UBERDACHEN

OHNE EINZUKRACHEN

BAUPLAN ...

An einem Beispiel zeigt der Bauplan den Einbau eines
Zimmers in das Haus.

Der Elektriker wiirfelt beispielsweise eine EJ und erhélt vom
Baustoffvorrat eine Steckdose und 2x Licht. Da er ein kleines
Zimmer bauen méchte, entnimmt er vom Kartenstapel der
kleinen Zimmer die oben liegende Karte "KAMMER", legt sie
vor sich ab und baut eine der Lampen (Licht) auf seiner
Bauplatte ein. In seiner unteren Etage entsteht nun ganz
links eine Kammer. |
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Wie auf der Zimmerkarte sichtbar milssen die Baustoffe: Heizung, Licht, Putz und Tir in der
vorgegebenen Anordnung der Zimmerkarte auf die Bauplatte gesteckt werden. Erst wenn im
weiteren Spielverlauf alle 4 Baustoffe eingesetzt sind, ist die Kammer komplett, Dann wird
die Zimmerkarte umgedreht und zeigt einen erreichten Zimmerpunkt fiir eine Kammer an.

Dem Elektriker verbleiben nun noch 2 Baustoffe (Licht und
Steckdose), die er zum spdteren Tausch mit den anderen
Handwerkern auf seinem Lagerplatz ablegt. Der Spielverlauf
wird durch die Wahl der sofort eingebauten und der fiir spa-
tere Aktionen gelagerten Baustoffe mitbestimmt. Es ist wich-
tig, Baustoffe fiir Tauschaktionen im Lager bereit zu halten.

Liegt beim Tischler beispielsweise gerade efne Tiir im Lager, so kann der Elektriker seine
Baustoffe gleich zum Tausch anbieten. Bendtigt der Tischler z.B. eine Steckdose, so ist der
Handel perfekt. Die eingetauschte Tiir darf der Elektriker dann sofort in seine Kammer (an
unterer Position) einbauen. Der Tischler darf die Steckdose erst wenn er an der Reihe ist
einbauen und steckt sie solange in sein Lager.

Wiirfelt der Elektriker im weiteren Verlauf eine |yu.), 50 erhilt
er den Flaschenéffner (siehe Anleitung) und einen Pfeiler,
den er sofort an eine der gekennzeichneten Stellen in die
Mauer seines Hauses zur Vorbereitung der néchsten Etage
einbauen muf.

Sind alle 4 Pfeiler eingebaut, muR mit der ndchsten E die
Deckenplatte aufgesetzt werden. Sie wird direkt auf die vier
Pfeiler gesteckt, so dalt die Mauern iibereinander stehen und
der Lagerplatz sichtbar bleibt. Auf der Deckenplatte sind nun
wieder neue Positionen fiir vier Pfeiler markiert, die spater
das Dach (des schnellsten Spielers) halten.

VARIANTE FUR 3 SPIELER

Wird nur zu dritt gespielt, gilt die Spielanleitung mit einer
Besonderheit bei der Entnahme von Baustoffen. Jeder Spieler
darf sich je nach Wiirfelergebnis seine oder auch Baustoffe
des "fehlenden Handwerkers" entnehmen.

Bsp. Elektriker, Maurer und Klempner bauen ihr Haus. Der
Tischler fehlt. Wiirfelt nun der Maurer beispielsweise eine@,
50 kann er zwischen seinen Baustoffen (Putz und Fliesen) SOWie zwi-
schen den Tischler-Baustoffen (firen und Regale) wahlen. Er nimmt
z.B.: 2 Fliesen, 1 Tiir & 1 Regal.
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UBERDACHEN

OHNE EINZUKRACHEN
SPIELANLEITUNG

AuBerst mithsam - ein Hausbau im Alleingang

ALSO: KAUFELN, MAUSCHELN, TAUSCHELN!

VORBEREITUNG

Die Baustoffe (Fliesen, Putz, Licht, Steckdose, Tiir, Regal,
Heizung und Wasserhahn) und Pfeiler sortiert als Vorrat auf
dem Tisch verteilen! Alle Zimmerkarten, geordnet nach klei-
nen (Flur, Kammer, Diele} und groRen Rdumen (Kiiche, Bad,
Wohnraum) mischen und mit der Baustoffseite nach oben
ablegen.

START

Jeder wiirfelt reihum 3 mal. Bei einer |...| wahlt man eine
Fundamentplatte entsprechend seines Handwerkerwunsches
(gelb: Elektriker, blau: Klempner, griin: Tischler, rot: Maurer) und kann ab der

nichsten Runde mit dem Ausbau der Zimmer beginnen (siehe
Bauplan). Der wiirfelnde Spieler entnimmt bei Interesse eine
oder mehrere Zimmerkarten (nur von oben!) und baut genau,
wie auf der Karte sichtbar, Baustoffe in das eigene Haus.
Mindestens ein Baustoff muf® bei Entnahme einer Zimmer-
karte sofort eingebaut werden!

VERLAUF

Je nach gewiirfelter Zahl darf man sich bei@bis Ejent—

sprechend viele Baustoffe seines Handwerks vom Vorrat ent-
nehmen, (Bsp.: Tischler wiirfelt 3 und entnimmt 2 Tiren + 1 Regal). Diese
Baustoffe kann man in eigene Rdume entsprechend der Zim-
merkarten einbauen, mit anderen Handwerkern tauschen
oder lagern. Nach einem Spielzug diirfen maximal 5 Baustoffe
auf dem Lagerplatz fiir spatere Aktionen gesammelt werden.
Bei einer |...| erhilt man einen Pfeiler (siehe Bauplan). Be-
sitzt man alle 4 Pfeiler der unteren Etage, muR bei der ndch-
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sten die Deckenplatte entnommen und eingebaut wer-

den. Mi-tJaufgesetzter Deckenplatte ist die untere Etage unab-
hingig vom Ausbauzustand der Zimmer fertig.

Bei E’ & erhilt man den Flaschendéffner, der das Bauen
beschleunigen kann, indem man ab der nachsten Runde die
doppelte Anzahl der erwiirfelten Baustoffe bzw. 2 Pfeiler (oder
den vierten Pleiler + Deckenplatte) bekammt, bis ein anderer den Off-
ner erwischt. Wird eineE] gewdirfelt, darf man sich einen (mit
Flaschendffner sogar zwei) beliebigen Baustoff aus Lagerpldtzen der

Mitspieler nehmen.

BAUORDNUNG

e jeder kann mit dem wiirfelnden Spieler beliebig Baustoffe
aus seinem Lager tauschen (in Zimmer einbauen darf sie
jedoch nur der wiirfelnde Spieler)

= eingebaute Baustoffe diirfen nicht mehr verdndert werden

o der wiirfelnde Spieler darf sich fiir 4 Baustoffe einen Bau-
stoff seiner Wahl (1:4) oder fiir 6 Baustoffe einen Pfeiler
(1:6) vom Vorrat tauschen

e erhaltene Pfeiler miissen sofort auf die Bauplatte gebaut, mit
anderen Handwerkern getauscht oder verschenkt werden.

e sind alle 4 Pfeiler an den Eckpunkten der unteren Etage
eingebaut, erhilt man mit der ndchsten ['fj die Decken-
platte und baut dort weiter

 bei kompletter unterer Etage (4 Pfeiler und alle Zimmer mit
Baustoffen gefiillt) darf man 3 mal wiirfeln, bis zu einer
lmJ fiir die Deckenplatte

» gleiches gilt fiir die obere Etage (3 mal wiirfeln bis zur
[::: fiir das Dach)

o wer 3 mal wiirfelt, erhilt keine Baustoffe

s Zimmerkarten von kompletten Raumen werden sichtbar
umgedreht

ZIEL

Das Spiel ist beendet, wenn der erste Spieler 4 Pfeiler
(Ringanker) auf der oberen Etage besitzt und mit seiner
°°° das Dach erhilt. Der Aushauzustand der Zimmer

spielt hierfiir keine Rolle.

nachsten

AUSWERTUNG

Nach Ausgabe der Punktekarten addiert jeder Spieler seine
Punkte. Gewonnen hat der Spieler mit der hdchsten Gesamt-
punktzahl.

Nl fiir den schnellsten Spieler mit dem Dach

Ol T Byl 1l wenn jeder der 6 Zimmertypen mindestens einmal vollsténdig ist
OREEN T3 fiir jedes vollstindige groBe Zimmer (Bad, Wohnraum, Kiiche)
BN fiir jedes vollstandige kleine Zimmer (Flur, Kammer, Diele)

ON Nt el fiir jede vollstdndig mit Baustoffen gefiillte Etage

NN - Ll flr die meisten Zimmer eines Typs
(z.B. fiir 3 Flure, wenn kein anderer mehr als 2 Flure hat)

ES IST VERBOTEN

s bereits montierte Baustoffe zu verindern (AbriR) e Baustoffe auRerhalb des Lagers aufzubewahren (Horten)
» Tauschgeschifte spiter einzulsen (Schulden) ¢ zu bauen, wenn ein anderer wiirfelt (Schwarzarbeit)



