Spielmaterial

*30 Holz-Tirme in 3 Farben

88

* 60 Holz-Hauser in 5 Farben

T %%

* 15 Holz-Palaste in 5 Farben
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33 Holz-Mauern e 4 Zahlsteine

ar “ﬁ‘

e ) Haus-Wiirfel * 60 Gildekarten
X
‘ e

e | Turm-Wiurfel
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N\auerliie | Landschaftsfeld

Grenzlinien und Mauerlinien:

hinten Die Grenzlinien trennen die 3 durch
Wappen gekennzeichneten Gebiete vonei-
nander ab (siehe Gildekarten auf Seite 6). “
Vorbereltungen Jede Grenzlinie ist auch eine Mauerlinie! 2

Der Spielplan wird ausgelegt. Die Tiirme, Hiuser und Palaste werden neben dem Spielplan bereit
gelegt. Die Mauern und die 3 Wiirfel werden ebenfalls neben dem Spielplan bereit gelegt. Die

60 Gildekarten werden gut gemischt und jeder Spieler bekommt davon 6 Karten auf die Hand. Die "y
restlichen Karten kommen als verdeckter Stapel neben den Spielplan. Zuletzt nimmt sich noch jeder A
Spieler einen Zihlstein und stellt diesen neben das Feld 1 der Zihlleiste auf dem Spielplan. e



Spielziel

Die Mauerbauer versuchen, auf dem Spielplan Stadte nach ihren Vorstellungen zu errichten. Dabei
geben die Gildekarten vor, welche stidtebaulichen Mafnahmen dem jeweiligen Spieler Vorteile brin-
gen. Immer, wenn eine Stadt geschlossen wird, kommt es zur Wertung und jeder Spieler darf 1 oder
2 Karten von seiner Hand werten. Dabei kann es sinnvoll sein, sich mit Wertungen zuriickzuhalten,
da hinten liegende Spieler durch das Tauschen von Karten unterstiitzt werden. Nur wer im richtigen
Moment den Sprung nach vorne wagt, wird der erfolgreichste Mauerbauer sein.

Spielablauf

Es wird ausgelost, wer das Spiel beginnt. Wer an der Reihe ist, fiihrt folgende Schritte in dieser

Reihenfolge durch:

* Mauer bauen: Der Spieler nimmt eine Mauer aus dem Vorrat und platziert sie auf einer freien
Mauerlinie auf dem Spielplan.

* Wiirfeln: Der Spieler wiirfelt mit allen 3 Wiirfeln. Je nach Ergebnis und der Platzierung der Mauer
muss er nun 0, 1 oder 2 Turme sowie 1 oder 2 Hauser einsetzen.

* Werten: Falls der Spieler mit der Mauer eine Stadt geschlossen hat, findet eine Wertung statt.
Danach zieht jeder Spieler 1 Gildekarte nach, und hinten liegende Spieler diirfen Karten tauschen.

* Weitergeben: Der Spieler gibt die Wiirfel an den nichsten Spieler weiter.

ACHTUNG! Wiirfelt ein Spieler, bevor er die Mauer auf den Plan gesetzt hat, muss er zur Strafe
umgehend auf der Zihlleiste 1 Feld zuriickgehen. Dann setzt er die Mauer und wiirfelt erneut. (Man
kann aber nie weiter als bis zu Feld 1 zuriickrutschen.)

Mauer bauen

Die Mauer darf auf jede noch unbesetzte Mauerlinie gesetzt werden. Es muss nicht an eine bereits
gesetzte Mauer angebaut werden. Mauern diirfen aber memals in abgeschlossene Stadte gesetzt werden!
' Der Spieler
begmnt seinen Beispiel fiir einen
Zug im spdteren
Spielverlauf: Der

Sl dem Vorrat auf
- T—Eh_ eine beliebige freie

| Mauerlinie setzt.

Wiirfeln

_eTiirme: Der Turm-Wiirfel legt fest, welchen Turm der Spieler an einem freien Ende der gesetz-
}« ten Mauer auf ein Turmfeld setzen muss. Befindet sich am 2. Ende der Mauer noch kein Turm,
so muss er einen frei aus dem Vorrat wahlen und setzen. Sollte eine Turmfarbe nicht mehr ver-
fiigbar sein, so muss er einen Turm von einer beliebigen anderen Farbe nehmen. Wurde die Mauer zwi-
schen zwei schon bestehende Tiirme gesetzt, so lasst man den Turm-Wiirfel beim Wiirfeln weg.

Der Spieler hat () gewiirfelr. Er
setzt den schwarzen Turm auf das
untere Turmfeld. Den Turm fiir das
andere Turmfeld darf er frei wihlen.
Er entscheidet sich fiir einen grauen
Turm.

2



* Hauser: Die beiden Haus-Wiirfel legen fest, welche beiden Hausfarben der Spieler in den beiden
/22 Landschaftsfeldern auf den beiden Seiten der Mauer platzieren muss. Wurde die Mauer an
L) den Rand des Spielfeldes gesetzt, wiirfelt der Spieler trotzdem mit beiden Wiirfeln und hat

' dann eine grofere Auswahl fiir das eine Landschaftsfeld. Wird das Fragezeichen gewiirfelt, so
hat der Spieler freie Farbwahl. Ist ein Haus der gewiirfelten Farbe nicht mehr verfiigbar, so muss der
Spieler ein Haus einer beliebigen anderen Farbe wihlen.

Links: Der Spieler hat G und {g) gewiir-

|| felt. Er entscheidet sich, das rote Haus auf

- ‘. die rechte Seite der Mauer zu setzen. Das

Haus fiir die andere Seite darf er frei wiih-
‘W‘r | len. Er entscheidet sich fiir ein griines

D | Haus. Rechts: Da die Mauer am Rand

A\ !
N gesetzt wurde, wird nur 1 Haus gesetzt.

* Paliste: Immer dann, wenn in einer abgeschlossenen Stadt 2 Hiuser derselben Farbe stehen, wer-
den diese Hauser sofort in den Vorrat zuriick gelegt und durch einen Palast der gleichen Farbe ersetzt.
Dies erfolgt vor der Wertung. Ist ein Palast dieser Farbe nicht mehr verfiigbar, so bleiben die beiden
Hauser auf dem Feld stehen.

Der Spieler hat eine Stadt abgeschlos-
sen und ein rotes Haus in die Stadt

i _h geserzt, so dass nun 2 rote Hauser in
e der Stadt stehen. Diese beiden Hiuser
A & werden sofort durch einen roten Palast
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Werten

Sobald eine Mauer so gesetzt wird, dass ein oder mehrere Landschaftsfelder komplett von Mauern
umgeben sind (also eine Stadt geschlossen wurde), kommt es zur Wertung (siehe Seite 4).

Vorab aber noch einige Hinweise zu geschlossenen Stidten und zum Verbinden von Stadten.
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3 Beispiele fiir geschlossene Stadte:

Hinweis: Sobald eine Stadt geschlossen wurde, kann sie nicht mehr zerteilt werden. Bei Stadten, die
mehr als ein Landschaftsfeld umfassen, konnen zur Verbesserung der Ubersichtlichkeit Hiuser und
: Paliste zusammengelegt werden. ——
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Die Hiuser dieser Stadt
wurden fiir die libersicht
bei der Wertung nach
Farben geordnet.




Grenzt die soeben geschlossene Stadt unmittelbar (d.h. verbunden durch mindestens 1 Mauer) an
eine oder mehrere bereits geschlossene Stidte, so darf der Spieler, wenn er mochte, eine der angren-
zenden Stadte mit der soeben geschlossenen Stadt verbinden. Dazu entfernt er alle Mauern, die die
neu geschlossene Stadt von der anderen Stadt, die er gewdhlt hat abgrenzt, und legt sie in den Vorrat
neben den Spielplan. Ein Spieler darf aber niemals mehr als 2 Stadte miteinander verbinden.

Der Spieler hat die Mauer A gesetzt und Stadt 1
abgeschlossen. Er hat nun 3 Moglichkeiten:

o

- % .  Er kann Stadr 1 und 2 verbinden, indem er

e NS N Piin e N Mauer B und C entfernt.
& MRy RARANAR S D i
/__..- e . ,“ _ - A " 3.‘* : o Er kann Stadt 1 und 3 verbinden, indem er
- \ % 1 » S ETR . Mauer D entfernt.
" .' e !'“'l"“--“- e * Er kann Stadr 1 weder mit Stadt 2 noch 3 ver-

- 2o binden. Dann bleiben alle Mauern stehen.

Der llbersichtlichkeit halber fehlen die Héuser,
Faldste und Tiirme in diesem Beispiel!

Hinweis: Befinden sich vor einer Wertung freistehende Mauern und Tiirme innerhalb der gerade
geschlossenen Stadt, so werden diese sofort in den Vorrat zuriick gelegt.
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Nun erfolgt die Wertung: Beginnend mit dem Spieler, der die Stadt geschlossen hat, muss jeder
Spieler reihum 1 oder 2 Karten von seiner Hand vor sich ablegen. Dafiir erhilt er Punkte. Danach
kommen die gespielten Karten auf einen Ablagestapel und jeder Spieler zieht 1 Karte nach. Das heifit,
dass die Zahl der Handkarten sich reduziert, wenn man 2 Karten spielt.

Alternativ dazu darf der Spieler auch 1 Karte seiner Wahl von seiner Hand abwerfen. Dann kassiert
dieser Spieler keine Punkte, darf aber 2 Karten nachziehen.

Wird die letzte Karte vom Stapel gezogen, werden die Karten vom Ablagestapel gemischt und zu
einem neuen Stapel bereitgelegt.

Ein Beispiel zur Wertung findet sich auf Seite 5. Die Bedeutungen der Gildekarten werden
auf Seite 6 erliutert.

Wenn alle Spieler gewertet und Karten nachgezogen haben, darf der Spieler, der auf der Zihlleiste am
weitesten hinten steht, beliebig viele Handkarten auf den Ablagestapel legen und entsprechend viele
nachziehen. Befinden sich mehrere (bzw. alle) Spieler auf dem letzten Platz, so diirfen alle diese
Spieler Karten tauschen (beginnend beim Spieler, der am Zug ist, im Uhrzeigersinn).

Gelb und Griin liegen auf der Zihlleiste gemeinsam auf dem letzten
Platz. Beide diirfen nun beliebig viele Karten auf den Ablagestapel
werfen und entsprechend viele neue vom Stapel nachziehen.

Weitergeben

Nun gibt der Spieler die Wiirfel im Uhrzeigersinn zum nichsten Spieler weiter.

4

i




Beispil fiir eine Wertung

Spieler A hat die abgebildete Stadt X geschlossen, und es folgt nun eine Wertung fiir alle Spieler.

w00 | Verglelchen Sie die folgenden Gildekarten mit der Beschmbung auf Seite 6/ |
Spieler A spielt diese 2 Karten zur ~ Spieler B spielt nur 1 Karte aus: Spieler D spielt diese 2 Karten aus:
Wertung aus: Auf dem Spielplan stehen In der Region mit dem
Die gerade geschlossene insgesamt 6 Mauern, die }3’} abgebildeten Wappen ste-
Stadt A umfasst 7 Felder. nicht Teil einer geschlos- % 2| hen 7 Hiuser. *
A erhidlt 9 Punkte. senen Stadt sind. s.=1 | D erhilt 7 Punkte.
B erhilt 6 Punkte. ST
.\ Die gerade geschlossene
£ Auf dem Spielplan ste- Spieler C spielt diese 2 Karten aus: W Stadt X enthilt 7
b3 hen 5 Tiirme, die nicht (@m=n) Auf dem Spielplan wurden Tiirme.
e in geschlossene Stiadte @ bis jetzt 4 Stidte geschlos- t1 -1 | Aerhilt 7 Punkete.
eingebunden sind und sen. N
am Wasser stehen. _7=1| Cerhilt 4 Punkte.
A erhilt 10 Punkte. N

G Auf dem Spielplan stehen
m 6 rosa Hauser aufSerhalb

aller geschlossenen Stadte.
@ =1 | Cerhalt 6 Punkte,

Spielende

Sobald die letzte Mauer oder der letzte Turm oder das letzte Haus oder der letzte Palast verbaut

wurde, endet das Spiel.

Wurde mit dem letzten Teil eine Stadt fertig gestellt, so wird diese Stadt noch gewertet.

Waurde mit dem letzten Teil keine Stadt fertig gestellt, so darf jeder Spieler sich eine Stadt aussuchen

und fiir diese eine Stadt noch 1 oder 2 Karten ausspielen und werten. Natiirlich kann er auch 1 oder
T 2 Karten werten, die sich nicht auf eine abgeschlossene Stadt beziehen.

e

Wer nun die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, i
der noch mehr Karten auf der Hand hat. Herrscht auch hier Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner. .
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Die Gildekarten

Folgende Gildekarten beziehen sich auf die gerade geschlossene Stadt und nur auf diese:
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Fiir jeden weiflen bzw.
grauen bzw. schwarzen
Turm der Stadt erhdlt man

2 Punkte.

Umfasst die Stadt 1 bzw.
2 bzw. 3 Felder, erhalt
man 6 bzw. 7 bzw. 8
Punkte. Umfasst die
Stadt 7 oder mehr Felder,
erhdlt man 9 Punkte.

Beinhaltet die Stadt Hauser
oder Palaste von 2 oder

3 unterschiedlichen Farben,
erhalt man 4 Punkte.
Beinhaltet die Stadt 4 oder

5 Farben, erhalt man 7 Punkte.

Fiir jeden Palast in der Stadt
erhdlt man 1 Punkt, fir
Hauser erhalt man keine
Punkte.
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Fiir jeden
Turm der
Stadt, unab-
hingig von
seiner Farbe,
erhalt man

1 Punkt.

Fiir jeden Palast in
der angegebenen
Farbe erhdlt man

3 Punkte. Fiir jedes
Haus in der angege-
benen Farbe erhalt
man 1 Punkt.

Folgende Gildekarten beziehen sich auf Hauser, Tiirme und Mauern auf dem gesamten Spielplan, die
auferhalb aller geschlossenen Stidte stehen (also nicht Teil irgendeiner geschlossenen Stadt sind):

Diese Karte g
zu keiner der

ehort

beiden obigen

Gruppen:

Fiir jede Mauer erhilt
man 1 Punkt.

Fiir jede geschlos-
sene Stadt auf dem
Spielplan erhilt
man 1 Punkt.

Fiir jedes
| | 1 | Haus in der
e (R [ 0| angegebenen
Farbe erhilt
E 3 man 1 Punkt.
8=1 2=1 2=1 8-1 2=1
\ J \ y,
f ) Fiir jedes Haus Fiir jeden Turm erhilt man
in der angege- 1 Punkt.
benen Region
erhalt man
. 1 Punkt.
Nl = Y =
P=1 O 1
\ Y, AN 7/
Fiir jeden wei- e N\ Fiir jeden Turm, der am
Ben bzw. grauen Wasser steht, erhdlt man
bzw. schwarzen 2 Punkte. Fiir alle tibrigen
Turm erhilt Tiirme erhdlt man keine
' man 2 Punkte. N\ Punkte.
ﬂ =2 ﬁ =2 (2 22
L
\ Y, = )
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