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~ SPIELMATERIAL:
1 Spielplan
Zahlrafel
farbige Bausteine (je 8x blau und rot,
6x griin, 5x violetr)
neurrale (beige) Bausreine
Hiuptling
Zahlsteine (je 1x blau, rot, grin, violetr)
weifles Markierungsplatrchen

NUR FUR DIE PROFIVERSION:
4 Zugreihenfolgekarten
4 Kulrsrarren

-~ Pueblo ist Spanisch und heift iiberserze Volk, Ortschaft, Dorf. In Arizona, New Mexiko und angrenzenden
- Gebieren wird das Wort jedoch speziell angewandrt, um die mehrstéckigen Terrassenhaus-Siedlungen der
~ dort lebenden Hopi- und Zuni-Stimme zu bezeichnen. Die einzelnen Wohneinheiten eines Pueblos sind

- wie groffe Schachreln aus Lehmziegeln aneinander gebaur und aufeinander geriirme.

~ In diesem Spiel beauftrage ein Hiuptling die Baumeister seines Volkes ein neues, michtiges Pueblo nach
. seinen Vorstellungen zu errichten. Keiner der Baumeister soll sich in den Vordergrund dridngen, indem
 er Steine in der von ihm bevorzugten Farbe sichtbar verbaur. Der Hauptling beobachret misstrauisch den

Baufortschritt und bestraft jeden Baumeister, der sich nicht an seine Vorgabe hilc.

SPIELZIEL
£ Jeder Spieler schliipft in die Rolle eines Baumeisters.
- Er har die vom Hiuptling bevorzugren neurralen

- aber auch eigene farbige Bausteine, die er geschicke

% verbauen muss. Das Verwenden von Steinen eigener

- Farbe sollre vom Hauprling méglichst unbemerke
3 bleiben. Denn nach jedem Serzen eines Bausteins,
- bewegr sich der Hauprling bis zu 4 Felder vorwirts.
- Bleibt er auf einem Feld stehen und sieht von dieser

% Srelle aus farbige Bausteine, erhalten die jeweiligen

. Spieler Strafpunkte auf der Zihlleiste. Sind alle
- Steine verbaut, hat der Spieler mit den wenigsten
_ Strafpunkeen das Spiel gewonnen.

SPIELPLAN UND ZAHLTAFEL

Der Spielplan zeigt in der Mitte eine quadratische

. Spielfliche, die aus 8 x 8 Feldern besteht. Auf dieser

Fliche entsteht im Laufe des Spiels das Pueblo.

. Die Spielfliche wird von einer Laufleiste umschlos-
sen, auf welcher sich der Hauptling bewegt. Die

- Strafpunkre werden auf der Zihlleiste festgehalten.
Erhilt ein Spieler im Verlauf des Spiels mehr als 99

~ Strafpunkre, beginnt er wieder bei 0 und addiert am

- Ende 100 Punkte dazu.

VORBEREITUNG
Der Spielplan und die Zihltafel werden nebenein-
ander in die Tischmirre gelegt. Der Hiuptling wird
auf ein beliebiges Eckfeld der Laufleiste gestelle.
Jeder Spieler wihlr eine Farbe und stellc den ent-

sprechenden Zihlsrein auf das Feld ,,0¢ der Zahlrafel. 2

Entsprechend der Spieleranzahl erhilc jeder Spieler
folgende Bausteine:

Farben der | Anzahl der Anzahl der
Bausteine | farbigen  neutralen
' Bausteine Bausteine

[ Anzahl
| Spieler

‘Rot, Blau \Liraiieg | 7

|

2 | 5

2
3 Rot, Blau, Griin |
4 Rot, Blau, Grin, Violett
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& Jeder Spieler stellt seine farbigen und neutralen Bau-
. steine in Blocken zusammen und legr sie vor sich
auf den Tisch. Ein Block besteht immer aus 2 Bau-

- steinen - einem farbigen und einem neutralen Bau-

~ stein. Ein farbiger Baustein bleibt einzeln vor jedem
4 Spieler liegen.

Das weifle Markierungsplatrchen wird zunichst bei-
_ seite gelegr. Es wird erst fiir den letzten Rundgang

- des Hauptlings am Ende des Spiels gebrauchr. Die
Zugreihenfolgekarten und die Kultstirren verblei-
ben in der Schachrtel. Sie werden nur fiir die Profi-
version bendrigt.

SPIELABLAUF
Der jiingste Spieler beginnt. Die anderen Spieler
folgen rethum im Uhrzeigersinn. Ist ein Spieler am
3 Zug, muss er die beiden folgenden Akdonen nach-
einander ausfithren:
1) Einen farbigen oder neutralen Baustein aus dem
eigenen Vorrat verbauen
- 2) Hauprling bis zu 4 Felder ziehen und Strafpunkre
i vergeben

: DAS BAUEN

©  Beim Bauen gelren folgende Regeln:

- # Die Bausteine diirfen an jeder beliebigen Srelle
innerbalb des 8 x 8 Rasters des Spielplanes
platziert werden. Dabei diirfen sich Bausteine
~ beliebiger Farben beriihren.

- # Pro Zug muss genau ein Baustein aus dem

i eigenen Vorrat eingesetzt werden.

 # Der cinzelne farbige Stein, der zu Beginn des
. Spiels vor jedem Spieler liegr, muss zuerst ver-
baur werden.

# Beginnr ein Spieler mir einem neuen Block, ent-
scheidet er, ob er zuerst den farbigen oder den
neutralen Baustein verbaur. Danach muss er aller-
dings den verbliebenen Baustein verbauen, bevor
er mit einem neuen Block beginnr.

Beispiel: Bausteine eines Spielers bei 4 Spielern

¢ Die Hohe und die Form des Pueblos ist beliebig.
D. h. Bausteine kénnen, den Regeln entspre-
chend, in jeder Hohe und Ausrichtung platziert
werden.

4 Die Bausteine diirfen beliebig gedrehe und ge-
wendet werden.

4 Ein Baustein muss immer mit allen 3 quadrati-
schen Fldichen einer Seite - entweder auf dem
Spielplan und /oder auf anderen Bausteinen -

aufliegen.

| Alle Bausteine haben dieselbe Form. Jede Seite

| hat 3 quadratische ,Flidchen”. Obenstehend

i werden die 3 Flachen der stufigen Front und der
ebenen rechten Seite gezeigt.

PEN HAUPTLING ZIEHEN UND
STRAFPUNKTE VERGEBEN

Nachdem ein Spieler einen Stein verbaur har, zieht
er den Hauptling auf dessen Laufleiste im Ubrzei-
gersinn 1, 2, 3 oder 4 Felder weit. Auf dem Feld, auf
dem der Hauptling nach seinem Zug stehen bleibt,
wird gepriift, ob der Hiuptling farbige Bausteine
sehen“ kann.

Dabei schaurt er immer geradeans auf die genau vor
ihm stehende Baureihe des Pueblos. Alle Spieler,
deren Bausteine er dabei siehrt, erhalten Strafpunkie
- egal, wie viele Felder sie entfernt sind und auf
welcher Ebene sie sich befinden.
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glE Dic Strafpunkre werden wie folgr verteile: Fiir eine LETZTER RUNDGANG

] sichtbare quadrartische Fliche auf der ersten Ebene
-' erhilr ein Spieler einen Strafpunke, auf der zweiten UND SPIELENDE
- Ebene erhilc er zwei Scrafpunkre, auf der drictren Nachdem der letzre Spieler seinen Zug (Stein ein-
- drei Strafpunkre usw. setzen und Hiuprling ziehen) beendet hat, ist das

Pueblo vollender. Nun beginnt der Hiuprling sei-

Beispiel 1: Der Hauptling wird VDJ';_A nach B zwei 2 : AL =
Felder.weit gezogen. Er sisht in.der ersten Ebene nen abschlle@emzlen Rundg:fng, der gimchzemg.dle i "
eine neutrale quadratische Flache und in der Schlusswertung ist. Dazu wird zunichst das weille )
zweiten Ebene eine griine quadratische Fldche. Markierungsplittchen auf das Feld gelegt, auf dem . ‘5:‘
Griin erhélt dafir 2 Strafpunkte. der Hauptling steht (=Ausgangspunkr). Dann ziche 'j‘*-/'-. )
e S~ S A = "~ der Hauptling im Uhrzeigersinn Feld fur Feld weiter £l
| Bﬂfﬂgﬁ; 2: Der Hauptling ‘Ef'f d V:” B é‘aﬂh Cum und es wird auf jedem Feld gepriift, welche farbigen Sl
vier Felder weit gezogen. Er sieht in der ersten v i A z f i . SR
bindin‘dar sweiten Ebane ciné blaus guadratische Steine der Hiuptling sicht. Fé]llge_Srraf‘punktte wer- e
| den sofort vergeben und auf der Zahlrafel notierr.  §la
F.fache Dafur erhdlt Blau1+2=3 Strafpunkte 4 = y

————— : Das Spiel ender, nachdem der Hiuprtling e < 4
das markierte Feld wieder erreichr har. = -1-’:
Auch auf diesem Feld wird noch einmal I8
gepriift, ob Strafpunkre vergeben werden. S W
2 :‘:‘/
>
g
<
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Sieger ist der Spieler mit den wenigsten
Strafpunkren.

Beispiel 3: Der HE]E!_HITI_TE wird von C nach D um I "
zwei Felder weit gezogen. Er sieht in der ersten VARIANTE ,ABBAU
Ebene, in der dritten und in der vierten Ebene je Die Abbauregel kann sowohl mit der Grundversion,

eine quadratische rote Fldche und in der zweiten 5 AT 4 2
| Ebeic eine griivio drisdiiatiaths Flschs: | als auch mit der im Anschluss erlduterten Profi

' Rot erhalt 1+ 3 + 4 = 8 Strafpunkte und Grin ‘ version gespielt werden. 3

= | | erhalt 2 Strafpunkte. Der Hiuptling steht nach dem letzten Rundgang
] = Sl YR " wieder auf dem markierten Feld. Das Plirrchen wird
. Der Spielplan ist durch Trennlinien in vier Vierrel nun aus dem Spiel genommen. Der Startspieler

beginnt mic dem Abbau. Wihrend "
des Abbaus bestehrt ein Spielzug aus
den beiden folgenden Aktionen:

- aufgeteilt. Wird der Hauptling genau
~ auf ein Eckfeld gezogen, betrachtet er
~ das entsprechende Viertel von oben.
Alle Spieler, deren farbige Bausteine

i er von oben siehr, erhalten pro Fliche
- einen Strafpunkc. Zieht der Hiupt-

5 ling auf ein Feld und ,sieht” von dort
- aus keine farbigen Bausteine ge-

- schieht nichts und der nichste Spieler
- ist an der Reihe.

Beispiel: Der Hiuptling steht auf | 3
‘dem rechten unteren Eckfeld. Er .
‘betrachtet das rechte untere Vier-
tel: Blau erhalt 3 Strafpunkte,
'Griin und Rot je 1 Strafpunkt.
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- ¢ 1 Baustein vom Spielplan nehmen

Es diirfen nur Steine abgebaurt werden, die abge-
nommen werden kénnen, ohne dass dadurch
andere Steine bewegr werden. Man darf nur Steine
der eigenen Farbe oder neutrale Steine abbauen.
Hinweis: Hat ein Spieler keinen eigenen Baustein
mehr auf dem Spielplan, darf er in seinem Zug
auch keinen neutralen Stein mehr abbauen!
Hauptling 1 bis 4 Felder ziehen

Hier gelten die gleichen Regeln wie in der Grund-
version. Unabhingig davon, ob ein Spieler Bau-
steine abbauen kann oder nichr, muss er den
Hauprling auf jeden Fall ziehen.

' SPIELENDE

~ Das Spiel endet, wenn der letzte farbige Stein vom
:  Spielplan genommen wird. Sieger ist der Spieler mit
- den wenigsten Strafpunkeen.

PROFIVERSION

Wer eine noch grofiere Herausforderung wiinsche,
- sollte Pueblo nach der

. Profiregel spielen. Die

~ Regeln der Grundversion
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Wird z. B. zu dritc gespielt, komme die Zugreihenfol-

gekarte 4" aus dem Spiel. Die Zugreihenfolge wird

im Spiel zweimal versteigert:

4 zu Beginn des Spiels und

4 nachdem alle Spieler die Bausteine des ersten
Spielabschnites verbauc haben.

Nach der zweiten Versteigerung erhalten die Spieler

die beiden beiseite gelegten Blocke fiir den zweiten

Spielabschnitt.

Hinweis: Wird die Profiversion mit der Abbauregel

gespielt, wird vor dem Abbau die Zugreihenfolge ein

drirres Mal versteigert.

Ablauf einer Versteigerung

Um die Zugreihenfolge wird im Uhrzeigersinn gebo-

ten. Der grore Spieler beginnt und nennt seinen

Einsarz an Srrafpunkten. Die nachfolgenden Spieler 3

haben nun die Méglichkeit, hoher zu bieten oder
zu passen. Passt ein Spieler, darf er in die laufende
Versteigerung niche wieder einsteigen. Es wird so
lange geboten, bis alle Spieler, bis auf einen gepasst
haben. Dieser Spieler nimmr jetze eine beliebige
Zugreihenfolgekarte und

legr sie offen vor sich. Sei-

nen Zihlstein riicke er auf
der Zihlleiste um die

- gelten auch hier, werden

= jedoch um folgende

gebotene Zahl vor. Der

- Regeln erweitert:

- VORBEREITUNG
Unabhingig von der

lers, der die leczte Zugrei-
henfolgekarte ersteigert

hat, beginnt mit der Abga-

Spieleranzahl legrt jeder

be eines neuen Gebortes

- Spieler zu Beginn 2

folgekarre. Der Spieler,

- Blacke (= 4 Bausteine)

- beiseite. Diese werden erst

- fiir den zweiten Spiel-

- abschnitr gebrauchr. Nun

- werden auch die Zug-

- reihenfolgekarten und die
~ Innenhofe benérigr. Die

. Spieler vereinbaren mir wie
- vielen Kulestitten gespielt wird und wo sie auf der
~ Spielfliche platziert werden. Je nach Anzahl und

- Lage der Kultstitren steigert sich der Schwierig-

- keirsgrad. Auf einer Kulestdree darf kein Baustein
- gelegr werden!

] SPIELABLAUF
- Versteigerung der Zugreihenfolge

~ Es werden so viele Zugreihenfolgekarten verwendert,
- wie Spieler teilnehs

der die lerzte Zugreihen-
folgekarre bekommt,

Beispiel fiir die Verwendung von Innenhifen

erhilr hierfiir keine Strafe

punkre. Passt der erste
Spieler sofort zu Beginn
der Versreigerung und
passen auch alle nachfol-
genden Spieler, darf sich
der erste Spieler eine Zugreihenfolgekarte aus-
withlen, ohne dafiir Scrafpunkte zu kassieren. Der
Spieler, der die Zugreihenfolgekarte 1 besitze, ist in
jeder Runde Srartspieler, gefolgr von dem Spieler
mir der Zugreihenfolgekarre 2 usw.
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