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Ravensburger Spiele Nr.60252114
Ein dreidimensionales Brettspiel {rir 2-4 Personen.

Inhalt; I Spielplan, ie 20 Stecksteine in 4 Farben, I Würfel.

Zum Reiz dieses unterhaltsamen Brettspiels gehört ganz wesentlich

die richtige Mischung von Strategie und ein wenig Glück, sowie die

ungewöhnliche Gestaltung. Irn Verlauf des Spiels entstehen dadurch

architektonische Laadschaften in mehreren Ebenen.

Spielgedanke: Auf dem Plan sinit I Zielfel«ler iervorgehoben und

durch rlie Buchstaben A-D gekennzeichnet. Die zusammenge-

hörenden Felder tragen den selben Buchstaben und liegen sich

diagonal gegenüber. Jeiler Spieler versucht mit seinen brückenarti-

gen Stecksteinen einen zusammenhiingenden Viadukt zwisclren

seinen Zielfeldern (A-4, D-B usw.) zu errichten. Dabei ist ein

Graben zu überwinden, und die Bauwerke der Spieler überkreuzen

sich'zwangsläufig. Daraus ergeben sich zwei immer wieder neu zu

bewertende Zielsetzungen r Man wird versuchen, mit möglichst

gedngen Umwegen Hindernisse zu überwinden und eine Verbin-

dung zu schalfeu, Zugleich tonrrnt er darauf an, den Gegenspielern

Hindernisse in den Weg zu legen, notfalls auch mit ,,wiltl" gesetz-

ten Brücken, die den eigenen Bau nicht voran bringen. Gegnerische

Brücken dürfen zum Drreichen des eigenen Ziels über- und unter-
baut werden; man kann auch eigene Brücken darauf aufbauen.

Wer als erster einen durchgehenden Viadukt gebaut hat, hat das

Spiel gewonnen.

Spiel für 5-4 Personen

Vorbereitung: Jeder Spieler erhält als seinen Vorrat 20 Brücken in
der ven ihm gewählten larbe, und es wird vereinbart, welche Ziel-
felder die Spieler verbinden sollen, AulJerdem wird festgelegt, wer
als erster würfelt.

Spielverlauf: Die Spieler würfeln reihum und führen daraufhin
die Spielzüge aus, die der Wur[ gestattet. Die Würfelmöglichkeiten
erlauben folgende Züge:

Der Spieler darf eine Briicke seiner Farbe setzen

o«ler entfcrnen unrl wieder zum eigenen Vorrat
nehmen.

Man darf I Brücken der eigenen Farbe setzen

oder entfernen und wieder zum eigenen Vorrat
nehmen.

Der Spieler darf keine eigene Brücke setzen.

I)afiir kann er aber 
- 

91 1nuß nicht 
- 

eine

beliebige Brücke einer fremden Farbe entfernen;
er gibt diese an den betreffenden Spieler zurück,
Tarrcht dieses Zeichen beim erstän Wurf des

Spiels auf, so wird nochrnals gewürfelt.

Die Wahl zwischen Setzen oder Entfernen ist zwingend. Man darf
also z. B. bei zwei Augen nicht eine Brüclre setzen und eine weitere
entfernen. Man kann lratürlich nur solche Brücken entfernen, die

noch keine tragende Funktion haben, in die also noch keine weiteren

Brücken eingesteckt wurden.
Hat ein Spieler leinen Vorrat aufgebraucht, ohne das Ziel erreicht
zu haben, so mrrß er beim nächsten Wurf eigene Brücken ent-
fernen, und aufs neue versuchen, zum Ziel zu gelangen.

Steckmüglichkeiten: Die sechs Lächer der Zielfelder und der
Raum senkrecht darüber sinil dem entsprechendeu Spieler vorbe-
halten; keine gegnerische Brücke darf dort stehen oder hinein-
ragen. Abgesehen davon, darf rnan seine Brücken an ieder Stelle

des Brettes stecken. Natürlich darf kein Steckzapfen frei in der Luft
hängen.

Um einen zusammenhängenden Viadukt zu bilden, müssen sich die

einzelnen Brücken, die zu diesem Viadukt gehören, in einer ganz

bestimmten Weise berühren. Auf der hinteren Umschlagklappe

finden Sie zwei Abbildungen, die zeigen, welche Berührungin eine
gültige Verbindung darstellen und welche nicht, Die Pleile in Ab-
bildung I zeigen die giiltigen Verbindungsmöglichkeiten: Die
Ilriicken rntissen sich irn llcreich «ler Ilriickcnpfciler beriilrrcn -enlweder seitlich, und zwar l,'läche arr llläche, otlcr in cirrcr Stcck-
verbindung übereinander. Ilerührungen wie in Abbildung 2, also

über Eck oder nicht im Dereich der Brückenpfeiler, gelten nicht als

Verbindung.

Spielendel Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler einerr durchge-
henden Viadukt zwischen den Zielfeldern vollendet hat. Die Ziel-
felder gelten als erreicht, werrn eine eigenc ürücke wenigstcns rrrit
einem Zapfen in einem der sechs Liicher steckt,

llirrwcisc zur Stratcgio: Zunächst wirtl rnatr die Würte überwic-
gend dazu verwenden, Brücken zu setzen. Inr Verlauf des Spiels
zeigt sich meiotens, daß manche Brücken ungeschickt stehen und
daO der Verlarif des Viaduktes umgebaut wertlen sollte. Man rvird
dann unnütze Brücken entfernen.
Er bleibt der Strategie der Spieler iiberlassen, ob sie zuerst ilrre
Ziellelder besetzen und von dort aus weiterbauen wollen oder ob sie
z. B. in der Mitte des Planes beginnen. Die Zielfelder bieten zwar
viele A-nschlußmöglichkeiten, können aber doch durch gegnerische
Steine abgeriegelt werden. Man sollte deshalb frühzeitig darauf
achten, wenigstens eine Brücke aus dem Zielfeld herauszuführen.
Dadurch verdoppeln sich die Anschlußmöglichkeiten und eine
Blockade wird für die Gegenspieler.sehr sclrwierig.
Wenn zu erkennen ist, daß ein Gegenspieler eine Blockade aufbauen
will, ro sollte man unverzüglich eine eigcne ßrücke in dicse lllocka-
de sctzen. Man wird darnit furt irnmcr tlas rrrsprünglichc I lindcrnis
iri rlen eigenen Weg eirrbouen könrren.

Spiel für 2. Personen
Dieses Spiel kann mit dem Tlliirfel, aber auclr als reirr stratcgischcs
Spiel ohne Würfel gespielt werderr. Irr beidcrr Itättcn trrüsscn rricht
nur die Zielgebiete verbunden werden, sondern es werden auch noch
Umwege oder Abzweigungen erforderlich, die der Gegenspieler
bestimmt.

Spiel mit Wilrfel: I)ie beiden Spieler wählen ihre Zielgebiete und
ihre Farber z, ll. ie 90 orange und 20 schwarze lJrücken. l)er eine
Spieler erhält dann noch zwei wei.ße Brücken und der andere zwei
rote. Vor dem eigentlichen Spielbeginn setzen die Spieler abwcch-
celnd diese beiden zusätzlichen Drücken an beliebige Stelen des

llrcttcs, nuOcr ouf die Zicllcltlcr. Mau rnutl tlic bcitlorr vorrr (ir:gcrr-
spielcr gcsetzten llriicken in sein eigenes Bauwerk einbeziehen; sie

gchörcn zur eigenen llarbe, dürfcn aber während des ganzen Spiels

rriclrI orrtfcrrrt orlcr vcrscl.zt wcrtlcnl
Naclt tlcrn Sctzcn dicscr crstcrr bcitlerr lJrücken entspriclrt dcr Spiel-
vcrlauf tletrt des Spiels tiir 5-4 l)crsonen, Die vicr niclrt betrof-
fencn Ziellcldcr dürfen iedoch bebaut werden.

§picl olrnc Wiirfcl: Auch hier rverden, wie beim Zweierspiel mit
!Yiirl'el, zunächst ie 2 zusätzliche llrücken gesetzt, die man in das

eigenc Ilaurverk einbeziehen muß. Außerdem §ibt man dem Gegen-
'spiclcr rtoch 5 llrückcn dcr cigenen Farbe in Verwahrung und
bchält nur 15 Ilriickcn als Vorrat.
I)ic Spielcr setzen oder cntfernen abwechselnd ie eine eigene
llriickc. Sic körrncn nur 5 rnal irn Verlauf des Spiels 2 llrückcn
setzen und rniissen dazu ieweils eine der vom Gegenspieler ver-
wahrten llrückcn anfordern. Im übrigen gelten für das Setzen die
gleichen llegcln wie beim Spiel für 5-4 Spieler.
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