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MARRACASH

Spiceliibersicht fiir die ersten Spiele

Lesen Sie bitte zuerst diese Einfithrung durch, um einen Uberblick iiber das Spiel zu bekommen. Damit Thnen der
Einstieg in das Spiel so leicht wie moglich fallt, verwenden wir das neue, preisgekronte Regel-System aus
»Die Siedler von Catan®, das aus 3 Teilen besteht: (), ®) und ©.

@I Nach dieser Einfiihrung lesen Sie bitte die kurze Spiclanleitung auf der Riickseite: Danach konnen Sie sofort mit dem Spiel beginnen.

@ Spezielle Regelfragen kénnen Sie im ,Handler-Almanach® nachlesen: Dort finden Sie Beispiele und zuséatzliche Regelvarianten,

Sie sind ecin Handler in Marra-

1 v kesch und versuchen ,Cash® zu

machen - Geld zu verdienen,

Mil Thren letzien Dirham (Ihr Startkapital)

kaulen Sie sich einen Laden in der Alt-
stadl,

Mit Threm Laden = bis zu sechs
2* kénnen Sic erwerben - verdie-
nen Sie immer dann Geld,
wenn dic Besucher der Stladt den Laden
slrelen: '
Wer bei [hnen eintritt, wird zum Kunden
und laft sein Geld bei Thnen!

Aber: Auch in MarraCash sind

5* die Desucher wéhlerisch! Ein

Besucher betritt cinen Laden

nur, wenn er ihm geldlt = wenn er also
die richti iche) Farbe hat.

So trefen zum beispicl alle Besucher in
roter Kleidung nar in rote Ldden ein.

A y 'luhlq
nin der ersten

l%( Ihum wahll je du B]m ler cinen Laden
aus und bietet ihn zur Versteigerung an.
Der Meistbietende zahlt die gebolene

Summe und setzt sein cigenes Schild aal

den Laden.

Noch belinden sich die meisten
Besucher aufderhalb der Mauern,
die die Altstadt umge
Durch drei ‘Tore |\0[I\H‘|L n t|IL
herein, Sc I
Besuchergruppen die Allstadt betrelen
und stehen um den Brunnen aul den
Jeweiligen Eingangsleldern heram,

Die ndchslen DBesucher koénnen

6‘* die Altstadt erst dann betreten,

wenn cin Eingangsleld leer

geworden ist, Immer dann riickt cine

neue Gruppe (bestehend aus 2 bis -k
Besuchern) nach.
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Gelber Laden mit % Tiiren

Stadtmauer

Brunnenfeld

Dieser Laden gehodrt Omar (Spieler A)

Eingangsfeld
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Line DBesuchergruppe zieht
immer gemeinsam los — bis zu
cinem benachbarten brunnen-
leld ~ dort mufs sie anhalten.
Eine Gruppe bewegen darl natiitlich nur

der Spicler, der an der Reihe isl,

Zieht eine besuchergruppe an
6 cinem Laden vor
. S
einem der Spic
ten alle Besucher ¢
den Laden ein - sie werden zu Kunden,

Jeder Kunde, der einen Laden
95 betritt, bringt dem Besitzer des
Ladens Geld ein:
Der erste Kunde erbringt 100 Dirham, der
200 Dirham usw.

Dringt der Ligentiimer selbst
1 A I\umlu\ in scinen Laden, so
‘rt. er Lllv q(m > Sumine,
Ist es jec : 1, der die
Cruppe bewegl, so [ cr cine Provi-
sion far seine Zubringerdienste.

Mit den Einnahmen Ixonm n
11 neue Laden ern o
A

Dt,.hhd”) hat jede 3

cr an der Reihe ist - die We

e Besuchergruppe bewegen will,
oder ob er licher einen der noch [lreien
Léiden verslei

Das Spicl geht dem Ende zu,
wenn alle Desucher dic Altstadt
~ belrelen haben. Jeder Spicler
kommt noch cinmal an dic Reihe.
wer dann L|1L meisten Dirham verdient
hui q
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Lesen Sie bitte diese kurze Regel
ganz durch. Danach kénnen Sie
sofort losspielen. Wir empfehlen aber,

das Regelstudium in einer ruhigen Stunde
vor dem ersten Spiel zu erledigen.

von Stefan Dorra

Spiclanleitung

i
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Spiclvarianten und erklarende Beispiele fin-
den Sie im Handler-Almanach @.

Die Spieliibersicht @ finden Sie auf der Riick-
seite dieses Blattes.

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

< Vorbereitungen &
e[ gsen Sie vor dem allerersten Spiel die 24 Ladenschilder
und die 4 Kirtchen ,,Spieliibersicht” aus dem Kartonbogen.
¢Driicken Sie die Ladenschilder in die 24 Standfiifse.

1) Jeder Spieler erhilt ein Kértchen ,,Spieltibersicht®.

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

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

eAuf jedes der drei blauen Brunnenfelder werden drei
Besucher gesetzt — auf einem Feld darf aber jede Farbe
hochstens einmal stehen.

eDie {ibrigen 45 Besucher werden aufSerhalb der Stadt-
mauer auf den Spielplanrand gesetzt in — U-Form. Die
Anordnung ist beliebig, es diirfen aber nicht mehr als drei
Besucher gleicher Farbe nebeneinander stehen. Die
,Besucherschlange” darf nur zwei Enden haben — siehe
Spieliibersicht.

4) Ein Spieler verwaltet die Bank. Er zahlt an alle Spieler das
Startkapital in Héhe von 1.200 Dirham aus: 1 x 500,
2 x 200, 2 x 100, 4 x 25 Dirham.

5) Der blaue Versteigerungsstein wird neben dem Spielplan
bereitgelegt.

6) Die Spielkarten werden fiir die ersten Spiele nicht
benétigt. Informationen tiber die Einbeziehung der
Karten finden Sie im ,,Handler-Almanach®.

<« Der Spieclablauf 3*

Ein Startspieler wird ermittelt. Nach Beendigung seines
Zuges setzt immer der linke Nachbayr das Spiel fort.
Die 1. Runde
In der ersten Runde werden nur Liden versteigert.
eWer an der Reihe ist, wihlt einen beliebigen Laden aus
und setzt den blauen Versteigerungstein darauf.
eDer Versteigerer des Ladens mufd selbst ein erstes Ange-
bot abgeben — das Mindestgebot liegt bei 100 Dirham.
eNacheinander (im Uhrzeigersinn) diirfen jetzt alle ande-
ren Spieler ebenfalls ein Angebot abgeben (das aber hoher
als das letzte sein muf3) oder passen. Wer paf3t, scheidet
aus dieser Versteigerungsrunde aus.
eWer zuletzt allein iibrig bleibt (es sind beliebig viele
Durchginge erlaubt), stellt eines seiner 6 Schilder auf den
ersteigerten Laden. Der blaue Versteigerungsstein wird
wieder weggenommen und der Spieler muf3 die gebotene
Summe zahlen.
eDie gebotene Summe mufd an die Bank gezahlt werden.
Aber: Der Versteigerer erhiilt von dieser Summe eine Pro-
vision!

ab 525 Dirham
200 Dirham

bis 500 Dirham
100 Dirham

Kaufpreis:
Provision:

sKauft aber der Versteigerer den Laden selbst, so erhilt er
keine Provision; die ganze Summe mufs an die Bank
gezahlt werden.

eDie 1. Spielrunde endet, wenn jeder Spieler einen Laden
versteigert hat. Es ist aber durchaus moglich, 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 Zugmdoglichkeiten wihlen. Der Zug eines Spielers

besteht immer aus zwei Aktionen, die er nacheinander aus-
fithren muf3:

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

Und: Danach wahlt der Spieler nochmal eine Besucher-
gruppe (das kann auch dieselbe sein) und zieht sie zu
einem benachbarten Brunnenfeld.

ODER

b) Der Spieler zieht zuerst eine beliebige Besuchergruppe.
Und: AnschlieRend wihlt 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.

ODER

¢) Der Spieler versteigert zuerst einen Laden.
Und: Er versteigert einen weiteren Laden.

Wichtig: Ist zum Ende eines Zuges ein Eingangsfeld (blauer

Brunnen) leer, muf3 der Spieler neue Besucher in die Altstadt

bringen. Siehe ,Neue Besucher*.

bBesuchergruppe bewegen
Wer an der Reihe ist und eine Besuchergruppe bewegen will,
geht folgendermafien vor:
eDer Spieler wihlt eine beliebige Besuchergruppe aus.
oEr muf} alle Figuren dieser Gruppe auf ein henachbartes
Brunnenfeld ziehen — natiirlich kann er sich aussuchen,
auf welches.
eDer Spieler sollte die Figuren einzeln, nacheinander
bewegen; alle Figuren miissen denselben Weg nehmen.
Wichtig: Es kénnen beliebig viele Besuchergruppen auf
einem Brunnenfeld zusammengefiihrt werden — sie kin-
nen aber nicht mehr getrennt werden!
Ziehen die Besucher an einem unverkauften Laden (ohne
Ladenschild) vorbei, so hat das keine Folgen. Bei Liden, die
sich im Besitz von Spielern befinden, ist das anders.

Wann wird ein Laden betreten?
Ziehen die Besucher aber an Liden vorbei, die Spielern
gehoren, so ist folgendes zu berticksichtigen:
eZieht ein Besucher an einem Laden gleicher Farbe vorbei
(z.B. ein roter Besucher an einem roten Laden), so tritt er
sofort in diesen Laden ein—an der ersten Tiir, die er passiert.

Einnahmen des Ladenbesitzers
oTritt ein Besucher in einen Laden ein, so verwandelt er
sich sofort in einen Kunden und der Besitzer des Ladens
erhalt Einnahmen — von der Banlk.

Wievielter
Kunde: 1. 2. 3. 4. 5. 6.
Einnahmen
in Dirham: 100 | 200 | 300 | 400 | 500 | 500

Der 1. 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.

Provisionen fiir RKunden

Fithrt der Spieler, der an der Reihe ist (also die Besucher-
gruppe bewegt), einem anderen Spieler Kunden zu, so erhilt
er dafiir eine Provision:
50 Dirham pro Kunde, wenn die Einnahmen des Laden-
besitzers nicht héher als 300 Dirham sind.
¢100 Dirham pro Kunde, wenn die Einnahmen des Laden-
besitzers hoher als 300 Dirham sind.
Die Provisionen werden immer von dem Betrag abgezweigt,
den die Bank an den Ladenhesitzer auszahlt.
Keine Provision gibt es fiir Kunden, die ein Spieler in eigene
Laden bringt.

bBesonderheiten:

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

Neue Besucher

Beendet ein Spieler seinen Zug und eines (oder mehrere) der
Eingangsfelder ist leer, muf3 der Spieler neue Besucher in die
Stadt bringen.

Er wihlt ein Ende der Besucherschlange (auf3erhalb der
Stadtmauer) aus, nimmt 2, 3 oder 4 aufeinanderfolgende
Figuren weg und setzt sie auf das leere Eingangsfeld. Beispiel
siehe Hindler-Almanach.

< Das Ende des Spiels ¢

Sobald sich keine Besucher mehr aufierhalb 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 (iber das meiste Bargeld
verfiigt. Anderer Besitz spielt keine Rolle.
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