* VARIANTE:

Sollten sie als erfahrener Schildbiirger mit Drunter&Driiber mal einen richtigen Hirnverzwirner spielen

wollen, brauchen Sie nur folgendes zu beachten bzw. zu dndern:

1. Sie beniitzen den zweiten Kartensatz mit den 6 Gebiduden und den 4 Sonderkarten.

. Alle Legeregeln sowie die Verteilung der Plittchen bleiben gleich.

.Zu Beginn werden die 10 Gebiiudekarten gemischt und jeder Spieler erhilt verdeckt 2 Karten. Die
{ibrigen kommen in die Schachtel und werden nicht mehr gebraucht. Zunichst hat jeder Spieler also
2 Ziele.

4. Sobald im Verlauf des Spiels die erste Strecke (eine der Mauern, die StraBe oder der FluB) nicht mehr
weitergebaut werden kann, muf sich jeder sofort entscheiden, welche seiner beiden Gebdudekarten
er zu seinem richtigen Spielziel bestimmt. Dazu wihlt jeder eine seiner Karten aus und legt sie auf die
andere. Diese Reihenfolge darf nicht mehr verindert werden.

5. Nach Spielende deckt jeder die obere Karte auf und der Sieger wird ermittelt wie sonst auch. Bei
Gleichstand mehrere Spieler entscheiden die Punkte, die diese Spieler mit ihrer zweiten Karte
erzielen.
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Die Bedeutung der Sonderkarten:

Alle

MWQH Es zihlen alle nicht iiberbauten Gebiude mit dem Wert 3
Gebiinde
Alle
APQH Es ziihlen alle nicht iiberbauten Gebiiude mit dem Wert 4
Gebiinde

Bonu jedem Typ

208 Gichiinde Es zihlt von jedem Gebiiudetyp dasjenige nicht tiberbaute Gebiude mit
mit dem dem niedrigsten Wert.
=mﬂﬂﬂmmmw6= Achtung: Ist ein Gebiudetyp villig ‘verschwunden’, zihlt er selbst-
Wert verstindlich Null.
Alle
stehengeblicbenen ) A o
Ghebiinde Jedes Gebiude, das nicht iiberbaut wurde, zéhlt 1 Punkt, unabhiingig
sihlen von seinem Wert.

1 Punkt
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Wenn Sie gleich wissen méchten, wie Drunter & Driiber gespielt wird. konnen Sie die folgende Ein-
leitung iiberspringen und sofort mit der Spielregel beginnen.

WIE DIE SCHILDBURGER DARAN GINGEN, IHRE STADT NEU ZU ERRICHTEN.

Die Dummheit der Schildbiirger ist wohl weltbekannt. Allerlei Unfug trieben sie in den Mauern ihrer
Stadt. So bauten sie ein dreieckiges Rathaus, um beriihmt zu werden. Als sie fertig waren, stellten sie
fest, daf3 es drinnen finster war. Alles was Beine hatte, sammelte daraufhin Sonnenlicht in Eimern und
Kérben und transportierte es in das dunkle Rathaus. Das half aber nichts, es blieb finster. Das Dach
abzudecken brachte zwar Licht, leider aber auch Regen. Es dauerte ziemlich lange bis ein Schlauer
bemerkte, daf3 die Fenster vergessen worden waren.

Eines Tages verlief sich eine Katze nach Schilda. Die Schildbiirger kannten keine Katzen und hielten
den ,,Maushund" fiir ein gefihrliches Tier. Wie vertreibt man den wendigen Maushund aus Schilda,
lautete die Frage. Ausréduchern schien der einzige Ausweg. So steckten die Schildbiirger zundichst das
Rathaus an, in dem sich der Maushund verkrochen hatte. Der Katze wurde es bald ungemiitlich und sie
sprang auf das ndchste Haus. Auch dieses ziindeten die Schildbiirger an. Die Katze sprang weiter und
es dauerte nicht lange, bis ganz Schilda lichterloh brannte.

Am néichsten Morgen atmeten die Schildbiirger erleichtert auf. Der Maushund war verjagt. Er sonnte
sichbehaglich aufder Wiese auferhalbihrer Stadt. Als sie jedoch zurtickinihre Hauser wollten, fanden
sie nur Schutt und Asche vor. Was jetzt? Schon wollten die Schildbiirger betriibt ihre wenigen
unversehrten Habseligkeiten packen und in andere Stédte ziehen, als sie die Stimme des Biirgermeisters
aufhielt: ,Halt, liebe Biirger! Laft uns Schilda neu aufbauen! Schilda soll die beriihmteste Stadt der
Welt werden. Am besten bauen wir ganz viele Museen, damit das neue Schilda die Stadt der Kiinste
genannt wird."

WAber wir haben doch gar nichts zum Ausstellen,” bemerkte die Frau des Schusters zaghaft.
~Macht nichts,” entgegnete der Biirgermeister zuversichtlich. ,Wir lassen die Fenster weg, dann
merkts keiner.”

Der Wirt wurde als erster von der Begeisterung des Biirgermeisters angesteckt: ,, Lafst uns auch viele
Wirtshéiuser bauen, am besten schiefe! Die einzigen Wirtshiuser der Welt, in denen die Géste immer
gerade stehen, wenn sie mal zu tief ins Glas geschaut haben.”

WSchulen miissen her," dozierte der Lehrer. ,,Am liebsten auf hohen Tiirmen, damit unsere Schiiler die
besten Aussichten haben.*

. Wir brauchen viele dreieckige Rathduser,” ereiferte sich der Schmied.

. Wir wollen eine Stadt sein, in der der Biirgermeister nach Herzenslust im Dreieck springen kann.*
WLernt aus euren Fehlern,” mahnte der Feuerwehrhauptmann. ,, Wenn der Maushund zuriickkommt,
brauchen wir viele Feuerwachen. Am einfachsten solche mit grofien Blasebdlgen auf den Ddchern,
damit wir die Feuer besser ausblasen kinnen.*

wLapft uns eine Stadt der Kirchen werden,” predigte der Pfarrer mit verkidrter Stimme.

., Und die Renovierungskosten? “unterbracl: ihn der Schweinehirt ohne Respekt. ,,Wer soll die bezah-
len? Es reicht, wenn wir nur die Kirchtiirme errichten. Von vorne siehts keiner, wenn hinten was
fehit.”

Zum Schiuf erhob der Schuster, der schon immer gerne selbst Biirgermeister werden wollte, seine
Stimme: ,,Und wer denkt an die Bediirfnisse der Biirger? Wir miissen eine Stadt der dffentlichen
Bediirfnisse werden. Lafit uns iiberall Toilettenhéduschen errichten.”

JAu ja,” stimmten die Schildbiirger erfreut zu. Die Vorstellung, in ihrer zukiinftigen Stadt immer und
fiberall dringenden mhi_,._:?q.h&: nachgehen zu kinnen, begeisterte sie.

So bauten die Schildbiirger schlieflich doch noch einmal ihre Stadtauf. Zuerst natiirlich die fenster-
losen Museen, dann die schiefen Wirtshéuser, die Schultiirme, dreieckige Rathduser, Feurwachen mit
Blasebdlgen obenauf, Kirchtiirme und ganz viele Toilettenhduschen.

Als die Schildbiirger wihrend eines Rundganges zufrieden ihre neuen Bauwerke begutachteten,
meldete sich die sonst eher schweigsame Frau des Biirgermeisters zu Wort: ,Wo sind denn die
Stadtmauern, die Strafie und der Flufy geblieben, in dem wir Frauen eure Wésche waschen sollen?
Daran habe ich natiirlich auch schon gedacht,” bemerkte ihr Ehegatte in einem Ton, als sei ihm eine
besonders dumme Frage gestellt worden.

Doch als die Schildbiirger die Stadtmauern, die Strafle und den Fluf3 in ihrer Stadt unterbringen
wollten, begann das Chaos. Uberall standen die neuen Gebéude im Weg. So muften die Schildbiirger
notgedrungen mal hier und mal dort ein Gebdude wieder abreiften. Alles ging drunter und

driiber, denn jeder versuchte natiirlich, ,,seine* Wunschgebdude zu retten.....

= Spielregel
« DIE SPIELIDEE

Die Schildbiirger bauen eine neue Stadt. Bisher sind nur die verriickten Gebiiude fertiggestellt, mit
deren Hilfe die Schildbiirger beriihmt werden wollen. Was noch fehlt, sind die Stadtmauern, die Strae
und der Fluf.

Jeder Spieler schliipft in die Rolle eines Schildbiirgers und erhiilt einen der sechs Gebiudetypen zu-
gewiesen. Jeder Gebiudetyp ist fiinfmal auf dem Spielplan abgebildet. Je nither ein Gebiiude dem
Zentrum gelegen ist, desto wertvoller ist es.

Stadtmauer, StraBe und FluB werden im Laufe des Spiels in Form von Pliittchen auf dem Plan ausgelegt.
Hierbei werden einige der abgebildeten Gebiude zugedeckt.

Jeder Spieler versucht nun die fiinf Felder, auf denen seine Gebiude abgebildet sind, davor zu be-
wahren, unter Stadtmauer, Strafie oder FluB zu verschwinden. Hierbei sind die ,,Schildbiirgerfreunde®,
die jeder Spieler als Kartensatz erhilt, sehr niitzlich.

» SPIELMATERIAL

| Spielplan

6 Gebiiudekarten (weitere 6 Karten und 4 Sonderkarten mit gelber Riickseite werden nur fiir die Va-
riante gebraucht)

4 Bautrupp-Spielfiguren

60 Plittchen mit Stadtmauer. Fluss oder Strasse, davon 12 Dreier-, 24 Zweier- und 24 Einerpliitt-
chen

32 Schildbiirgerkarten

| Spielregel



« SPIELVORBEREITUNG

Die sechs Gebédudekarten werden gemischt. Jeder Spieler erhiilt verdeckt eine davon.
Diese Karte muf} er bis zum Ende des Spiels geheimhalten. Die restlichen Gebiude-
karten werden fiir dieses Spiel nicht mehr bendtigt und verschwinden unbesehen in der
Schachtel.

Die 32 Schildbiirgerkarten werden so sortiert, daf vier Kartensiitze mit jeweils glei-
chen Riickseiten entstehen. Jeder Spielererhilt solch einen, aus acht Schildbiirgerkarten
bestehenden Kartensatz. Beim Spiel zu zweit oder zu dritt bleiben zwei bzw. drei
Kartensiitze {ibrig. Sie werden dann fiir dieses Spiel nicht benotigt.

Auf jedes Eckfeld des Spielplans wird ein Bautrupp gestellt. An dem Eckfeld mit der
Abbildung eines Postkutschen-Parkhauses beginnt die Strafie. Die beiden Kanonen-
Wachtiirme sind die Ausgangsfelder der Stadtmauern und der Fluf} beginnt am Eckfeld
mit dem Wasserwerk seinen kurvenreichen Lauf.

Alle Strafien-, Fluf3- und Stadtmauerplittchen werden gemischt, indem sie mit der
Vorderseite nach unten durcheinandergeschoben werden. Danach zieht jeder Spieler
- von den verdeckt liegenden Plittchen

bei 2 Spielern: 6 Dreier-, 12 Zweier- und 12 Einerplittchen
bei 3 Spielern: 4 Dreier-, 8 Zweier- und 8 Einerplittchen
bei 4 Spielern: 3 Dreier-, 6 Zweier- und 6 Einerplittchen.

Haben sich die Spieler ihre Plitichen genommen, legen sie diese offen vor sich ab. Zur besseren Uber-
sicht ordnet jeder Spieler seine Plittchen nach Stadtmauer, Strafle und FluB.

Die Plittchen sind von unterschiedlicher Linge und decken auf dem Spielplan ein, zwei oder drei Felder
ab.

Zweierplittchen sind in zwei Felder unterteilt. Das Anlegefeld ist je nach
Plattchenart mit einem Wachsoldaten, einer Kutsche oder einem Boot
gekennzeichnet. Das andere Feld heif5it Endfeld.

Dreierplittchen sind in drei Felder unterteilt. Zwischen Anlege- und
Endfeld befindet sich das Briickenfeld.

Einerplittchen bestehen nur aus einem Feld. Dieses Feld ist zugleich
Anlegefeld Endfeld  Anlege- und Endfeld.

Briickenfeld

Haben sich die Spieler auf einen Startspieler geeinigt, kann das Spiel beginnen.

« SPIELVERLAUF

A) Wie Stadtmauer und Strafe gebaut werden und wie der Flufi seinen Lauf nimmt.

Der Spieler, der ander Reihe ist. legt eines seiner Plittchen an ein Feld an, das miteinem Bautrupp besetzt
ist. Er hat die freie Wahl, ob er ein Einer-, Zweier- oder Dreierplittchen anlegt. Das Plitichen muB so
angelegt werden, daf3 es sich in das Raster des Spielplans einfiigt. AnschlieBend zieht er den Bautrupp
auf das Endfeld des angelegten Plittchens vor.

5 e i

Danach ist der néichste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. Dieser kann nun an das zuletzt gelegte
oder auch an ein anderes mit einem Bautrupp besetztes Plittchen anlegen.

Grundsitzlich besteht Legezwang. Sollte aber ein Spieler kein passendes Plittchen legen kénnen, wird
er iibersprungen und der niichste ist an der Reihe.

Auf diese Weise entstehen im Lauf des Spiels vier voneinander unabhiingige Strecken: zwei Stadt-
mauerstrecken, eine FluBstrecke und eine StraBenstrecke.

Die auf dem Spielplan abgebildeten Gebéude diirfen von den Strecken bedeckt werden. Die
Toilettenhiiuschen dagegen stellen Hindernisse dar. Thre Bedeutung wird in Abschnitt B niher erldutert.

Folgende Regeln sind beim Anlegen eines Plittchens und Vorzichen des Bautrupps aufierdem zu be-
achten: .

1.Ein Plattchen mull immer an ein gleichartiges Plittchen an-
gelegt werden. Also Stadtmauer an Stadtmauer, FluB an Flull
und Stralle an Strafle.

2.Ein Plitichen darf nur an ein Feld angelegt werden, das von
einem Bautrupp besetzt ist, also an das Ende einer Strecke.
Zu Beginn des Spiels stehen die Bautruppsauf den Eckfel-
dern. Ein Plittchen muf also zuniichst an eine der beiden
Seiten eines Eckfeldes angelegt werden.

3.Bei den Einerplittchen spielt es keine Rolle, mit welcher Seite
sie angelegt werden.
Zweier- und Dreierplittchen werden immer mit ihrem Anle-
gefeld angelegt.
Und zwar nur mit der durch Wachsoldat, Kutsche oder Boot
markierten Seite.

Kein Plittchen darf so angelegt werden, daB} ein anderes da-
durch ganz oder teilweise bedeckt wiirde. Auch darf ein
Plittchen nicht iiber den Spielfeldrand hinaus gelegt werden.

4.Wurde ein Plittchen angelegt, muf der Bautrupp auf das
Endfeld des angelegten Plittchens gezogen werden.
An die freien Seiten dieses durch einen Bautrupp gekenn-
zeichneten Feldes kann ein nachfolgender Spieler nun ein
neues Plittchen anlegen und somit die Strecke weiterbauen.

%
’.&v\.ﬂfﬂh . . 5.Gelangt ein Bautrupp jedoch aufein Endfeld, dessen drei Seiten
R von anderen Plittchen oder dem Spielfeldrand eingeschlossen
: : sind, kann kein neues Plittchen mehr angelegt werden. Der
Bautrupp wird entfernt, da es keine Mdglichkeit mehr gibt,
die Strecke weiterzufiihren. .




.—‘ 6.Stadtmauer, Fluf und StraBe kénnen unter einer Briicke hin-
durch auf der anderen Seite weitergefiihrt werden.

Kommt das Endfeld eines Plittchens neben einem oder meh-
reren Briickenfeldern zu liegen. gilt: Solange sich der Bautrupp

G A ) auf dem Endfeld befindet, darf die Strecke auch auf der ge-
geniiberliegenden Seite des Briickenfeldes weitergefiihrt
7 < | Werden.
i BV e e =1 Dies geht natiirlich nur, wenn die gegeniiberliegende Seite
»—, Anlegemdglichkeiten frei ist.

7.Die 4 Eckfelder diirfen nicht iiberbaut werden.

B. Wie iiber die Toilettenhiuschen abgestimmt wird

Uberdeckt ein Spieler mit einem Pliittchen ein Toilettenhiuschen, miissen alle Spieler
dariiber abstimmen, ob das Pliittchen liegen bleiben darf. Hierzu legt jeder nachein-
ander eine oder mehrere seiner Schildbiirgerkarten verdeckt vorsich ab. Es beginntder
Spieler, der mit seinem Plittchen das Toilettenhiuschen iiberdeckt hat.

Wer méchte, daB das Toilettenhiiuschen iiberbaut bleibt, sollte Karten mit Ja-Stimmen legen. Wer es
nicht méchte, legt Karten mit Nein-Stimmen. Wem es egal ist, legt den Schildbiirger, der weder Ja noch
Nein sagt.

Geimeinsam decken alle Spieler ihre Karten auf. Nun wird gezihlt, ob insgesamt die Nein- oder Ja-
Stimmen iiberwiegen.

Ein lautes JAAA oder NEEE zihlt dreifach.
Ein mittleres JAA oder NEE zweifach und
ein leises JA oder NE als einfache Stimme.

Der Schildbiirger, der JEEIIN sagt, ist ein
Joker. Seine Stimme zihlt zweifach. Ob als
Jaoder Nein, entscheidet der Spieler, derihn
eingesetzt hat, nachdem alle Karten aufge-
deckt wurden.

Der Schildbiirger, der weder Ja noch Nein
sagt, zihlt nicht.

Uberwiegen die Ja-Stimmen oder waren Nein- und Ja-Stimmen gleich stark, bleibt das Plittchen iiber
dem Toilettenhiduschen liegen.

Uberwiegen die Nein-Stimmen, darf das Plittchen nicht liegen bleiben.

Der Spieler nimmt es zu seinem Vorrat zuriick und der niichste ist an der Reihe.

Beispiel: Bei einer Abstimmung wird wie folgt gelegt: Der erste Spieler legt zwel Schildbiirger, die JAA
und JAAA rufen. Der zweite Spieler legt einen Schildbiirger mit NEE, der dritte einen mit NEEE und
der vierte denjenigen mit JEEIIN, was nach Auskunft des Spielers als Nein gelten soll. Insgesamt
itherwiegt Nein im Verhdlmis 7:5. Das Pldttchen mufs wieder entfernt werden.

Ein nachfolgender Spieler kann dann erneut versuchen, das Toilettenhiuschen zu iberbauen. Es muf3
dann aber auch erneut dariiber abgestimmt werden.

Eingesetzte Schildbiirgerkarten werden nach jeder Abstimmung eingesammelt und kommen in
die Schachtel zuriick.
Ausnahme: Der Schildbiirger, der weder Ja noch Nein sagt, kommt zum Spieler zuriick.

- SPIELENDE

Wenn kein Spieler mehr ein Plittchen legen kann, endet das Spiel. Alle decken ihre Gebaudekarten
auf. Jeder zihlt die Punkte seiner Gebiude zusammen, die nicht {iberdeckt wurden. Wer die hichste
Punktezahl erreicht, ist Sieger.

Punktegleiche Spieler zihlen alle ihre noch nicht verbrauchten Stimmen zusammen. Wer noch die
meisten Stimmen besitzt, ist der erfolgreichere.

BITTE ALLEN VORLESEN!

EIN WENIG TAKTIK:

« Lassen Sie Ihre Mitspieler mdglichst lange iiber Thren Gebiiudetyp im Unklaren. Bluffen ist
erlaubt! Uberbauen Sie im geeigneten Moment ruhig mal ein eigenes geringwertiges Gebiude.
Aber bitte nicht zu theatralisch, das kénnte auffallen.

* Zeigen Sie lhre Absichten bei den Abstimmungen tiber Sein oder Nichtsein der Toiletten
hiduschen besonders zu Beginn des Spieles nicht zu deutlich. Auch hier vermag ein kleiner
Bluff im geeigneten Augenblick, Thre Mitspieler in Verwirrung zu stiirzen.

» Versuchen Sie, so lange wie moglich wenigstens ein Legeplitichen von jedem Typ (Stadt-
mauer, StraBe, Fluf}) zu behalten. Dann konnen Sie auch spiter noch auf jede Streckenfiihrung
Einfluff nehmen.

» Achten Sie darauf, daf} eine Strecke. von der Sie viele Plittchen besitzen, nicht friihzeitig endet.
Sonst bleiben Sie auf vielen unniitzen Plittchen sitzen.

WIE ES WEITERGING......

....endlich hatte auch die Stadtmauer ihren Platz gefunden, die Strafien waren angelegt und der Fluf3
schldngelte sich in seinem newen Bett. Die Schildbiirger betrachteten zufrieden ihr aufSergewdhnliches
Werk. "Wir wollen unsere Stadt gebiihrend einweihen”, verkiindete der Biirgermeister mit stolzge-
schwellter Brust. War er doch der Biirgermeister einer Stadt, die zu grofier Beriihmtheit gelangen sollte.
So holte der Schuster schnell ein Band und eine grofie Schere. Mit gemessenen Bewegungen und
wiirdevollster Miene durchschnitt der Biirgermeister das Band, das links vom Schmied und rechts vom
Schweinehirt gehalten wurde.

Gerade wollte der Biirgermeister zu einer Festrede ansetzen, als seine Frau leise fragte: "Wo sollten wir
eigentlich wohnen, lieber Mann?"

Die Frau des Schmieds hatte die Frage gehirt und fragte wiederum ihre Nachbarin. Bald stellten sich
alle Schildbiirger nur noch diese eine Frage. Doch keiner wufite eine Antwort. Schlieflich sprachs einer
aus, was allen langsam diammerte: "Wir haben vergessen, Wohnhduser zu bauen!”

So standen die Schildbiirger eine Weile da, als hiitte jeder einen Schlag auf den Kopf bekommen. Im
Freien tibernachten wollte niemand. Aber in der Stadi gab es auch keinen Platz mehr, um Wohnhdiuser
zu bauen. Und ohne Wohnhéiuser war eine Stadt auch keine Stadt. Und keine Stadt konnte nicht beriithmt
werden.

Schon wollien die Schildbiirger betriibt in alle Welt ziehen, als die Stimme ihres Biirgermeisters sie
aufhielt: "Halt, liebe Biirger! Lafit uns Schilda an anderer Stelle neu aufbauen! Schilda soll die
beriihmieste Stadt der Welt werden. Am besten bauen wir ganz viele...." i

Die meisten Schildbiirger folgten dem Ruf ihres Biirgermeisters und bauten Schilda wieder neu auf.
Einige jedoch liefien sich in anderen Stédten nieder und betdtigten sich dort als Baumeister. Und wenn
sie nicht gestorben sind, dann bauen sie noch heute....vielleicht auch in ihrer Stadr.



