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# 5 Das schnelle Kartenspiel G

Fiir 2 - 4 Spieler ab 8 Jahren von Klaus Teuber www.profeasy.de

SPIELMATERIAL

* 67 Rohstoffkarten bestehend aus 11 x Lehm, 11 x Holz, 16 x Erz, 15 x Wolle, 14 x Getreide

® 42 Baukarten, davon 9 Stralenkarten, 14 Siedlungskarten (Riickseite Stadt), 5 Ritterkarten,
9 Stadtausbaukarten und 4 Ubersichtskarten , Baukosten®

® 1 Schicksalskarte

SPIELZIEL

In diesem schnellen Spiel geht es darum, seine Rohstoffe beim Bau von Siedlungen, Stidten,
Stadtausbauten, Rittern und Strafen bestmdglich einzusetzen und damit Siegpunkte zu
erzielen. Wahrend einmal gebaute Siedlungen, Stidte und ihre Ausbauten Bestand haben,
wechseln Strafen und Ritter ihre Besitzer. Die Entscheidung bringt fast immer der Bau der
Stadtausbauten mit ihren zusitzlichen Siegpunkten und dauerhaften Vorteilen.

Es gewinnt, wer mit seiner Kartenauslage zuerst zehn Siegpunkte erreicht.

Siegpunkt

SPIELVORBEREITUNG

Die Baukarten
Die Baukarten (StrafSe, Siedlung/Stadt, Ritter und Stadtausbau) werden sortiert und als 4 getrennte Stapel ne-
beneinander in der Tischmitte ausgelegt. Im Spiel zu zweit und zu dritt werden davon einige Karten aussortiert.
S K Das Spiel zu zweit: Es werden alle Karten aussortiert, die in der rechten unteren Ecke
mit 3 oder 4 Spielerzahlsymbolen gekennzeichnet sind.
T Das Spiel zu dritt: Es werden nur die Karten aussortiert, die mit 4 Spielerzahlsymbolen
markiert sind.
Im Spiel zu viert wird mit allen Baukarten gespielt.
* Die Karten Siedlung/Stadt miissen so ausgelegt werden, dass die Seite ,,Siedlung* im Stapel oben liegt.
Der Stapel wird vor dem Spiel gemischt.
* Die Karten Ritter und Strafie besitzen eine A-Seite, auf der ein Vorteil beschrieben ist und eine B-Seite, auf der
1 Siegpunkt abgebildet ist. Diese Karten miissen so in den Stapeln liegen, dass ihre A-Seiten nach oben zeigen.
* Die Stadtausbaukarten werden mit [hren Vorderseiten ausgelegt.
Die Rohstoffkarten und der Markt:
* Die Rohstoffkarten werden gemischt und als verdeckter Nachziehstapel abgelegt.
Von diesem werden 5 Karten gezogen und als Karten des Marktes offen ausgelegt.
® Jeder Spieler zieht 3 Rohstoffkarten vom Nachziehstapel. Rohstoffkarten werden
verdeckt auf der Hand gehalten.

Die Auslage der Rohstoff- und Baukarten:
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Markt Strafse  Siedlung  Ritter Stadl-  Nachzieh-  Ablage
ausbau stapel

Die Schicksalskarte wird im Spiel zu dritt und zu viert mit den weiflen Pfeilen nach
oben neben der Ablage platziert. Hinweis: Im Spiel zu zweit wird die Karte nicht bendtigt.
Achtung: Die Pfeilrichtung gibt nicht die Spielerreihenfolge vor. Die Funktion der Karte
wird im Abschnitt , Strafle und Ritter wechseln den Besitzer erklirt.

Schicksalskarte

Startauslage: Zu Beginn des Spiels nimmt jeder Spieler eine Siedlung und eine Strafle und legt sie vor sich
aus. Die Strafe wird mit Threr A-Seite ausgelegt. Jeder Spieler erhilt auBerdem eine Karte mit der Ubersicht
tiber die Baukosten und legt sie vor sich aus. Somit beginnt jeder Spieler das Spiel mit einem Siegpunkt.

SPIELABLAUF

Es beginnt der dlteste Spieler. Wer am Zug ist, hat in der angegebenen Reihenfolge die folgenden Moglichkeiten:
1. Rohstoffkarte(n) tauschen: Mit dem Markt, einem Spieler oder dem Nachziehstapel.
2. Baukarte(n) ,,bauen‘: Der Spieler legt eine Baukarte vor sich aus und zahlt die auf der Ubersichtskarte
,»Baukosten* angegebenen Rohstoffe.
3. Rohstoffkarten nachziehen
Danach ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe — unabhéngig von der Richtung der Schicksals-
karte. Wenn im Laufe des Spiels der Nachziehstapel mit den Rohstoffkarten zur Neige geht, werden die Karten
der Ablage gemischt und als neuer Nachziehstapel ausgelegt.

1. Rohstoffkarte(n) tauschen
Der Spieler darf zu Beginn seines Zuges Rohstoffkarten tauschen. Wie viele Karten er maximal
tauschen darf, hangt davon ab, wie viele Straflen er mit der A-Seite nach oben vor sich aus-
liegen hat — Straflen mit der B-Seite nach oben zihlen nicht.
* Ein Spieler hat keine StrafSe vor sich ausliegen: Der Spieler darf nur eine Karte mit
dem Nachziehstapel tauschen.
* Der Spieler hat eine oder mehrere Straffen mit der A-Seite vor sich ausliegen: Fiir jede
dieser Straflen darf der Spieler eine Karte mit dem Nachziehstapel, dem Markt oder
einem Mitspieler tauschen.
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In der rechten Abbildung hat ein Spieler 3 StrafSen vor sich ausliegen. Zwei der StrafSen liegen mit i Earnt e
®

ihrer A-Seite aus. Der Spieler darf 2 Robstoffkarten tauschen. = &

Tauschen mit dem Nachziehstapel: Der Spieler legt maximal so viele Rohstoffkarten auf den Ablage-
stapel, wie er Straflen mit der A-Seite vor sich ausliegen hat. Danach zieht er vom Nachziehstapel so
viele Karten nach, wie er abgelegt hat.

Tauschen mit dem Markt: Der Spieler nimmt sich maximal so viele Rohstoffkarten vom Markt, wie er
Straflen mit der A-Seite vor sich ausliegen hat. Danach legt er genau so viele zuriick, wie er genommen
hat.




Tauschen mit einem Mitspieler: Der Spieler zieht von der verdeckten Kartenhand eines beliebigen Mitspie-
lers maximal so viele Rohstoffkarten, wie er Straffen mit der A-Seite vor sich ausliegen hat.

Danach gibt er ihm so viele zuriick, wie er gezogen hat. Dabei darf er ihm auch Karten zuriickgeben, die er
sich von ihm genommen hat.

Wichtig: Tauscht ein Spieler 2 oder mehr Rohstoffkarten, darf er fiir jede Karte eine andere Tauschmoglichkeit
nutzen. Hat er beispielsweise 3 Straflen mit der A-Seite vor sich ausliegen, darf er eine Karte mit dem Markt, eine
mit einem Mitspieler und eine mit einem anderen Mitspieler tauschen.

Bitte beachten: Hat ein Spieler den Stadtausbau , Bibliothek* gebaut, darf er einmal in seiner Tauschphase
eine Karte aus der offenen Hand eines Mitspielers aussuchen, statt sie ihm aus der verdeckten Hand zu ziehen.
Mochte er eine zweite Karte mit dem gleichen Spieler tauschen, muss er ihm wieder eine Karte aus der ver-
deckten Hand ziehen. Der Mitspieler sollte vorher die Gelegenheit haben, seine Karten zu mischen.

2. Baukarte(n) ,bauen“
" semng | Siedlung: Eine Siedlung zahlt einen Siegpunkt. Der Bau einer Siedlung kostet je 1 Rohstoffkarte
Holz, Lehm, Getreide und Wolle. Der Spieler zahlt die Baukosten, indem er die Rohstoffkarten
auf die Ablage legt. Dann nimmt er sich eine Siedlungskarte vom Vorrat und legt sie vor sich ab.
Sollte keine Siedlung mehr vorritig sein, kann er keine neue Siedlung mehr bauen. Siedlungs-
karten werden nebeneinander ausgelegt. Baut ein Spieler eine Siedlung, darf er die Schicksals-
karte auf die andere Seite drehen.
Stadt: Eine Stadt z4hlt 2 Siegpunkte. Der Bau einer Stadt kostet 2 x Getreide und 3 x Erz. Baut
ein Spieler eine Stadt, dreht er eine seiner Siedlungskarten auf die Stadtseite. Er liest das Ereignis
vor, das alle Spieler befolgen miissen. Tritt das Ereignis ,,R4uberiiberfall ein, muss auch die
Schicksalskarte gewendet werden. Hat ein Spieler keine Siedlungskarte vor sich ausliegen, kann
er keine Stadt bauen.
Wichtig: Solange ein Spieler eine Siedlung nicht in eine Stadt umwandelt, darf er sich die Riick-
seite (Stadtseite) mit dem dort beschriebenen Ereignis nicht anschauen.
Stadtausbau: Ein Stadtausbau zahlt 3 bzw. 4 Siegpunkte. Das Errichten eines Stadtausbaus
kostet 3 x Wolle und 1 x Erz. Wer einen Stadtausbau bauen mochte, zahlt zun4chst die Bau-
—==8 | kosten. Dann sucht er sich eine Karte aus dem Stapel mit den Ausbaukarten aus und legt sie
it | uf eine seiner Stadtkarten. Die Siegpunkte der darunter liegenden Stadt zihlen nicht mehr.
__ 988 4 Jeder Stadtausbau bietet einen bestimmten dauerhaften Vorteil, der auf der jeweiligen Karte
beschrieben ist und sofort gilt. Ein Spieler darf jeden Stadtausbau nur einmal bauen. Es ist
einem Spieler zum Beispiel nicht erlaubt, 2 Kirchen zu bauen. Wer keine Stadt ausliegen hat,
kann auch keinen Stadtausbau bauen.
Strafle: Eine Strafle kostet je 1 Rohstoffkarte Holz und Lehm. Straflen werden so tibereinander
gelegt, dass ihre Texte bzw. Siegpunkte sichtbar bleiben. Seine erste Stralenkarte muss ein Spie-
ler mit der A-Seite ausgelegen. Seine néchste Straflenkarte muss er mit der B-Seite auslegen.
Nachfolgende Straflenkarten muss er immer so auslegen, dass sich ihre A- und B-Seiten ab-
wechseln.
Ritter: Ein Ritter kostet je 1 Rohstoffkarte Getreide, Wolle und Erz. Wie die Straflenkarten
werden Ritterkarten ibereinander gelegt, so dass ihre Texte bzw. Siegpunkte sichtbar bleiben.
Ein Spieler muss seine erste Ritterkarte mit ihrer A-Seite ausgelegen. Nachfolgende Ritterkarten
A4 muss er immer so auslegen, dass sich ihre B- und A- Seiten abwechseln.

Strafen und Ritter wechseln den Besitzer:

® Baut ein Spieler eine Strafie oder einen Ritter und ist keine entsprechende Karte mehr in der Auslage vor-
ritig, nimmt der Spieler einem Mitspieler die oberste seiner Strafien bzw. Ritter weg. Die Karte verliert der
Spieler, der ihm in Pfeilrichtung der Schicksalskarte am nichsten sitzt. Besitzt ein Spieler keine Straf3e
bzw. keinen Ritter, wird er tibersprungen und der in Pfeilrichtung nachfolgende Spieler verliert die ent-
sprechende Karte.

® Besitzt ein Spieler eine Kirche bzw. eine Stadtburg, ist sein erster Ritter bzw. sind seine ersten drei Strafien
geschiitzt und konnen ihm nicht weggenommen werden. Falls er nur 1 Ritter bzw. 3 oder weniger Straflen
besitzt, wird er daher tibersprungen.

Weitere wichtige Bauregeln:
* Ein Spieler darf beim Bauen beliebig oft 1 Rohstoff seiner Wahl durch 3 gleiche Rohstoffe ersetzen.
* In einem Zug darf jedes Bauobjekt nur einmal gebaut werden. Mehrere verschiedene Bauobjekte sind er-
laubt. Es ist also beispielsweise nicht erlaubt, im gleichen Zug 2 Straflen zu bauen. Der Bau einer Strafe
und eines Ritters hingegen ist erlaubt.

3. Rohstoffkarten nachziehen
Der Spieler zieht die beiden obersten Karten vom Nachziehstapel. Fiir jede seiner Ritterkarten, die mit ihrer
A-Seite ausliegt, darf er eine weitere Karte nachziehen.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn ein Spieler an der Reihe ist und 10 Siegpunkte erreicht hat.

Die Abbildung zeigt die Kartenauslage, mit der ein Spieler das Spiel gewonnen hat: Der Spieler
besitzt 2 Siedlungen, hat eine Siedlung zur Stadt ausgebaut und eine Stadt mit einer Kirche
ausgebaut. 2 Ritter- und 4 StrafSenkarten haben ibm 3 weitere Siegpunkte eingebracht.
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DAS SPIEL ZU FUNFT ODER ZU SECHS

Das Spiel kann ohne Abstriche und mit den gleichen Regeln auch sehr gut zu fiinft und sechst gespielt werden.
Allerdings bendtigt man dazu ein zweites Spiel. Die Rohstoffkarten des zweiten Spiels werden zusammen mit
denen des ersten Spiels gemischt. Von den Ausbaukarten wird nur ein Teil des zweiten Spiels benotigt. Die
Anzahl ist abhéingig von der Spielerzahl.

Das Spiel zu fiinft: Vom zweiten Spiel werden alle Ausbaukarten hinzugenommen, die mit 3 Spielerzahl-
symbolen gekennzeichnet sind.

Das Spiel zu sechst: Vom zweiten Spiel werden alle Ausbaukarten hinzugenommen, die mit 3 und 4 Spieler-
zahlsymbolen gekennzeichnet sind.
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