MEDINA - KSR

Ablauf eines Zuges:
- 2 beliebige eigene Bauteile auf dem Spielplan platzieren.

Regeln zu den einzelnen Bauteilen/Karten:

Dach:

- Méchte ein Spieler ein Gebaude fir sich sichern, legt er eines seiner
4 Dacher darauf. Je Gebaudefarbe darf er ein Dach einsetzen.

- Hat nur noch 1 Spieler Déacher, muR er bei jedem Zug eines bauen.

Gebéude:

- Geb&udeteile mussen an bereits gebaute gleichfarbige Paléste angebaut
werden (nicht diagonal), wenn diese noch kein Dach haben.

- Sollte ein Anbau nicht mehr méglich sein, kann_an anderer Stelle ein
neuer Bau angefangen werden.

- Generell muB immer eine Gasse zwischen Gebauden frei sein, d.h.,
es muB 1 Feld Abstand zu anderen Palasten bestehen..

- Hat jeder Spieler ein Gebaude mit einem Dach seiner Farbe, kommen alle
restlichen Gebéaudeteile dieser Farbe aus dem Spiel.

- Weitere Palaste einer Farbe konnen gebaut werden, wenn noch nicht alle Spieler
einen Palast dieser Farbe mit ihnrem Dach belegt haben und andere Paléaste
dieser Farbe zugebaut wurden (also z.B. 1 Bauteil ohne Ausdehnungschance).

Ziegenstall:
- Anbau ist nur direkt an ein Palastteil moglich.
- Jeder Stall erhoht Palastgrof3e (wichtig bei Palastkarte) um 1.

Mauer:

- Anbau ist nur auf der Auf3enlinie um die Stadt herum mdglich

- Es darf nur beginnend von den 4 Tirmen nach jeweils beiden Seiten
angelegt werden.

- Zwischen 2 Turmen muB mind. 1 Feld frei bleiben, damit die Mauer-
zugehdrigkeit zu einem Turm ersichtlich bleibt.

Besucher (Spielfigur):

- Anbauen an eines der Enden der Besucherschlange (zu Beginn 1 Besucher).

- Anbauen mul3 waagrecht/senkrecht erfolgen und dabei darf die gesetzte Figur
nur an eine Figur der Schlange angrenzen.

- Es muf3 immer der Verlauf der Besucherschlange erkennbar sein.

- Sollte keine Anbaumaglichkeit mehr bestehen, darf an beliebiger Stelle
eine neue Schlange erdffnet werden.

Turmkarte:

- Sobald ein Palast (auch inkl. Ziegenstall) an ein Mauerstiick angrenzt, erhalt
der Palast-Besitzer die entsprechende Turmkarte (= Punkte zum Spielende).

- Sobald ein_weiterer Palast an dieselbe Mauer (links/rechts vom Turm)
angrenzt, erhalt dessen Eigentiimer die Turmkarte.

- Grenzt ein Palast an die Mauer und erhalt spater erst einen Eigentimer, so
erhalt der Eigentimer dann sofort die Turmkarte.

- Ein Palast, der schon einmal angrenzte, kann nicht spater erneut die Turmkarte
beanspruchen, die er evtl. zwischenzeitlich abgeben musste.

Palastkarte:

- Sobald erstmals in einer Geb&udefarbe ein Palast tberbedacht wird, erhélt der
Eigentiimer des Daches die Palastkarte der Geb&audefarbe (Punkte Spielende).
- Wenn ein weiterer Palast dieser Gebaudefarbe einen Eigentiimer erhélt und der
aréRte in dieser Farbe ist (GroRe=Anzahl Geb&ude+Ziegenstalle), wechselt die
Palastkarte den Besitzer. Wird ein Palast spater durch Ziegenstélle erneut der

groRte dieser Farbe, kann die Palastkarte erneut beansprucht werden.

Spielende:
..sobald niemand mehr Bauteile legen kann

Wertung:

- Jeder Spieler erhalt:
1 Punkt je Palastteil + 1 je Ziegenstall daran + 1 je Palastteil/Stall an Mauer
1 Punkt je Besucher, der (nicht diagonal) an Palast/Stall grenzt
1 - 4 Punkte aus Turmkarten bzw. Palastkarten
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