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er Tag begann so friedlich. Ein Scheit Holz auf
dem Feuer, Haggis auf dem Teller, und dann ...
RUMMS! Ein dumpfer Schlag lief die Burg
in ihren Grundfesten erzittern und dein Glas Single Malt
kippte um! Unverschimtheit! Wieder mal glaubt dein
Nachbar, dass die Zeit fiir deinen Auszug gekommen sei!
Da unten steht er und greift unablissig deine Mauern an.
Es wird Zeit, Ol auf die Wogen zu gieRen. Ol der siedend

heiflen Art natiirlich!

@ Ubersicht und Splelzuzl

In jedem Zug schickst du eine deiner Truppen an die
Front, um méglichst starke Formationen zu bilden!
Je nachdem, welche Seite du spielst, verteidigst du die
Burg oder greifst sie an! Der kleinste
Mauerdurchbruch kann entscheidende 2
Folgen haben. Sollte der Angreifer 2
erfolgreich 4 unterschiedliche
Mauern beschidigen

oder 1 Mauer zweimal,
gewinnt er das Spiel. Der
Verteidiger gewinnt, wenn
er die Mauer erfolgreich
so lange verteidigt, bis der
Kartenstapel aufgebraucht ist,
was den Angreifer zum
Riickzug zwingt.




@ Spiclmaterial

60 Belagerungskarten

Belagerungskarten stellen Kiampfer dar,
welche die Burg angreifen bzw. verteidigen.
Jede Belagerungskarte hat eine von 5
unterschiedlichen Farben und besitzt eine
Stirke von 0 bis 11 (0 ist am schwichsten).

11 Taktikkarten (siehe Variante S. 14)

Sie sind Verbiindete deines Clans, die dir

zu Hilfe eilen und deine Siegstrategie
unterstitzen sollen. Jede Taktikkarte hat eine
Spezialeigenschaft, durch ein schwarzes
Symbol dargestellt. Du spielst sie in deinem
Zug anstelle einer Belagerungskarte.

7 Mauerplittchen Unbeschddidt
Mauerpléttchen stellen die belagerte Burg }gl;‘
dar und liegen in einer Reihe. Jedes zeigt st
einen Teil der Mauer in unbeschidigtem
Zustand auf der einen und beschidigtem
auf der anderen Seite. Unten auf jedem
Plittchen ist die Kartenkombo und -anzahl
angezeigt, die zum Gewinn der Schlacht um
dieses Plattchen bendtigt wird.

-

N

3 Olkessel

Olkessel gehdren dem Spieler, der

die Burg verteidigt. Jeder erlaubt dem
Spieler, 1 vom Angreifer gespielte
Karte von einem Mauerplattchen zu
entfernen.



2 Spielhilfen

Die Spielhilfen erinnern euch an die fiir jedes
Mauerplittchen benétigte Kartenkombination.

2 Figuren

Die Figuren zeigen euch, wer
Angreifer (Aufsteller Koch) und wer
Verteidiger (Aufsteller Hithnchen) ist.
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Vorbereitung

@ Ihr sitzt euch gegeniiber. Ein Spieler ist der Angreifer
(er nimmt sich die Figur des Kochs B, um seine Rolle
anzuzeigen). Der andere ist der Verteidiger. Er nimmt
sich die 3 Olkessel (und die Hithnchenfigur A).

(2) Legt die 7 Mauerplittchen nebeneinander, mit ihrer
unbeschidigten Seite nach oben, um die Burg zu bauen
(wie in der Abbildung gezeigt). Der Angreifer sollte auf
die Auflenseite der Burg blicken — also die Seite, auf der
die benétigten Kartenkombos zu sehen sind.

© Mischt alle Belagerungskarten zu einem verdeckten Stapel.
agerung p
Die Taktikkarten werden nur fiir die Variante (Seite 14)
gebraucht. Lasst sie in der Schachtel.

@ Jeder Spieler zieht 6 Belagerungskarten als seine
Kartenhand, die er vor dem anderen Spieler geheim hilt.




@ Spiclablauf

Der Angreifer ist zuerst am Zug. In seinem Zug durchliuft
jeder von euch diese Phasen nacheinander:

@ Fihre eine einleitende Aktion aus (wahlweise)
(2) Spiele 1 Karte aus

© Ziehe 1 Karte

€ Sage die Fiihrung an (nur Angreifer — wahlweise)

O Fiihre eine einleitende Aktion aus (wahlweise)

& Rickzug (nur Angreifer )
Zu Beginn deines Zugs kannst du dich von einem oder
mehreren Plittchen deiner Wahl zuriickziehen.
Dazu wirfst du alle Karten ab, die auf deiner Seite der
Burg an die Mauerplittchen gespielt wurden, von denen
du dich zuriickziehen mochtest.

Danach machst du weiter mit Spiele 1 Karte aus.

& Wirf einen Olkessel (nur Verteidiger )

Zu Beginn deines Zugs kannst du einen
Olkessel tiber die Mauer schleudern.

Dazu wirfst du die Karte des Angreifers ab v
(Belagerungskarte — oder Taktikkarte, falls diese Variante
gespielt wird), die einem Mauerplittchen deiner Wahl am
nichsten liegt; anschlieffend legst du 1 Olkessel zurtick in
die Splelschachtel Du darfst pro Zug hichstens 1 Olkessel

werfen, bis zu einem Maximum von 3 pro Spiel.

Danach machst du weiter mit
Spiele 1 Karte aus.




© Spiele 1 Karte aus

Wibhle 1 Karte aus deiner Hand und lege sie vor ein Mauer-
plittchen. Folgende Einschrinkungen musst du beachten:

« Die Anzahl der Karten auf deiner Seite des
Mauerplittchens darf die vom PlLittchen geforderte Zahl
nicht iibersteigen. Es gibt keine Stirkevorgabe, wenn du
eine Karte auslegst. Du darfst eine beliebige Karte vor
ein Plittchen deiner Wahl legen, so lange die maximale
Anzahl der Karten nicht {iberschritten wird.

« Wenn dies die erste Karte ist, die du vor ein Plittchen
legst, lege sie direkt an das Plattchen. Zusitzliche Karten
werden etwas versetzt oben auf diese Karte gelegt, damit
jederzeit Stirke und Farbe aller Karten sichtbar sind.

Andert die Reihenfolge der ausgespielten Karten niemals;
das wirkt sich sonst darauf aus, welche Karten durch Olkessel
abgeworfen werden.

HUHNCHEN GEGEN KOCH

Wenn du eine 0 an einem Mauerplittchen auslegst, an dem
bereits eine 11 derselben Farbe auf der gegeniiberliegenden
Seite liegt, wirfst du beide Karten ab (also die 0 und die

11 derselben Farbe). Entsprechend wirfst du auch beide
Karten ab, wenn du eine 11 gegeniiber einer 0 derselben
Farbe auslegst. Die geforderte Kartenzahl darf nie
iiberschritten werden, auch nicht vor einem Kartenabwurf .

© Ziehe 1 Karte

Fiille deine Kartenhand auf, indem du die oberste Karte vom
Stapel ziehst. Nach dem Zichen (und der moglichen Ansage
der%‘uhrung — siche folgende Seite) endet dein Zug und dein
Gegner ist an der Reihe.

Wenn du eine Karte zichen musst und der Stapel
aufgebraucht ist, folgt danach das Spielende.



€ Fiihrung ansagen (nur Angreifer - wahlweise)

Jederzeit withrend seines Zugs kann der Angreifer bei einem
oder mehreren beliebigen Mauerplittchen, bei denen er eine
vollstindige Formation hat, die Fihrung ansagen.

Eine Formation ist vollstindig, wenn so viele Karten auf
seiner Seite liegen, wie auf dem Plittchen angegeben sind.

Um die Fihrung anzusagen, muss der Angreifer beweisen,
dass es fiir den Verteidiger unmoglich ist, eine stirkere
Formation als seine zu bilden. Zwei Situationen kénnen
eintreten, wenn der Angreifer die Fiihrung ansagt:

£ Aufbeiden Seiten des Mauerplittchens liegt eine
vollstindige Formation:

Vergleicht beide Formationen nach den Kriterien der
nichsten Seite, um die stirkere zu bestimmen.

£ Der Verteidiger hat keine vollstindige Formation, der
Angreifer jedoch schon:

Der Angreifer muss zeigen, dass seine Formation nicht
tibertrumpft werden kann, egal, was der Verteidiger

jetzt noch auslegen konnte, ausschliefllich aufgrund der
bereits ausgespielten und abgeworfenen Karten (also allen
Karten, die beiden Spielern bekannt sind). Dabei muss der
Angreifer nicht berticksichtigen, dass Oer- und 11er-Karten
sich gegenseitig autheben.

Beispiel: Der Angreifer kann die Fiihrung ansagen.



FORMATIONEN VERGLEICHEN

Die Vorgaben der Plittchen zeigen an, welche Typen von
Formationen ausgewertet werden, falls der Angreifer die Fiihrung
bei diesem Plittchen ansagt. Erfullt eine Formation nicht die
Forderung, zihlt bei ihr bloff die Summe ihrer Kartenstirken.

Auf den folgenden Seiten werden alle Einzelheiten unter
y2Formationstypen® erklart.
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Alle Typen von Formationen werden beriicksichtigt.

20 @29 @298

Nur Formationen ,,Summe® werden berticksichtigt.

& ;} —]  Nur Formationen ,,Gleiche Stirke“ und
»Summe* werden berticksichtigt.

-xvg o q € g Nur Formationen ,,Farbe“ und ,,Summe*
SARAR werden berticksichtigt.

- > () Nur Formationen ,Lauf” und ,,Summe”
® ] £ ] ] werden berticksichtigt.

Die stiirkere Formation hat die Fiihrung bei dem
Plittchen. Wenn beide Formationen vom selben Typ

sind, hat diejenige mit der hoheren Summe die Fihrung.
Wenn auch die Summen gleich sind, hat die Formation die
Fihrung, die zuerst fertig wurde.

s o

ﬁFAusnahme:
Bei Symbol (-) hat die Formation mit
der niedrigeren Summe die Fi iihrung.ied




Hinweis: Denkt daran, dass ein stirkerer Formationstyp, der
NICHT angegeben ist, niemals gegen einen schwicheren
Formationstyp gewinnen kann, der angegeben IST (sollten z. B.
nur ,Farbe“ und ,, Summe* berticksichtigt werden, schligt eine
Formation ,,Gleiche Stirke“ eine Formation ,,Farbe“ nicht).

Wenn du als Angreifer erfolgreich die Fithrung bei einem
Mauerplittchen ansagst, drehst du das Plittchen um, sodass es
seine beschidigte Seite zeigt. War es bereits auf der beschidigten
Seite, oder drehst du das 4. Plittchen um, folgt anschlieflend
das Spielende.

Danach wirfst du alle Karten von beiden Seiten
dieses Mauerplittchens ab: jetzt konnen dort
neue Formationen entstehen. (Konnte der
Angreifer jedoch nicht erfolgreich die .
Fiihrung ansagen, passiert nichts.) v —

KARTEN ABWERFEN ‘
Beim Abwerfen von Karten (egal aus welchem Grund),

legt ihr sie offen beiseite, sodass ihr sie beide gut im Blick
habt. Sortiert sie nach Farbe, damit ihr schnell erkennen
konnt, welche Karten bereits abgeworfen wurden.

Formationstypen

Hier sind alle Formationstypen beschrieben, die ihr an Mauer-
plittchen legen konnt, von stirkster zu schwichster Formation.

[Farblaur | T3

Karten der gleichen Farbe mit V o é’:#‘;q
aufeinanderfolgenden Stirken. Sie
diirfen in beliebiger Abfolge liegen. ,2, 1, 3 wiire z. B. erlaubt.

Gleiche Stdarke = re (O
Karten mit der gleichen Stirke. N A u,".‘;.}?‘y'
10
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Karten der gleichen Farbe. L ,;«&-« $¢ 4
Karten mit aufeinanderfolgenden 142 } oo 3
Stirken in beliebigen Farben. et J " (}a’?ﬁ‘ ;.

Sie diirfen in beliebiger Abfolge liegen.

[

L
Eine beliebige Kombination Karten. ' \*M ) 8

Beispiele '

Der Angreifer hat die stirkste denkbare
Formation am Tor ausgespielt: 2 Karten
derselben Farbe mit aufeinanderfolgender
Stirke und der maximalen Summe

von 21. Der Verteidiger kénnte diese
Formation zwar auch erreichen, wiirde
dann aber trotzdem verlieren, weil er

sie erst spiiter als der Angreifer bilden
kénnte. Der Angreifer sagt hier die
Fihrung an.

Das Mauerplittchen mit dem

Tor wurde beschadigt. Der

Angreifer hat eine neue Formation
gebildet. Obwohl er 4 Karten mit
aufeinanderfolgender Stirke gelegt

hat, wird dieser Formationstyp hier
nicht berticksichtigt, da das beschadigte
Tor die niedrigere Summe an Stirke
fordert. Der Angreifer hat insgesamt 6,
der Verteidiger bislang 5. So lange noch
zwei Karten mit O verfligbar sind, kann
hier keine Fihrung angesagt werden.




Der Angreifer hat 3 Karten der
gleichen Farbe gelegt. Mit einer
niedrigen Summe von 14 wiegt er
den Verteidiger in Sicherheit: dieser
versucht, eine Formation ,,Gleiche
Farbe® mit hoherer Summe zu legen.
Kurz bevor der Verteidiger diese
Formation vervollstindigen kann,
zieht sich der Angreifer zuriick und
—— wirft alle seine dort gelegten Karten
ab. Der Verteidiger steht mit seinen Karten jetzt schon

Er kann nur noch hoffen, dass keine
Formation gelegt wird, die stirker ist
als seine drei Karten derselben Farbe.

Nachdem der Angreifer zwei ler an
diese Mauer gelegt hat, fiirchtet der
Verteidiger, dass ein dritter ler folgen
wird, der dem Angreifer erlauben
wiirde, die Fiihrung anzusagen.

Der Verteidiger entscheidet sich,

den ersten ler des Angreifers

durch einen Olkessel abzuwerfen.
Da jetzt nur ein einzelner ler auf

der gegnerischen Seite bleibt, ist

die unmittelbare Gefahr gebannt. Um hier die Fiihrung
anzusagen, ware es fiir den Angreifer wohl zielfithrend, sich
erneut zurtickzuziehen und eine neue Formation zu beginnen,
auch wenn das ein paar Ziige dauert.




@ Spielende

Der Angreifer gewinnt das Spiel, wenn er erfolgreich die
Fihrung bei einem beschidigten Mauerplittchen ansagt oder
wenn er ein 4. Mauerplittchen beschadigt.

Wenn die letzte Karte des Stapels gezogen wird, hat der
Angreifer noch einen letzten Zug, um vielleicht zu gewinnen.
Gelingt es ihm nicht, gewinnt der Verteidiger.

Rache?

Um den wahren Gewinner zu ermitteln, empfehlen

wir, direkt nacheinander zwei Partien mit vertauschten
Rollen zu spielen. Gewinnt beide Male derselbe Spieler,
ist er der unumstrittene Champion.

Wenn beide Spieler je einmal gewinnen, konnt ihr
herausfinden, wessen Sieg der eindrucksvollere war:

* Haben beide Spieler als Angreifer
gewonnen, ist derjenige ultimativer
Sieger, in dessen Spiel mehr Karten
im Stapel verblicben waren.

* Haben beide Spieler als
Verteidiger gewonnen,

ist der Spieler mit mehr ~ °
intakten Mauerplittchen -
plus unbenutzten

Olkesseln ultimativer Sieger.

Bei Gleichstand miisst ihr eine
weitere Partie spielen!
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@ CTaktikvariante

In dieser Variante spielt ihr mit den normalen Regeln, aber
folgenden Besonderheiten:

Vorbereitung

Mischt alle Taktikkarten zu einem verdeckten Stapel und
legt ihn neben den Belagerungsstapel. Jeder Spieler beginnt
mit 7 Belagerungskarten statt den tblichen 6.

Spielablauf

Wenn du auf 7 Karten nachziehst, wihlst du aus, von
welchem Stapel du ziehst. Sobald der Taktikstapel
aufgebraucht ist, kannst du davon nicht mehr zichen, das
Spiel geht jedoch weiter.

Taktikkarten

Du darfst beliebig viele Karten jedes Typs auf der Hand
haben, jedoch insgesamt nur 7. Wenn du eine Karte von
deiner Hand auslegst, darfst du aussuchen, ob es eine
Belagerungs- oder Taktikkarte ist.

Du darfst nur 1 Taktikkarte mehr als dein Gegner auslegen.
Beispiel

Dein Gegner hat bisher eine einzelne
Taktikkarte ausgespielt. Du hast 2

ausgespielt, also 1 mehr als dein Gegner.
Du darfst keine weitere mehr auslegen, es
sei denn, dein Gegner legt noch eine zweite
Taktikkarte aus.




Jede Taktikkarte hat eine Spezialeigenschaft:

£) ELITETRUPPEN
Diese Karten werden wie Belagerungskarten ausgespielt.

© Joker (2x): Diese Karte nimmt Farbe und
Starke (0 bis 11) deiner Wahl an, wenn der
Angreifer die Fithrung ansagt.

© Spion: Diese Karte hat den Wert 10. Sie
nimmt die Farbe deiner Wahl an, wenn der
Angreifer die Fithrung ansagt.

© Schild: Diese Karte nimmt dhnlich wie
der Joker Farbe und Stirke (jedoch nur
1, 2 oder 3) deiner Wahl an, wenn der
Angreifer die Fithrung ansagt.

£ AKTIONEN
Diese Karten werden sofort abgeworfen, nachdem du sie
ausgespielt hast. Lasse sie auf deiner Tischseite liegen, um die
Anzahl der gespielten Taktikkarten im Blick zu behalten.

" e © Neueinsatz: Wihle eine beliebige Karte
o auf deiner Seite der Mauer und verlege sie
», zu einem anderen Mauerplittchen deiner
Seite oder wirf sie ab.

& Rekrutierung: Wihle eine abgeworfene
Karte und spiele sie auf deiner Seite eines
Mauerplittchens aus.

©® Fahnenflucht: Wihle eine Karte, die
an der Mauer auf der Seite deines
Gegners liegt und wirf sie ab.
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® Verrat: Wihle eine Karte, die an der
Mauer auf der Seite deines Gegners liegt
und spiele sie auf deiner Seite aus.

- & Explosion: Wirf alle Karten auf beiden
Seiten eines Mauerplittchens deiner

‘Wahl ab.

© Unterstiitzung: Wihle 2 abgeworfene
Karten und mische sie in den Stapel
ein. Unterstiitzung darfst du nicht
spielen,wenn es noch keine oder nur

1 abgeworfene Karte gibt.

© Austausch: Jeder Spieler wihlt @
3 Karten aus seiner Hand ;
und tauscht sie mit dem r S

anderen Spieler. 1
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ACHTUNG! ATTENTION !
Nicht geeignet fiir Kinder Ne convient pas aux enfants
unter 3 Jahren. Kleine Teile. de woins de trois ans. Petits
Erstickungsgefahr! éléments. Dangers de suffocation.
AVVERTENZA! WARNING!
Non adatto a bawbini di eta Not suitable for children
inferiore a 3 anni. Piccole parti. under three years. Small parts.

Rischio di sof focamento. Choking hazard.



