Fiir 2 - 4 Spieler ab 6 Jahren

Inhalt:

1 Spielplan
80 Rohrstiicke (20 von jeder Farbe)
1 Propeller-Drehscheibe

Spielziel

Jeder Spieler versucht, als erster eine durchgehende Pipeline von seiném
StartanschluB zu seiner gleichfarbigen Endrohre auf der anderen Seite des
Spielplans zu bauen. Dabei blocken und behindern sich die Spieler
gegenseitig und schaffen so einen phantastischen Rdéhrensalat.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler wahlt den Satz Rohrstiicke einer Farbe und setzt sich an die
Seite des Spielplans, an der sich der gleichfarbige StartanschluB befindet.
Spielen nur zwei Spieler, missen sie Farben bzw. Startanschlisse wanlen,
die rechtwinklig nebeneinander liegen.
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Der jiingste Spieler beginnt, indem er den Propelier der Drehscheibe in
Schwung setzt. Die Spitze des Propellers zeigt dann auf den Typ eines
Rohres, das der Spieler nun als Startstiick verwenden muB. Zeigt die
Spitze in der ersten Runde auf einen Pfropfen, darf der Spieler erneut
drehen. Nach dem AnschluB eines Rohrstlicks ist jeweils der nachste
Spieler an der Reihe. -'

Fiinf Rohrstiicktypen sind im Spiel und werden vom Propeller dem
Spieler zur Verwendung vorgegeben:
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Stoppt die Propellerspitze auf der Linie zwischen zwei Rohrtypen, darf der
Spieler wahlen, welchen Typ er verwenden will. Zeigt die Propellerspitze
auf ein Rohrstiick, das der Spieler nicht mehr zur Verfugung hat, muB er
aussetzen. :

Die normalen Rohrstiicke kdnnen jeweils in vier verschiedenen Positionen
angeschlossen werden:
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Mit Pfropfen blockieren: Stoppt die Propeilerspitze auf dem Pfropfen, darf
der Spieler mit einem seiner Pfropfen eine gegnerische Pipeline
blockieren. Die Anschlisse von Endréhren der Mitspieler sind
selbstverstandlich tabu.

Nach der ersten Runde hat jeder Spieler drei alternative
Spielméglichkeiten:

A. Den Propeller drehen und das entsprechende Rohrstiick an die
eigene Pipeline anschlieBen.

B. Ein beliebiges eigenes Rohrstick entfernen, falls der Weg durch eine
andere Pipeline blockiert ist.

C. Einen Pfropfen aus der eigenen Pipeline entfernen und dem Besitzer
dieser Farbe zur erneuten Verwendung zuriickgeben.

Beim Bau der Pipeiine ist folgendes zu beachten:

Sobald ein Spieler ein angeschiossenes Rohrstiick losgelassen hat, darf er
dessen Position nicht mehr korrigieren.

Die Anschliisse in der Mitte des Spielplans kénnen von-jedem Spieler
genutzt werden. Verbindet ein Spieler seine Pipeline zum 1. Mal mit einem
dieser Anschlisse, bekommt er einen zusétzlichen Spielzug - also nur
einmal pro Spiel und Spieler.

Die Verbindung zweier verschiedenfarbiger Pipelines ist nicht erlaubt. Eine
Pipeline darf auch tber den Spielfeldrand hinaus gebaut werden.
Anschliisse von gegnerischen Endréhren diirfen nicht blockiert werden.



Spielende und Sieg

Es gewinnt der Spieler, der es schafft, seine Pipeline an einem der fiinf
Anschlisse seiner gleichfarbigen Endrohre anzuschlieBen. Die Anschlisse
in den vier Ecken deg Spielplans gelten jeweils fiir beide Endréhren, die
hier zusammenstoBen. Beide Spieler dieser Farben kénnen sje also
benutzen, um ihre Pipeline zu beenden. Ein StartanschluB einer bej 2 + 3
Spielern nicht mitspielenden Farbe darf nicht benutzt werden,

Vorsicht: Dieses Spiel enthalt kleine Teile und ist deshalb ungeeignet fiig

Kinder unter 3 Jahren.
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