T MATERIAL

\br dem erst en Spiel l6st ihr die Dacher, Turmzinnen,
Schiebe- und Sammelpl&t t chen vorsicht ig aus den Kart ont afeln.

Ist das nicht ein
net t er Spielplan?
Laut er Locher drin!

Die Kart ont afél, aus der ihr die SAMMELPLATTCHEN herausldst , ist
euer SPIELPLAN (Siehe unt en: (4)). Diese Kart ont afel also bitte...

-> NICHT WEGWERFEN!

-> NICHT KNICKEN! y

-> BEIM AUSBRECHEN DER PLATTCHEN VORSICHTIG BEHANDELN!

Aufbau der Burg und Vorbereitung
(beginnt mit (1) unt en links)

1B Déacher

Den Git t erspielplan glbgggrw: gh!tum;

(mit 33 Lochern) legt ihr nun auf die DieRiumesind 11 Ziegeldcher
Schiebeplat t chen. entweder 2, 3 oder

Wénn ihr die Riickseit e des Spielplans 4 Felder gréB. Legt

verwendet , konnt ihr BURG APPENZELL
mit einer anderen

alle Dacher passend
Raumauft eilung 0
spielen.

auf die Raume.

2 Kupferdacher
34 Schiebeplitt chen
i'.—!":_— 21x mit Kase 5 St rohdacher

( ) 3 x Mausefalle
:_ | mit Loch

_ 28 Sammelplattchen
\erteilt die 9 legt ihr neben der Burg
Schiebeplét t chen als \orrat bereit.
ganz beliebig auf dem (Die 5 ,,Acht ung*-

Kellergewdlbe, so dass auf Kért chen werft ihr weg.)

jedem Kellerloch 1PI&t t chen = = = E@
Das (ibrig gebliebene -\’ —
Schiebeplat t chen e n o
legt ihr neben U!
e BUrgliS e x Es gibt 7 verschiedene
- > - Ké&sesort en.
| 4 falt bare Turmzinnen > /
2 Faltet die Q . 4
. Turmzinnen “t!:_‘ i
' und setzt sie - B Méuse in vier Farben
in die Schiit ze :

Burgmauern und Keller

Das Schacht elunt ert eil bildet o
die Burgmauer, worin sich das
schwarze Kellergewdlbe der Burg befindet .

Jeder nimmt alle Mause
einer Farbe und st ellt sie
vor sich ab.
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Sammle mit deinen Mausen als Erst er 4 verschiedene Kasesort en!

frm] e e 1) Yoo ey SN ooy GBI 2o ] L e oty [y

ABLAUF

Jeder Spieler stellt eine seiner Mause in einen freien Du darfst die Akt ionen ,,Aufdecken” und ,Laufen

Turm. beliebig auf deine 4 Méause vert eilen.

Das Spiel beginnt, wer zulet zt eine echt e Burg Die Akt ion ,Schieben” darfst du pro Zug nur ein einzi-
besucht hat . ges Mal ausfihren. Ansonst en kannst du sowohl die
Es wird reihum gespielt ?on:g_r;lﬂ ;gawh die Reihenfolge der Akt ionen beliebig

Wenn du am Zug bist, darfst du bis zu 4 Akt ionen
ausfuhren, die du aus folgenden drei Méglichkeit en
wahlen kannst : ,,Aufdecken®, ,,Laufen” und ,,Schieben®.

Es ist erlaubt, weniger als 4 Aktionen durchzufihren.

Beim Aufdecken kommt

Wir laufen nicht (ber Ddcher ! :
leckerer Kadse zum \brschein ...

Damit wir im Burginnern laufen konnen, | f

3 musst du erst Décher aufdecken. oder fiese Mausefallen oder V' Ich darf diese
= ——r———— : auch mal nix ... 3 Décher aufdecken!
Aktion ,,Aufdecken”

Mause kénnen benachbart e Raume aufdecken:
\bn jedem Feld (also auch vom Turm) aus, auf
dem eine Maus von dir steht, darfst du
waagerecht , senkrecht oder diagonal unmit t elbar
angrenzende Dacher aufdecken.

Das abgedeckt e Dach legst du neben die Burg.
Jedes Aufdecken eines Daches zahlt als 1Aktion.

: EOATEIUEN] | = i e L L
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| Aktion ,,Laufen®

N 3

l Nur Uber die Turme gelangen die M&use in die Burg.

)
|

Jeder Spieler darf dabei jeden Turm nut zen.

Du kannst mit deinen M&usen von einem Feld (also auch
i vom Turm) auf ein waagerecht oder senkrecht direkt

g benachbart es Feld laufen (Griine Mause im Bild recht s).
Diagonal laufen ist nicht erlaubt .

Die Mause dirfen nicht auf oder Uber Dacher sowie
Mausefallen laufen. Die Riickkehr in einen Turm oder
n das \erlassen der Burg ist ebenfalls nicht erlaubt

] (Rot e Mause im Bild recht s).

.- Auf jedem Feld (also auch im Turm) darf
¢ nur eine Maus st ehen.

Mause kénnen Mause
Uberspringen. Jedes
Feld, Uber das dabei
gezogen wird, zahlt als eine Akt ion
~Laufen (Blaue Mause im Bild recht s).

Als je 1Akt ion zahlt :

- jeder Schritt von auBen in einen Turm,

- jeder Schritt von einem Feld (auch vom Turm)
auf ein Nachbarfeld,

- jeder Schritt pro Feld beim Laufen (iber beset zt e Felder.

= erlaubt @ = verboten

= verbot en, solange
hier ein Dach liegt
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rp— . c e 1 R > 4
« & d a2 i
SRR | = X R | il “




Auf hiher gel o
Feldern sind wir vor Fallen
sicher. Aber leider gibt es

hier auch keinen Kéase.
Hier kannst du mir den
Boden unt er den FiBen
I . wegschieben.

An jeder Seit e der Schieb doch am best en

Burg befinden sich den leckeren Kise gleich

oberhalb der roten riiber!

SRR Senit Zo -- Schiebt die Plétt chen

zum Einschieben des " ol =~ Ml immer so in die Burg, dass

Schiebeplat t chens. B = Bl dieKante exakt mit dem

Wenn du die Akt ion ,,Schieben e e = Cilterplan abschlieBt,

ausfihren mécht est, nimmst du das , I e (] 1\ damit es beim Schieben

librig gebliebene PIat t chen und - | | i R ; nicht hakt .

steckst es in einen der Schlitze. : 1

Dabei féllt am anderen Ende der

Reihe ein Platt chen heraus.

Schieben ist die einzige Akt ion, die du
nur einmal pro Zug ausfihren darfst .

" Rass auf mich auf! Vienn N
ich in so eine gemeine Falle

Mausefalle purzele, fehle ich dir bei der

Jagd nach dem Kése.
Schiebt jemand eine Mausefalle unt er I . - — | | p— _
eine Maus, plumpst sie in den Burgkeller Mad - . LAl T 20
und bleibt dort bis zum Spielende liegen. | R ] | o2 : { y

Késestiicke sammeln
\bn jeder Kasesort e gibt es drei Schiebeplat t chen.
St ehen zwei deiner Méuse auf Feldern derselben
Kasesort e, erhélt st du das Sammelplét t chen mit

diesem Kase aus dem \orrat und legst es fur alle
R jederzeit sicht bar vor dir ab.

L Das kann auch vorkommen, wenn du gar nicht selbst
am Zug bist .

Manchmal ist es sogar
mdglich, im gleichen Zug mehr
als ein Késest lick abzusahnen.

Jede Kasesort e kannst du nur einmal sammeln. Ein zweit es
Plat t chen derselben Kasesort e darfst du dir nicht nehmen.




Am Ende deines Zuges deckst
du alle leeren Réume (d.h. ohne
Maus) wieder mit einem
passenden Dach zu.

Dies zahlt nicht als Akt ion.

Auch Rdume mit Maus im Keller
\ sind leer und werden zugedeckt .

Das Spiel endet, sobald ein Spieler 4 unt erschiedliche Kasest licke -
gesammelt hat. Dieser Spieler hat gewonnen. @
Das Spiel endet auch dann, wenn die dritt e (vorlet zt €) Maus eines ' -
Spielers in den Keller plumpst .

Dann gewinnt von den anderen Spielern, wer die meist en Kasest Uicke besit zt .

Haben mehrere Spieler gleichviel Kase, gewinnt unt er den best en
Kasesammlern derjenige, dessen Spielzug am langst en zurlickliegt (aber Uberlege dir genau, ob du von
niemals der Spieler, der nur noch eine Maus hat). einem Spieler die vorlet zt e Maus
in die Falle plumpsen ldsst, denn
} ) ; mdglicherweise beendest du so
Wer gerne ldnger spielen mocht e, kann das Spiel, ohne zu gewinnen.
vor Spielbeginn fest legen, dass 5 oder sogar
6 Kisest licke gesammelt werden sollen.
Au ja, lecker | Dies empfehle ich besonders
beim Spiel zu zweit oder zu dritt.

KLHNE AURRAUMHILFE

Fertig gespielt ? Dann vert eilt ihr jet zt Mause und Sammelplat t chen in den Léchern des Burgkellers.
Schiebpelat t chen, Git t erspielplan und Dacher legt ihr so auf, wie zu Spielbeginn. Die vier Turmzinnen legt ihr
flach oben drauf. Spielregel rein - Deckel zu - fertig!

| ., SRR v - ]

Dieses Spiel ist Jens-Reter Schliemanns Rat enonkel Ret er gewidmet .

\érlag, Redakt ion und Aut oren danken allen Test spielern,
Regellesern und allen anderen, die zum Gelingen des Spiels
beiget ragen haben.
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Mehr erfahrt ihr Gber die Burg und
das Land Appenzell unt er wawwappenzell.ch
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