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Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Wer am Zug ist; wahlt genau 1 von 3 Mdglichkeiten aus:

- HAUSER BAUEN:

- Man darf bis zu 3mal wiirfeln und darf jeweils ein beliebiges eigenes Hauser-
plattchen auf ein freies Feld legen, das in dem Gebiet der gewirfelten Zahl liegt.
Ist kein Feld frei, darf der Wurf wiederholt werden.

- Bergfelder sind tabu.

- Will der Spieler nach einem Wurf kein Hauserplattchen legen, endet
sein Zug sofort.

- Ist ein freies Feld schon mit Wasser versorgt, darf man nur ein eigenes
Plattchen mit dem niedrigsten verfiigbaren Wert bauen.

- QUELLE FREILEGEN:
- 1 Quelle auf einen freien Kreuzungspunkt zwischen Feldern legen, auch
in Gebiete oder am Spielplanrand.
- Abstand zur nachsten Quelle: mind. 5 Kreuzungspunkte.

- KANALE BAUEN:

- Ist mind. 1 Quelle im Spiel, darf man 1 - 2 Kanalstdbchen mit 1 - 2
Quellen verbinden, indem man die Stabchen zwischen die Felder legt.

- Verzweigungen sind nicht erlaubt.

- Von jeder Quelle sind nur Kanéle in 2 Richtungen erlaubt.

- Kanéle miissen jederzeit mit genau einer Quelle 1x verbunden sein,

d.h., sie diirfen nur aus 1 Quelle kommen.

- Durch Legen eines 2. Kanals neben einen Kanal wird dieser zum Doppelkanal.
Ein Kanal darf nicht mehr Wasser fiihren als der Kanalabschnitt zuvor in
Richtung zur Quelle. Auch in einem spéteren Zug kann man noch aus einem
schon bestehenden Einfach-Kanal einen Doppel-Kanal machen.*
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- Wasserversorgung: 1 einzelner Kanal versorgt 1 Feld auf jeder Seite.
1 doppelter Kanal versorgt 2 Felder auf jeder Seite.

.

- Gebiet voll besetzt:
- Sind nach dem Legen eines Plattchens alle Felder eines Gebietes
bebaut, werden alle Hauserplattchen ohne Wasserversorgung aus dem
Spiel genommen. Die frei gewordenen Felder sind wieder bebaubar.

Ende des Spieles:
- Sind alle Kanale gelegt, wird die aktuelle Runde noch zu Ende gespielt.
- Alle nicht mit Wasser versorgte Hauserplattchen entfernen. Jeder Spieler
zahlt seine versorgten Hauser auf dem Plan zusammen.
- Der Spieler mit den meisten versorgten Hausern gewinnt.
Patt: Hohere Anzahl versorgter Hauser-Plattchen entscheidet.
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