Wadi - Die Wachter

Mini-Erweiterung fur Wadi

Wadi - Die Wachter kann nur mit dem Basisspiel Wadi gespielt
werden. Diese Erweiterung macht den Spielverlauf von Wadi
strategischer.

Spielmaterial

4 Wachter (einer pro Farbe).

Spielziel

Jeder Spieler hat einen Wachter. Mit dem Wachter kann man
strategisch interessante Gebiete zeitweise blockieren und somit
fur sich selbst reservieren.

Wie soll man spielen?

Gespielt wird nach den Regeln des Basisspiels Wadi. Die nach-
folgenden Spielregeln gelten nur zusatzlich. Alle Regeln des Ba-
sisspiels bleiben in Kraft.

Es empfiehlt sich jedoch, Bauregel B nicht anzuwenden. Diese
Spielvariante (ohne Bauregel B) wird am Ende dieser Spielregel
nochmals erlautert.

Sperrgebiet

Auf den Landkéartchen, auf denen ein Wachter steht, darf nichts
verandert werden. Auch nicht auf den waagerecht und senkrecht
direkt angrenzenden Landkartchen. Diese Landkartchen bilden
das Sperrgebiet.

Das heif3t im Detail, Schadufs und Wasserscheiben die sich im
gesperrten Gebiet befinden, bleiben stehen bzw. liegen. Dartiber
hinaus darf man keine anderen Wachter oder Schadufs in das
Sperrgebiet setzen. AuBerdem ist es nicht gestattet, Wasser aus
dem Sperrgebiet hinaus oder in das Sperrgebiet hinein zu pum-
pen. Das gilt auch flir den Spieler, dessen Wachter das Sperrge-
biet beherrscht.

Wadikartchen (Flusskartchen) gehdren nicht zum Sperrgebiet
und kénnen somit nicht von einem Wachter beeinflusst werden.

Pumpen
Ein Schaduf innerhalb eines Sperrgebiets darf pumpen, aber nur
von und auf Kartchen aulRerhalb des Sperrgebiets.

Einsetzen

Am Ende der ersten Runde findet eine einmalige Zwischenrunde
statt, in der jeder Spieler seinen Wachter setzen muss. Gespielt
wird gegen den Uhrzeigersinn. Zuerst setzt also der Spieler sei-
nen Wachter, der als letzter an der Reihe war. Anschliefend setzt
der vorletzte Spieler seinen Wachter und so weiter.

Wachter diirfen nur auf leere Landkartchen gestellt werden. Also
auf Landkartchen ohne Wachter, Schadufs oder Wasserschei-
ben.

Ein Spieler darf seinen Wachter nicht in die Zone seiner eige-
nen Schadufs stellen. Diese Zonen werden durch Wadikartchen
(Flusskartchen) und den Spielrand begrenzt (siehe Beispiel).

Nachdem jeder Spieler seinen Wachter gesetzt hat, ist die erste
Runde zu Ende und die Spieler fangen mit der nachsten Runde
an. Ab jetzt wird wieder im Uhrzeigersinn gespielt.
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Pumpen - Der gelbe Schaduf kann eine Wasserscheibe auf ei-
nes der mit einem schwarzen Hékchen markierten Landkértchen
pumpen. Gepumpt werden darf nicht auf die mit dem roten Kreuz
markierten Felder.

Zonen - Aul3er in die Zone 1 (gestrichelt umrandet), kann Rot sei-
nen Wéchter in jede der (ibrigen Zonen einsetzen (ndmlich in die
Zone 2 und 3 sowie in den Rest des Spielbrettes).




Versetzen

In der zweiten und allen nachfolgenden Runden muss der Spie-
ler der an der Reihe ist am Anfang seines Zuges zuerst seinen
Wachter versetzen. Der Wachter darf nicht auf seinem bisheri-
gen Feld stehen bleiben.

Der Wachter darf nur auf leere Landkartchen (also ohne Wach-
ter, Schadufs oder Wasserscheiben) versetzt werden. Er darf
allerdings nicht in das Sperrgebiet eines anderen Wachters ver-
setzt werden.

Anders als beim Einsetzen des Wachters, darf ein Wachter nun
auch in eine Zone mit einem oder mehreren eigenen Schadufs
versetzt werden.

Nachdem der Wachter versetzt wurde, flihrt der Spieler den Rest
seines Zuges aus (Schaduf bauen und/oder Pumpen).

Entfernen

Statt den Wachter zu versetzen, kann er auch vom Spielbrett
entfernt werden. Der Wachter darf spater jedoch nicht erneut ein-
gesetzt werden.

Sobald sich keine Wasserscheiben mehr auf den Wadikartchen
befinden (die Runde wird noch zu Ende gespielt), dirfen die
Spieler ihre Wachter nicht mehr vom Spielbrett entfernen. Der
Wachter muss dennoch weiterhin am Anfang eines Zuges ver-
setzt werden.

Falls es keine Mdglichkeit mehr gibt, seinen Wachter zu verset-
zen, muss der Spieler seinen Wachter vom Spielbrett entfernen,
auch wenn alle Wadikartchen leer sind.

Wertung

Der Spieler, der als Erster seinen Wachter entfernt hat, bekommt
2 Punkte. Der zweite Spieler bekommt 1 Punkt. Die (ibrigen Spie-
ler bekommen keine Punkte.

Wenn sich der eigene Wachter am Ende des Spieles noch auf
dem Spielbrett befindet, erhalt der Spieler 4 Minuspunkte.

Ein Spieler erhalt auch dann 4 Minuspunkte, wenn er seinen
Wachter entfernen musste, wahrend keine Wasserscheiben
mehr auf Wadikartchen lagen.

Erhalt ein Spieler Minuspunkte fiir seinen Wachter, kann er dafir
keine Pluspunkte bekommen.

Zusatzlich bekommt jeder Spieler die Punkte nach der Wertung
des Basisspiels.

4 Spieler

Wenn Sie Wadi — Die Wachter zu viert spielen, benutzen Sie am
besten alle Landkartchen, um das Spielbrett aufzubauen. Zu we-
nige Landkartchen kénnen dazu fiihren, dass es nur wenige oder
gar keine Aktionsmadglichkeiten flr ein Spieler gibt.

Variante Wadi ohne Bauregel B*

In dieser Variante darf ein Schaduf nie direkt waagerecht oder
senkrecht neben einen anderen Schaduf gebaut werden. Auch
dann nicht, wenn der an der Reihe befindliche Spieler keine
Wasserscheiben mehr aus dem Wadi pumpen kann.

*Falls Sie die neue Spielregel von Wadi heruntergeladen haben (verfug-
bar seit Oktober 2009), spielen Sie bitte mit der Streuungsregel.

Martyn F bedankt sich bei: Maartje, Anne, Bart, Bas, Bert, Erwin,
Floris, Fred, Jon, Maaike, Melanie, Nicoline, Niek, Nienke, Oliver,
Raldi, Roderik, Séhnke, Tanya und anderen.

Versetzen - Gelb versetzt als erstes seinen Wéachter. Danach
wird der Rest des Zuges ausgefiihrt. Der Wéchter darf auf ei-
nes der mit einem schwarzen Hakchen markierten Landkértchen
versetzt werden. Alternativ wird er in einen anderen Bereich des
Spielbretts versetzt.

Der Wéchter darf nicht auf diese Landkartchen versetzt werden,
weil dort bereits Schadufs stehen.

Der Wéchter muss zu Beginn
des Zuges versetzt werden und
darf hier nicht stehen bleiben.

Der Wéchter darf nicht auf ein Landkért-
chen innerhalb des umrandeten Gebietes
versetzt werden. Wegen des roten Wéch-
ters sind diese Felder Sperrgebiet.

Der Wéchter darf nicht auf diese Land-
kértchen versetzt werden, weil dort bereits
Wasserscheiben liegen.
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geeignet: Verschluckbare Kleinteile.

Andere Spiele von Martyn F
Cities

Cities ist ein schnelles, taktisches Lege-
und Setzspiel, das man in etwa 15 bis 30
Minuten spielen kann. Cities wurde in die
Empfehlungsliste “Spiel des Jahres 2009”
aufgenommen und ist fir den Niederlandi-
schen Spiele Preis 2009 nominiert.

TWRS

TWRS ist ein reines Denkspiel fir zwei Per-
sonen. TWRS wird aufgelegt in einer limi-
tierten Sammleredition mit Spielsteinen aus
Glas und einem Spielbrett aus Edelstahl.

Weitere Informationen: www.martynf.com



