kleine
Munitionswurfel

Katapult
Saboteur 1

Katapult
.’ Saboteur 2

Ein Spiel fur 2 - 5 Spieler ab 6 Jahren

INHALT
26 Turmkarten (25 x klein, 1 x groB3)
16 Turmsteine
4 Katapulte
10 Munitionswurfel (9 x klein, 1 x groB)
1 Sanduhr
1 Aufkleberbogen Turmkarts

Achtung: Lost vor dem ersten Spiel
vorsichtig die Turmkarten aus den
Papptafeln. Klebt auf jeden Wiirfel
genau ein Ka-WWoom-Symbol und auf
die Oberflache jedes Katapults

eine Person.
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. _’—, Baumeister Katapult

: Saboteur 3
SPiELZIEL
In jeder Runde ist ein Spieler Baumeister, die anderen Spieler sind die Alle anderen Spieler sind in dieser Runde die Saboteure. Jeder Saboteur
Saboteure. \Wahrend der Baumeister versucht, innerhalb der Sanduhrzeit bekommt 1 Katapult und je nach Spielerzahl mehrere kleine Munitionswiirfel:
maglichst viele Turme zu bauen, versuchen die Saboteure, diese Turme
umzuschieBen. Stehen bei Ablauf der Sanduhr noch ein oder mehrere Bei 2 Spielern bekommt der Saboteur 9 Munitionswiirfel
Turme, erhalt der Baumeister daftr Punkte. \Wer zuerst 16 oder mehr Bei 3 Spielern bekommen die beiden Saboteure je 4 Munitionswiirfel
Siegpunkte hat, gewinnt. Bei 4 Spielern bekommen die drei Saboteure je 3 Munitionswiirfel

Bei 5 Spielern bekommen die vier Saboteure je 2 Munitionswiirfel

SPiELVORBEREiTUNG' Der jungste Saboteur bekommt in der ersten Runde zusatzlich den

Legt die groBe Turmkarte in die Tischmitte. Mischt die 25 kleinen Turm- groBen Munitionswiirfel. Seid ihr mehr als 2 Spieler, dann wechselt der
karten gut durch und legt sie um die groBe Turmkarte herum, wie ihr in graBe Munitionswiirfel in der nachsten Runde zum im Uhrzeigersinn

der Abbildung oben sehen kannt. Das ist die Spielflache. nachsten Saboteur.

Wer von euch zuletzt auf einem Turm war, ist in der 1. Runde Baumeister.

Nimm dir alle Turmsteine und lege sie vor dir bereit. Stelle die Sanduhr Nicht bengtigte Munitionswirfel und Katapulte kommen zurtick in

griffbereit! die Spieleschachtel.




SPIiELABLAUF
DER BAUMEISTER

¢ Drehe die Sanduhr um. Entscheide dich schnell fur eine beliebige Turmkarte

und baue auf dieser Karte den abgebildeten Turm. Du darfst innerhalb

der Sanduhrzeit auch mehrere Tirme bauen.

® Achtung: Du kannst jedes Turmteil nur fur einen Turm nutzen. Turmteile
von umgeschossenen Turmen darfst du naturlich fur einen neuen Turm
benutzen.

® Achtung: Du darfst die Turmkarte nicht zu dir nehmen, sondern musst
den Turm dort bauen, wo die Turmkarte liegt!

® Achtung: Du darfst anfliegende Munitionswirfel nicht blockieren
oder abfangen!

¢ \Wird einer deiner Turme zerstort und du hast noch Zeit, darfst du ihn
wieder aufbauen.

DiE SABOTEURE

¢ |hr durft die Turme des Baumeisters umschie3en, wahrend die Sanduhr
lauft. Legt dazu einen Munitionswirfel auf euer Katapult und schief3t in Rich-
tung Turm. |hr dirft eure Katapulte an einem beliebigen Platz auf dem Tisch
aufstellen, aber auBBerhalb der Spielflache! AuBerdem muss jedes Katapult
mindestens eine Katapultlange Abstand von der Spielflache haben.

Ihr durft jeden Munitionswurfel nur 1 x verschieBen. Wenn ihr keine
Munitionswurfel mehr habt, ist euer Zug vorbei.

Bleibt ein Munitionswurfel auf einer Turmkarte liegen, so ist diese Karte
gesperrt! Auf einer gesperrten Turmkarte darf der Baumeister keinen

Turm bauen oder an einem angefangenen Turm weiterbauen. Steht auf
einer gesperrten Turmkarte bereits ein kompletter Turm, so wird er bei
Rundenende dennoch abgerechnet.

¢ Jeder Munitionswurfel hat eine Seite mit dem Ka-Woom-Symbol. Bleibt
der erste kleine Munitionswirfel so liegen, dass das Ka-\Woom-Symbol
nach oben zeigt, geschieht nichts. Kommt aber der zweite Wurfel mit
dem Ka-\Woom-Symbol nach oben zum Liegen, gibt es ein Erdbeben! Der
Saboteur, der diesen zweiten Munitionswurfel geschossen hat, darf einmal
mit der Faust auf den Tisch schlagen und so versuchen, einen Turm
zum Einsturz zu bringen.

e Zeigt der groBBe Munitionswirfel das Ka-VWoom-Symbol, darf der Saboteur,
der damit geschossen hat, sofort ein Erdbeben auslosen.

* Achtung: In jeder Runde gibt es nur 1 Erdbeben. Zeigen anschlieBend
weitere Munitionswurfel das Ka-\Woom-Symbol, passiert nichts! Vom Tisch
gefallene Munitionswurfel zahlen nicht.

¢ Achtung: |hr durft den Baumeister nicht beim Bauen behindern oder am
Tisch rempeln.

Sobald die Sanduhr abgelaufen ist, stoppt ihr alle sofort und es wird
abgerechnet.

Stehen noch ein oder mehrere Tirme, prift ihr, ob die Tdrme richtig
gebaut wurden. Fur jeden korrekten Turm nimmt sich der Baumeister die
entsprechende Turmkarte und legt sie offen vor sich ab. Die Zahlen auf
den Turmkarten sind eure Siegpunkte.

Achtung: Wird ein Turm erst nach der Sanduhrzeit abgeschossen oder
stirzt zusammen, z&hlt er dennoch als kompletter Turm!

Der Baumeister hat diese beiden Turme fertiggebaut
und erhélt 3 + 5 = 8 Punkte.

Damit endet die Runde. Der im Uhrzeigersinn nachste Spieler ist Baumeister
und eine neue Runde beginnt.

SPiIiELENDE

Wer zuerst 16 oder mehr Siegpunkte hat, gewinnt!

Hinweis: Die grof3e Turmkarte ist sehr schwer zu bauen, ist aber
16 Siegpunkte wert. \Wenn du es schaffst, diesen groflien Turm zu bauen,
ohne dass er innerhalb der Sanduhrzeit einstirzt, gewinnst du sofort!
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Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren: Erstickungsgefahr durch Kleinteile.
Attention ! Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans. Présence de petits éléments
susceptibles d'étre ingérés. Attenzione! Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni
per il pericolo di soffocamento che pud essere causato da piccole parti.






