undichtes Rohrstiick wird an die letzte Rohrkarte angelegt.
¢ Ein undichtes Rohrstiick wird auf die letzte Rohrkarte aufgelegt.

Das Autlegen ist nur méglich, wenn das undichte Rohrstiick die

gleiche Form hat wie das bereits liegende, dichte Rohr.

DasAuflegenvondefekten RohrstiickenaufKupferrohreistnicht

moglich. Kupferrohre kénnen nicht undicht werden.

Wichtig: An die Rohrleitung eines Spielers kann Immer nur ein
undichtes Rohrstlick angebautwerden.
Erst wenn der Spieler dieses defekte Rohrstiick repariert
hat, kbnnen die anderen Spieler wieder mit undichten
Rohren anriicken.

Wenn ein undichtes Rohrstiick repariert ist, kann es nicht noch
einmal undicht werden; auf die reparierte Stelle darf nicht noch
einmal ein defektes Rohrstiick gelegt werden.

Solange ein Spieler seine undichte Rohrleitung nicht repariert,
konnen die anderen Spieler keine weiteren undichten Rohrstucke
anlegen!

Reparaturen

Es gibt zwei Wege, um ein undichtes Rohrstiick zu reparieren
(die beide jeweils als voller Zug gelten):
» Der Spieler kann ein einwandfreies (dichtes) Rohrstiick auf das
undichte Rohrstuick legen.
Das geht aber nur, wenn beide Rohrstiicke die gleiche Form
haben.
» Der Spieler kann einen seiner Schraubenschliisssel auf das
defekte Rohrstlick legen; damit gilt das Rohr als repariert.
Der Schraubenschlussel verbleibt an dieser Stelle. Hat ein
Spieler einen Schraubenschlissel gelegt, so darf er keine neue
Karte aufnehmen, da er ja noch 5 Karten hat.
Kann ein Spieler das defekte Rohrstlck in seiner Leitung nicht
reparieren, so darfer in dieser Zeit an seiner Leitung nicht weiterbau-
en. Dies darf er erst, wenn er das defekte Rohrstiick abgedichtet hat.
DerSpielerkannaberandereSchritteunternehmenZ.B.eine
Karte ablegen oder andere Spieler mit einem undichten Rohrstiick
»beglicken"
Eine Ausnahme:
Ein Spieler kann an ein Ende eines undichten T-Rohrs einen
einwandfreien (dichten) Verschluf anlegen, bevor das undichte
Rohrstiick selbst repariert wird.




T-Rohre und Verschlu3stiicke

Ein T-Rohr in einer Leitung erdffnetdem Wasser zwei Richtun-
gen, in die esflielBen kann. Dies ist eigentlich nicht erlaubt, also muf3
ein Ende des T-Rohrsverschlossenwerden.

Man benutzt dazu eine VerschluRkarte. Jede Verschluf3karte zeigt
vier Verschlisse.

Es ist ratsam, ein Ende des T-Rohrs mdglichst schnell zu
verschliel3en; aufjeden Fall, bevor man an dem anderen offenen
Ende des T-Rohrsweiterbaut.

Denn - wie die Abbildung zeigt, kdnnte folgende Situation
eintreten:

Ein Spieler hat ein defektes Endstiick angelegt. Der Schaden
verdoppelt sich, da einmal das defekte Endsttick repariert werden
mui3 und trotzdem dieser Leitungsteil (die mit ,.X" markierten
Rohrkarten) in der Endabrechnung nicht mitzahlt: Das Wasser darin
kann nichtflieZen!

Generellkdnnen VerschluBkarten nureingesetztwerden, wenn
dem Wasser noch eine FlieBmaoglichkeit verbleibt (ein offener
RohranschluR).

Ein Spiel-Tip:

Verschlukarten zéhlen bei der Endabrechnung nicht mit (wenn
das Minimum an gelegten Karten erreicht werden muf3, um das Spiel
zu gewinnen). Da ein T-Rohr die Verwendung einer Karte erfordert,
die nicht mitzahlt, ist es grundsétzich besser, T-Rohre nicht in der
eigenen Leitung zu verwenden. Ein undichtes T-Rohr dagegen ist
das Schlimmste, was Se einem anderen Mitspieler antun kénnen.

VerschluRkarten kénnen so angelegt werden, daf3 nur ein
Verschlul? in Aktion ist oder mehrere. Alle benutzten Verschliisse
einer Karte missen einwandfrei sein; entweder sie sind dicht, oder,
wenn nicht, missen sie repariert werden.

Ein Schraubenschlissel auf einer VerschluRBkarte repariert alle
undichten Stellen ohne zeitliche Begrenzung.




Ende des Soids

Hat die Rohrleitung eines Spielers die fir den Sieg erforderliche
Lange (Anzahl der Karten) erreicht, so kann der Spieler, noch in
derselben Runde, sein Ablaufrohr anlegen - und gewinnt das Spiel.

Wichtig ist dabei, daf? das Ablaufrohr so angelegt werden muf,
daf? das Wasser nach unten abflieBen kann - vom Ventil aus
gesehen.

Und naturlich - die Rohrleitung muf3 dicht sein.

Endabrechnung

Bei der Endabrechnung z&hlen nicht mit:

« Ventilkarte, Ablaufrohr

* VerschluBkarten

¢ Alte Teile der Rohrleitung, in denen das Wasser nicht flieRen kann.

Varianten

.Leg das Rohr" bietet, wie kaum ein anderes Spiel, die Mdglich-
keit, mit den Spielregeln zu experimentieren. Versuchen Sie selbst
einmal, das Spiel zu verandern.

Vielleicht fangen Sie damit an:

¢ Jeder Spieler darf in einer Runde zwei Karten ausspielen - und
dementsprechend zwei neue Karten aufnehmen.

¢ Teilen Sie zu Beginn des Spiels die Ablaufrohre nicht aus.

Gewinnen kann nur der, der eine solche Karte zieht.
¢ Fihren Sie ein Wertungssystem mit Punkten ein. Firjede gultige

Karte der Leitung gibt es einen Punkt. Wer zuerst Schlu3 macht,

erhélt zu den Punkten noch eine Pramie.
¢ Im Prinzip ist es mdglich, die Leitung eines Spielers so zu fiihren,

daf sie sich selbst blockiert (der Platz reicht nicht mehr aus, um
die Rohrleitung weiterzuftihren). Wenn die Leitung eines

Spielers blockiert ist, kann der Spieler nicht mehr gewinnen (an

seiner Leitung weiterbauen), bleibt aber im Spiel.

Man sollte vor dem Spiel klaren, ob man diese listige Variante

zul&ft oder nicht.



