U’r dieersen Spide

Spidibersicht f

o Lesen Se bitte zuerst diese Einfithrung durch, um einen Uberblick Uber das Spid zu bekommen. Damit Ihnen der
A Einstieg in das Spiel so leicht wie moglich fallt» vervenden wir das neue, preisgekronte Regel-System aus
,Die Sedler von Catan", das aus 3 Telen besteht; A ,.B und C.

B. Nach dieser Einfuhrung lesen Sie bitte die kurze Spidanleitung auf der Ruckseite: Danach kénnen Se sofort mit dem Spiel beginnen.
C. Spezidle Regelfragen kénnen Se im ,Handler-Almanach” nachlesen: Dort finden Sie Beispiele und zusétzliche Regevarianten.

Se sind ein  Handler in Marra- Gelber Laden mit 3 Tlren Stadtmauer Brunnenfeld Eine Besuchergruppe zieht

1* kesch und versuchen , Cash" zu 1 Immer gemeinsam los - his zu
machen - Geld zu verdienen. ' j einem benachbarten Brunnen-
Mit Ihren letzten Dirham (Ihr Startkapital) feld - dort muf3 Se anhalten.

kauten Se sich einen Laden in der Alt- Eine Gruppe bewegen darf natirlich nur
stadt. der Spieler, der an der Reiheist.
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Mit Ihrem Laden - bis zu sechs
2_.‘ kénnen Sie erwerben - verdie-
nen Sie immer dann Geld,
wenn die Besucher der Stadt den Laden
betreten:
Wer hei lhnen eintritt, wird zum Kunden
und |&Rt sein Geld bei ihnen!

Zieht eine Besuchergruppe an

einem Laden vorbei, der bereits

einem der Spieler gehort, s tre-
ten ale Besucher gleicher Farbe sofort in
Jen Laden ein - -Se werden zu Kunden.

Jeder Kunde, der einen Laden
betritt, bringt dem Besitzer des
Ladens Geld ein:
Der ese Kunde. erbringt 100 Dirham, der
zweite'200) Dirham usw.

Aber: Auch in MarraCash sind
5* die Besucher wahlerisch! Ein
Besucher betritt einen Laden
nur, wenn er ihm geféllt - wenn er dso
dierichtge (gleiche) Farbe hat.
So treten zum Beispiel alle Besucher in
roter Kleidung nurinrote L&denein.
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Bringt der Eigentumer selbst
10* Kunden in seinen Laden, s
kassiert er die ganze Summe.
I8 es jedoch ein anderer Spieler, der die
Gruppe bewegt, 0 erhdlt er eine Provi-
sion fir seine Zubringerdienste.
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Zu Beginn des Spieles ig es in
44* der Altstadt noch sehr ruhig.

Deshalb werden in der ersten
Rundenur L &den versteigert
Reihum waéhlt. jeder Spieler einen Laden
aus und bietet ihn zur Versteigerung an
Der Meistbietende zahlt die gebotene
Summe und setzt sein eigenes Schild auf
den Laden,

e

Mit den Einnahmen koénnen

l* neue Laden ersteigert werden.

~ Deshalb hat jeder Spieler

- wenn er an der Reihe i - die Wahl,

ob er eine Besuchergruppe bewegen will,

oder ob er lieber einen der noch freien
Léaden versteigert.

Noch befinden sich die meisten

5 . BesucherauRerhalbderMauern,
die die Altstadt umgeben.

Durch drei Tore kommen die. Besucher

herein. Schon haben die drei ersten

Besuchergruppen die Altstadt betreten

und stehen um den Brunnen auf den
jeweiligen Eingangsfeldern herum.
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Das Spiel gehl dem Ende zu,
12. wenn alle Besucher die Altstadt
betreten haben. Jeder Spieler
kommt noch einmal an die Reihe,
Wer dann die meisten Dirham verdient
hat, gewinnt das Spiel.
So einfach geht das in MarraCash,

Die néchsten Besucher kénnen

6_ die Altstadt erst dann betreten, .

wenn ein Eingangsfeld leer y -
geworden ist. Immer dann riickt eine

neue Gruppe (bestehend aus 2 bis 1 Bes

Tell B bitte wenden!

Tor Dieser Laden gehtrt Omar (Spider A) Eingangsfdd



MARRACASH

von Stefan Dorra

Spidanlatung

Lesen Sie bitte diese kurze Regel
ganz durch. Danach kénnen Sie
sofort losspiden. Wir empfehlen aber,

das Regelstudium in einer ruhigen Stunde
vor dem ergen Spid zu erledigen.

Ziel des Spides
Am Ende die meisten Dirham (Bargeld) zu besitzen. Andere
Werte spielen keine Rolle.

Vorberdatungen

sLdsen Sie vor dem allerersten Spiel die 24 Ladenschilder
und die 4 Kartchen , Spiel iibersicht" aus dem Kartonbogen.

+Driicken Siedie Ladenschilder in die 24 StandfilZe.

1) Jeder Spieler erhélt ein Kartchen , Spieltibersicht”.

2) Jeder Spieler wahlt einen Spielernamen aus (Ali, Anfa,
Omar, Leila) und erhdlt die 6 entsprechenden Laden-
schilder.

3) Alle Spieler verteilen gemeinsam die Spielfiguren
(Besucher):

*Auf jedes der drei blauen Brunnenfelder werden drei
Besucher gesetzt - auf einem Feld darf aber jede Farbe
hochstens einmal stehen.

*Die (brigen 45 Besucher werden auRerhalb der Stadt-
mauer auf den Spielplanrand gesetzt in - U-Form. Die
Anordnung ist beliebig, es diirfen aber nicht mehr as drei
Besucher gleicher Farbe nebeneinander stehen. Die
»Besucherschlange" darf nur zwei Enden haben - siehe
Spieltbersicht.

4) Ein Spieler verwaltet die Bank. Er zahlt an alle Spieler das
Startkapital in Hohe von 1.200 Dirham aus: | x 500,
2x200, 2x100, 4x25 Dirham.

5) Der blaue Versteigerungsstein wird neben dem Spietplan
bereitgelegt.

6) Die Spielkarten werden fir die ersten Spiele nicht
benétigt. Informationen Uber die Einbeziehung der
Karten finden Sie im ,Héandler-Almanach”.

Der Spidablauf
Ein Startspieler wird ermittelt. Nach Beendigung seines
Zuges setzt immer der linke Nachbar das Spiel fort.
Die |. Runde
In der ersten Rundewerden nur L&den versteigert.

*Wer an der Reihe ist, wéhlt einen beliebigen Laden aus
und setzt den blauen Versteigerungstein darauf.

*Der Versteigerer des Ladens mul} selbst ein erstes Ange-
bot abgeben - das Mindestgebot liegt bei 100 Dirham.

*Nacheinander (im Uhrzeigersinn) diirfen jetzt alle ande-
ren Spieler ebenfalls ein Angebot abgeben (das aber héher
as das letzte sein muf3) oder passen. Wer pald, scheidet
aus dieser Versteigerungsrunde aus.

*Wer zuletzt allein Ubrig bleibt (es sind beliebig viele
Durchgénge erlaubt), stellt eines seiner 6 Schilder auf den
ersteigerten Laden. Der blaue Versteigerungsstein wird
wieder weggenommen und der Spieler mul3 die gebotene
Summe zahlen.

*Die gebotene Summe muf an die Bank gezahlt werden.
Aber: Der Versteigerer erhdlt von dieser Summe eine Pro-
vision!

Kaufpreis.  bis500 Dirham | ab 525 Dirham

Provision: 100 Dirham 200 Dirham

*Kauft aber der Versteigerer den Laden selbst, so erhélt er
keine Provision; die ganze Summe muf} an die Bank
gezahlt werden.

*Die |. Spiedrunde endet, wenn jeder Spieler einen Laden
versteigert hat. Es ist aber durchaus mdoglich, daB ein
Spieler ohne Laden in das eigentliche Spiel (die 2. Runde)
Startet.

Die 2. und folgende Runden

Jeder Spieler, der an die Reihe kommt, muf? eine der drei fol-

genden Zugmdglichkeiten wahlen. Der Zug eines Spielers

besteht immer aus zwei Aktionen, die er nacheinander aus-
fihren muf,

a) Der Spieler wahit eine beliebige Besuchergruppe aus und
zieht die ganze Gruppe auf ein benachbartes Brunnenfeld.
Beispiel siehe Almanach.

Und: Danach wahlt der Spieler nochma eine Besucher-
gruppe (das kann auch dieselbe sein) und zieht sie zu
einem benachbarten Brunnenfeld.
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b) Der Spieler zieht zuerst eine beliebige Besuchergruppe.
Und: Anschlieffend wahlt der Spieler einen noch freien
Laden aus und versteigert ihn (siehe erste Runde). Es ist
nicht erlaubt, diesen Zug umzudrehen - zuerst einen
Laden zu versteigern und dann zu ziehen.
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c) Der Spieler versteigert zuerst einen Laden.
Und: Er versteigert einen weiteren Laden.

Wichtig: Ist zum Ende eines Zuges ein Eingangsfeld (blauer

Brunnen) leer, muR der Spieler neue Besucher in die Altstadt

bringen. Siehe , Neue Besucher".

Besucher gruppe bewegen
Wer an der Reihe ist und eine Besuchergruppe bewegen will,
geht folgendermafien vor:

Der Spieler wahlit eine beliebige Besuchergruppe aus.

*Er muB ale Figuren dieser Gruppe auf ein benachbartes
Brunnenfeld ziehen - natirlich kann er sich aussuchen,
auf welches.

*Der Spieler sollte die Figuren einzeln, nacheinander
bewegen; alle Figuren missen denselben Weg nehmen.
Wichtig: Es kénnen beliebig viele Besuchergruppen auf
einem Brunnenfeld zusammengefiihrt werden - sie kon-
nen aber nicht mehr getrennt werden!

Ziehen die Besucher an einem unverkauften Laden (ohne
Ladenschild) vorbei, so hat das keine Folgen. Bei L&den, die
sich im Besitz von Spielern befinden, ist das anders.

Wann vird ein Laden betreten?
Ziehen die Besucher aber an Laden vorbei, die Spielern
gehoren, S0 ist folgendes zu beriicksichtigen:
+Zieht ein Besucher an einem Laden gleicher Farbe vorbei
(z.B. ein roter Besucher an einem roten Laden), o tritt er
sofort in diesen Laden ein-an der ersten Tir, die er passiert.

Spielvarianten und erklarende Bespide fin-
den Se im Handler-Almanach C.

Die Spidubdscht A finden Se auf der Ruck-
saite dieses Blattes.

Einnahmen des Ladenbestzers
*Tritt ein Besucher in einen Laden ein, so verwandelt er
sich sofort in einen Kunden und der Besitzer des Ladens
erhalt Einnahmen - von der Bank.

Wievielter
Kunde: l. 2. 3 4, 5 6.

Einnahmen
in Dirham; 100 | 200 | 300 | 400 | 500 | 500

Der |. Kunde in einem Laden bringt 100 Dirham ein. Der 2.
Kunde bereits 200 Dirham usw.

Aber: Der 5. und jeder weitere Kunde bringen immer nur
jeweils 500 Dirham ein.

Kunden bleiben bis zum Ende des Spiels in ,ihrem" Laden.

Provisonenfir Runden

Fihrt der Spieler, der an der Reihe ist (also die Besucher-
gruppe bewegt), einem anderen Spieler Kunden zu, 0 erhdlt
er daftr eine Provision:
50 Dirham pro Kunde, wenn die Einnahmen des Laden-
besitzers nicht hoher als 300 Dirham sind.
+100 Dirham pro Kunde, wenn die Einnahmen des Laden-
besitzers héher as 300 Dirham sind.
Die Provisionen werden immer von dem Betrag abgezweigt,
den die Bank an den Ladenbesitzer auszahlt.
Keine Provision gibt es fir Kunden, die ein Spieler in eigene
Léaden bringt.

Besonder heiten:

Wird ein Laden versteigert, vor dessen Tiren Besucher glei-
cher Farbe stehen, so treten die Besucher sofort ein und der
Kéufer des Ladens erhdlt sofort die entsprechenden Einnah-
men.

Neue Besucher

Beendet ein Spieler seinen Zug und eines (oder mehrere) der
Eingangsfelder ist leer, muR der Spieler neue Besucher in die
Stadt bringen.

Er wahlt ein Ende der Besucherschlange (auBerhalb der
Stadtmauer) aus, nimmt 2, 3 oder 4 aufeinanderfolgende
Figuren weg und setzt sie auf das leere Eingangsfeld. Beispiel
siehe Héndler-Almanach.

Das Ende des Spids

Sobald sich keine Besucher mehr auRerhalb der Stadtmauer
befinden, beginnt die letzte Runde. Jeder Spieler kommt
noch einmal an die Reihe. Den letzten Zug macht also der
Spieler, der die letzte Besuchergruppe in die Stadt gebracht
hat - die darf - wenn es sich so ergibt - ausnahmsweise auch
aus nur einem Besucher bestehen.

Gewonnen hat dann der Spieler, der Uber das meiste Bargeld
verfugt. Anderer Besitz spielt keine Rolle.



