Kurzspielregel Hameln

Über die Einflussleiste wird die Spielerreihenfolge bestimmt (am weitesten oben = erster bei Spielerreihenfolge)

Muss-Aktion: eine der folgenden Aktionen

1) Männlichen Einfluss nutzen
mind. 1 Haus mit eigenem Mann aktivieren
Warenproduktion und/oder Einkommen
der weibl. Mitspieler nutzt den weibl. Einfluss
Ratten anlocken/platzieren

2) Weiblichen Einfluss nutzen
mind. 1 Haus mit eigener Frau aktivieren
ein Kind auf die Hochzeit vorbereiten (Würfel aus Beutel ziehen, Familienmitglied und Würfel auf das Gemeindehaus stellen) und /oder Einkommen
der männl. Mitspieler nutzt den männl. Einfluss
Ratten anlocken/platzieren

3) Heirat und Einzug in ein Haus
beliebig viele eigene Kinder im Gemeindehaus heiraten lassen
in beliebiges Haus einziehen und bezahlen (Mann bezahlt)
Einflusshaus: beide Spieler erhalten Einfluss-Bonus

4) Waren verkaufen
eine oder mehrere Waren verkaufen
Fleisch =

4 Florin
Bier = 

3 Florin
Käse =

2 Florin
Brot =

1 Florin
bel. Ware =
eine Rattenfalle

Kann-Aktion: wenn der Ratenfänger nicht aktiviert wurde, eine der folgenden Aktionen

5) Die Katze kaufen
Katze dem aktuellen Besitzer abkaufen (1 Fl. An alten Besitzer, 3 Fl. An die Bank)
eine kleine Ratte entfernen

6) Einfluss erwerben
Spielstein auf den nächsten freien goldenen Kreis ziehen und Betrag zahlen
eigenen Spielstein auf Einfluss-Leiste erhöhen

7) Den Rattenfänger bestechen
aktiver Spieler kann Geldbetrag in einem bestimmten Bereich erhöhen (nie gleiche Summe auf 2 Feldern)
Rattenfänger zieht sofort zum Feld mit der höchsten Summe

Ratten platzieren:

Bei Hausaktivierung je nach Rattenaktivierungsmarker Ratten auf die weißen Kreise platzieren
Solange ein Haus noch mind. 1 freies Feld hat, kann es aktiviert werden (Siegpunkte am Ende des Spiels möglich)

Von Ratten überlaufen:

Wenn der letzte weiße Kreis eines Hauses belegt ist.

Ratten-Aktivierungsmarker verdecken und Königsratte platzieren (keine Siegpunkte am Ende des Spiels)
Wird eine kleine Ratte wieder entfernt, wandert die Königsratte wieder auf das Nachschubfeld

3 Phasen:

Wenn die Nachschubleiste mit Königsratten 3 mal aufgebraucht wurde, ist das Spiel zuende

	Phase
	1
	2
	3

	3 oder 4 Spieler
	4
	5
	6

	5 Spieler
	5
	6
	7



Der Rattenfänger erscheint / Ende einer Phase:

Alle Königsratten befinden sich  während der aktuellen Spielphase auf den Häusern
alle Königsratten entfernen

Alle kleinen Ratten aus dem aktuellen Bereich (Rattenfängerstandort/höchste Bestechungssumme) entfernen
alle Ratten vom Marktplatz entfernen
Ratten-Aktivierungsmarker aufdecken

Den Rattenfänger bezahlen

Für jedes Kind im Gemeindehaus je nach Standort des Rattenfängers 1, 2 oder 3 Fl. Bezahlen (Kind bleibt im Gemeindehaus) oder Kind wird auf vorderstes Feld der Straße nach Transsilvanien gestellt (Würfel zurück in Beutel)

Bestechungsgeld und „Kindergeld“ zurück in die Bank, Rattenfänger zieht auf höchstes Bestechungssummenfeld

Nächste Phase beginnt, entsprechende Anzahl Königsratten auf Nachschubfelder platzieren

Spielende / Wertung / Siegpunkte

Nach der 3. Phase ist das Spiel zuende.

	
	3 oder 4 Spieler
	5 Spieler

	Das Spiel beenden
	1
	1

	Besitzer der Katze
	1
	1

	Gesamtsumme aller Rattenfallen (1. und 2., mind. 1 Rattenfalle)
	3,1
	3,1

	Einfluss (höchster bis niedrigster)
	3,2,1,(0)
	3,2,1,(0,0)

	Geld (das meiste bis zum wenigsten, auch 0 zulässig)
	5,3,1,(0)
	5,3,2,1,0

	Häuser mit Familienmitgliedern (nicht von Ratten überlaufen)
	SP = Kosten des Hauses
	SP = Kosten des Hauses

	Minuspunkte für jedes Kind auf der Straße nach Transsilvanien
	
	


Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel (bei Gleichstand entscheidet der höhere Einfluss).

