Strategietipps:

Am Wichtigsten ist folgendes: versuche es zu vermeiden, dass du fast fertige
Innenhéfe hinterlisst, die fiir deinen Gegner einfach zu schlieffen sind. Je mehr

Karten dein Gegner auf der Hand hat, desto gefihrlicher ist er!

Widerstehe der  Versuchung, deine = =
gesamten Handkarten auf einmal einzusetzen. 500 R
Du bekommst am Ende deines Zuges nur eine & Wertung: 6 &
Karte. Das bedeutet, dass du nach einem Zug o
mit einer iiberragenden Bauphase, in der du | i
fast alle oder alle Handkarten eingesetzt hast,
solange nur eine Handkarte haben wirst, bis _
cine Karte mit einem ,Ziche cine weitere -~ H&
Karte“-Symbol auftaucht. Eine einzelne Karte ' '
kann dir woméglich keine guten Optionen
verschaffen . . . und du musst weiterhin in
jedem Zug eine Karte spielen.

Ein Innenhof mit einem

Wenn dir ein Innenhof gehort, kannst du in seinem inneren Bereich
weitere Bauteile anlegen (natiirlich nur unter der Voraussetzung, dass diese
auch passen). Dies gibt dir eine sichere Méglichkeit, um iiberzihlige Bauteile
loszuwerden. Wenn du im Innern eines Innenhofs weitere Tiirme anbaust,
steigt auch der Wert des Innenhofs. Wenn du einen deiner Innenhéfe in zwei
unterteilst, werden einige deiner Tiirme fiir dich doppelt zihlen.

Die Platzierung deines Doppelten
Burgfriedsist eine wichtige Entscheidung.
Generell ist es nicht ratsam, einen
Burgfried zu verdoppeln, wenn der
Innenhof nicht mindestens fiinf Tiirme
hat, und manchmal ist es schlau, noch
mehr Tiirme fiir den Doppelten Burgfried
zu bauen. Wenn du einen sehr groflen
Innenhof baust, solltest du erwigen
ihn mit dem Doppelten Burgfried
auszustatten, sobald du ihn schlief$t, um
: : dann spiter im Innern weiter bauen zu

o ; kénnen. Eine Aufteilung des Innenhofs
i deines Doppelten Burgfrieds kann
deine Gesamtpunkte erhdhen, auch
wenn nur einer der Innenhéfe, die aus
dieser Teilung entstanden sind, doppelt
gewertet wird.

- Wertung: 7

~ Wertung: 9

Ein Innenhof, der in zwei
Innenhofe geteilt wurde.

zusitzlichen Turm im Inneren.
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Das Spiel mit 3 oder 4 Spiclern

Castellan erscheint in zwei Ausgaben: eine Ausgabe enthilt rote und blaue
Burgfriede und ausschliefSlich englische Regeln, die andere Ausgabe (das ist die,
die du jetzt in deinen Hinden hiltst) enthilt gelbe und griine Burgfriede und
Regeln in fiinf Sprachen.

Wenn du die rot/blauen und gelb/griinen Sets kombinierst, kannst du
Castellan mit drei oder vier Spielern spielen. (Falls also einer deiner Freunde
bereits eine Castellan-Ausgabe besitzt, solltest du dir die andere Version
zulegen!)

Fiir ein Spiel mit mehr als zwei Spielern gelten einige Regelinderungen:

W Entscheidet per Zufall, wer beginnt. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

W Wenn du ein Bauteil nicht einsetzen kannst, gibst du es an deinen linken
Mitspieler weiter.

W Das Spiel verindert sich stark (und wird linger), wenn die Spieler
verhandeln und Absprachen dariiber machen kénnen, wo sie bauen
werden. Wir sprechen uns gegen Absprachen aus, solange nicht jeder
Spieler mit dem Spiel vertraut ist.

W Zur Strategie in einem Spiel mit mehr als zwei Spielern: es wird schwieriger
vorauszuplanen, und es wird umso wichtiger zu vermeiden, dass man den
anderen Spielern Maglichkeiten verschafft. Wenn der Spieler, der vor dir
am Zug war, dir eine Offnung hinterlisst, kann es spielentscheidend sein,
wenn du dir ein grofles Areal sicherst, auch wenn dich das mehrere Karten
kostet. Aber wenn du irgendwann nur noch eine Handkarte zur Verfiigung
haben solltest, kann es ein, dass du gezwungen bist, sie so auszuspielen,
dass du fiir andere Spieler Offnungen schaffst.
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Werde der Herr der Burg ...

Der Konig hat den Bau einer neuen Burg
angeordnet und seine besten Edelmdnner zur
Beaufsichtigung der Bauarbeiten gesand.
Und wenn schliefSlich der letzte Stein gelegt
sein wird, wird nur ein einzelner Lord als
neuer Herrscher der Burg auserwdihlt werden.
De;y'enz’ge, der seine Ressourcen am weisesten
einsetzt, wird . . . der Castellan!

Spiclmaterial

88 graue Bauteile

* 30 kurze Mauern e 32 Tiirme

STEVE JACKSON

castellan.sjgames.com

* 10 griine
Burg%riede

* Schachtel zum
Aufbewahren
des Inhalts

Deine Mission

Reihum spielt jeder Spieler Karten aus, um Mauern und Tiirme zu
bekommen, die er an die immer gréfler werdende Burg anbaut. Du versuchst,
Gebiete komplett zu umschlieffen, und achtest gleichzeitig darauf, dass du
deinen Gegner nicht bei dem gleichen Vorhaben unterstiitzt. Du entscheidest,
wie viele Karten du in jedem Zug ausspielst. Je mehr Karten du ausspielst, desto
mehr Bauteile bekommst du — aber wenn du auf einen Schlag zu viele Karten
spielst, schrinkst du deine Méglichkeiten fiir spitere Ziige ein.

Wenn du cine Einfriedung abgeschlossen hast, beanspruchst du den
Innenhof fiir dich, indem du einen Burgfried in deiner Farbe hinein stellst. Am
Ende des Spiels zihlt jeder Spieler alle Tiirme, die seine Innenhéfe umranden.
Der Spieler mit den meisten Tiirmen gewinnt.

e 28 Karten:

10 ?elbe
14 fiir jeden Spieler

Burgtriede

* Diese Regeln
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Mauern und Tirme

Die grauen Mauern und Tiirme werden verwendet, um die Burg zu
errichten. Sie werden wie unten abgebildet zusammengefiigt. Mauern kénnen
nicht mit Mauern verbunden werden, und Tiirme nicht mit Tiirmen. Keine
Mauer darf so platziert werden, dass man am anderen Ende keinen Turm
mehr anlegen kann oder dass ein Ende einer anderen

Mauer geblockt wird. Alle Ecken miissen im rechten

Winkel stehen.

Erlaubte
Verbindung
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Die unten abgebildete kurze Mauer ist nicht regelkonform
angelegt, da am anderen Ende der Mauer kein Platz mehr
ist, um dort einen Turm anzubauen.

Die farbigen Burgfriede werden benutzt, um anzuzeigen, wem welcher
Innenhof gehort. Sie kénnen nicht an die Tiirme und Mauern angebaut werden.

Ritterliches Benehmen

Die Spieler sind Rivalen, aber auch Ehrenminner. Sie kimpfen auf
dem Feld der Strategie und lassen sich nicht dazu herab, aus trivialen
Fehlern des Gegners personlichen Vorteil zu ziechen. Wenn ein Spieler
vergisst, einen Innenhof fiir sich zu beanspruchen oder sich zu wenig
Bauteile nimmt usw., muss der andere Spieler ihn darauf aufmerksam
machen und ihm gestatten, seinen Fehler zu korrigieren.

Karten
Jeder Spieler hat 14 Karten.

Die beiden Sets sind bis auf die
Farben identisch.

Mauerkarte des
gelben Spielers

Turmkarte des
grinen Spiclers

Die Karten jedes Spielers
werden in zwei Stapel mit
je 7 Karten aufgeteilt. Die
Karten des Mauerstapels
haben auf dem Kartenriicken
eine Mauerabbildung und
die Karten des Turmstapels
auf dem Kartenriicken eine

Turmabbildung.

Die Vorderseiten der Karten zeigen die Bauteile der Burg: Tiirme, lange
Mauern und kurze Mauern. Wenn man eine Karte spielt, nimmt sich der Spieler
die abgebildeten Teile, um sie sofort zu verbauen. Auf manchen Karten befindet
sich das Abbild einer Karte — dies bedeutet ,,Ziehe eine weitere Karte“. Die
Symbole sind in den Ecken
der Karten verkleinert
dargestellt.

Wenn  eine  Karte
einen Turmriicken hat,
wird diese mindestens ein
Turmbauteil enthalten
(meistens mehr). Wenn die
Karte einen Mauerriicken
hat, wird diese mindestens
eine  Mauer enthalten
(so gut wie immer auch
mehrere Mauern). Aber
die meisten Karten haben
mindestens eine Mauer und
mindestens einen Turm.

Ein Turm, zwei

Zwei Tirme und
eine zusitzliche
Karte

lange Mauern, eine
kurze Mauer

Spiclaufbau

Du benatigst eine Spielfliche von mindestens 45 x45 Zentimetern. (Falls
die Burg in eine Richtung zu lang werden sollte, kannst sie verschieben und
drehen. Die verbundenen Bauteile werden nicht auseinander fallen.)

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich die Karten und die Burgfriede
seiner Farbe. Die grauen Teile werden an eine Seite gelegt.

Jeder Spieler teilt seine Karten in Mauerstapel und Turmstapel auf und
mischt diese.

Jeder Spieler zieht von jedem seiner Stapel zwei Karten; diese vier Karten
sind seine Anfangskarten.
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Wie gespicelt wird
Entscheidet per Zufall, wer beginnt. Die Spieler fithren ihre Spielziige

nacheinander durch.
In deinem Zug machst du folgendes:

(1) Karten spiclcn. In jedem deiner Ziige darfst du so viele Karten
ausspielen, wie du willst. Du musst mindestens eine Karte spielen. Du darfst
nicht passen!

Lege die von dir gewihlten Karten mit der Vorderseite nach oben vor dir
aus. Such dir alle abgebildeten Teile aus dem Vorrat heraus, bevor du mit dem
Bauen beginnst.

(2) Bauen. Nun musst du a/le diese Bauteile an die Burg anbauen. (Im
ersten Zug muss der Startspieler alle Bauteile, die er ausspielt, auch miteinander
verbinden, das heifSt er muss mindestens einen Turm ausspielen.)

In einen Innenhof, den der andere Spieler bereits fiir sich beansprucht hat
(dann steht ein Burgfried darin, siche weiter unten), darfst du selber nicht
mehr bauen.

Du darfst nicht mit dem Bau einer weiteren Burg beginnen. Alle Teile
miissen miteinander verbunden sein.

Falls es wirklich keine Méglichkeit geben sollte, ein Teil zu verbauen, musst
du es deinem Mitspieler geben, damit er es in seinem nichsten Zug verwenden
kann!

(3) Einen Innenhof fir sich beanspruchen.

Seitenansicht . : : .
cines Donselioh Wenn du ein Bauteil anlegst, das durch seinen Bau ein
B fp.P d Areal komplett umschlieflt, hast du einen ,Innenhof”
UIEREICUS erschaffen. Stelle einen Burgfried mit deiner Farbe in

jeden Innenhof, den du umschliet. Wenn du einen
deiner bereits bestehenden Innenhéfe in zwei oder mehr
geschlossene Bereiche aufteilst, bekommt jeder neu
geschaffene Innenhof seinen eigenen Burgfried.

Innenhofe diirfen jede Form haben, solange alle
Ecken rechte Winkel haben.

Die genaue Position des Burgfrieds im Innenhof ist
nicht von Bedeutung. Du darfst ihn versetzen, wenn du

innerhalb des Burgfrieds baust.

Einmal wihrend des Spiels, genau dann, wenn du einen zeuen Burgfried
setzt, kannst du dort einen ,,Doppelten Burgfried” errichten, indem du zwei
Burgfriede tibereinander platzierst.

Der ,Doppelte Burgfried sorgt dafiir, dass sein Innenhof doppelt zihl.
Wenn du einmal einen Innenhof fiir dich beansprucht hast,
indem du einen einzelnen Burgfried darin platziert hast,
zihlt er als ein Innenhof; du darfst dich nicht spiter
anders entscheiden und ihn nachtriglich verdoppeln. 52«)

Normalerweise solltest du geniigend Burgfriede
zur Verfiigung haben, aber falls eine Farbe doch alle
Burgfriede aufbrauchen sollte, verwende beliebige

andere Marker als weitere Burgfriede.

Hausregeln

Die Spieler sollten vor dem Spiel entscheiden, ob ,Probeweises
Anbauen® von Bauteilen erlaubt ist oder ob jedes angelegte Stiick zahlt
(» Was liegt, liegt®). Wenn jemand das Spiel neu lernt, sollte probeweises

Anbauen auf jeden Fall erlaubt sein.

Indem man Tiirme
- - - T T 1T ) - -

::E:B:B:m :H:H% m im 45 Grad-Winkel

anlegt, kann  man
. . die Geometrie eines
i 1 Probeweises Anbauen .
[ - vy Anbaus  ausprobieren,
Fh mit Hilfe des 45 ohne die Bauteile
e zusammenzustecken.

Grad-Tricks.

(4) Zichen. Ungeachtet der Anzahl der Karten, die du gespielt hast,
ziehst du am Ende deines Zuges nur eine Karte nach . . . es sei denn, du hast eine
oder mehrere Karten mit dem Symbol fiir eine zusitzliche Karten ausgespielt.
In diesem Fall ziehst du eine weitere Karte fiir jedes Symbol.

Du darfst deine Karte(n) von jedem deiner Stapel ziehen, aber wenn du
mehr als eine Karte ziehst, musst du sie alle verdeckt ziehen, bevor du sie dir
ansehen darfst.

(5) Eingesetzte Karten ablegen. Lege dic Karten, die du in diesem
Zug eingesetzt hast, auf einen Ablagestapel oder lege sie zuriick in die Schachtel.
Du wirst die Karten in diesem Spiel nicht mehr verwenden.

Das Spiel beenden

Sobald ein Spieler keine Karten mehr hat (weder Handkarten noch Karten
zum Nachziehen), ziechen der oder die andere(n) Spieler alle ihre restlichen
Karten und machen einen letzten Spielzug.

Punktewertung

Das Ziel des Spiels ist es, Riaume zu umschlielen. Der Wert eines Innenhofs
hingt jedoch nicht von seiner Grofie ab, sondern davon, wie viele Tiirme zu
diesem Innenhof gehoren.

Jeder Innenhof ist so viele Punkte wert, wie sich Tiirme um ihn herum
befinden. Der Innenhof mit dem Doppelten Burgfried wird doppelt gewertet.
Das bedeutet, dass viele Tiirme fiir beide Spieler zihlen werden und ein
einzelner Turm bis zu vier Mal gewertet werden kann.

Zihle die Punkte des einen Spielers und dann die des anderen. Anstatt die
Burgfriede bei der Wertung zu entfernen, lege sie auf die Seite, damit du die
Punkte noch mal iiberpriifen kannst, falls das notwendig sein sollte.

Sollte es bei den Punkten einen Gleichstand geben, ist derjenige mit den
meisten Burgfrieden der Sieger.

Gibt es dann immer noch keinen Sieger, dann zeilz ihr euch den Sieg!
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