BANISH THE:SHAKES
KURZSPIELREGEL(V1:0)

BRETTSPIELKASPER

VORWORT

In dieser Kurzspielregel sind alle Regeln aus dem Spiel
,Banish the Snakes” von GMT Games zusammengefasst.

[ELAUF

1 spielplan in der Tischmitte auslegen
2 ,Vormarsch des Heidentums“-Marker auf dem
Startfeld in GroBbritannien platzieren
@ Die 3 Heidentums-Marker von Schottland,
Strathclyde und England in den entsprechenden
Feldern in GroBbritannien mit der christlichen Seite
nach oben platzieren
& zufillig einen auf jedem
mit der heidnischen Seite nach oben auf dem Spielplan
platzieren und anschlieRend der Zahlen entsprechend
in aufsteigender Reihenfolge von links nach rechts
anordnen (z.B. 1,4,5,6)

& Apihrer-Marker in einen Beutel legen und zufallig
einen Anflihrer mit der heidnischen Seite nach oben
auf jedem <fBHIRE™ Felil und auf den (BDIYSSKRZAD sowie
dem mplatzieren.

& zufilig  einen Druiden-Marker our jedem
..m Feld mit der Stechpalme nach oben
platzieren.

& Ubrige Druiden-Marker mit der Stechpalme nach
oben neben dem Spielplan bereitlegen

& Kirchen, Dolmen- und Grabstein-/Relikt-Marker
neben dem Spielplan bereitlegen

7. Gift of the Spirit Cards neben dem Spielplan
bereitlegen

& Ereigniskarten welche ,from Scotland”, ,from
Strathclyde” und ,from England” im Titel enthalten,
werden aus dem Ereigniskartenstapel entfernt und in

3 separaten Decks in die entsprechenden Bereiche in
GroRbritannien platziert (Diese werden in den
Ereigniskartenstapel gemischt, sobald die
entsprechenden Regionen heidnisch werden)

@ pie Ereigniskarte , Arthur, King of the Britons” in dem
»Key Card“ Bereich auf dem Spielplan platzieren.

f Jeder Spieler erhilt eine Spielhilfekarte, eine
Spielmatte und die farblich passenden Spielfiguren
und Holzscheiben

L Jeder Spieler nimmt sich eine beliebige , At Start Saint*
Karte (oder zuféllig verteilen)

& Die , At Start Saint“ Karte wird auf der Spielmatte in
dem entsprechenden Bereich platziert

b Ubrige ,At Start Saint“ Karten werden in die
Spieleschachtel zurtickgelegt
2 Als nichstes werden 6 ,,Saint“ Karten ausgewadhlt, die
in den Ereigniskartenstapel gemischt werden
& Es diirfen nur ,Saint“ Karten ausgewahlt werden, die
nicht bereits als ,At Start Saint” von den Spielern
gewahlt wurden

. pie tibrigen ,Saint” Karten
Spieleschachtel zurtickgelegt

werden in die

. Ereigniskartenstapel wird in dem , Draw Deck” Bereich
auf dem Spielplan platziert
L Jeder Spieler platziert eine seiner Holzscheiben auf
der Spielmatte in die erste Box von links im ,Zeal”
Bereich
& Patrick platziert seine Holzscheibe in die zweite Box
von Links im ,Zeal” Bereich
I Palladius platziert seine Holzscheibe in die dritte Box
von Links im ,Zeal” Bereich
8 Jeder Spieler platziert eine seiner Holzscheiben auf
der Spielmatte im ,Action Points” Bereich in der Box
mit der 4
18 Jeder Spieler platziert seine Spielfigur in einem
beliebigen Gebiet (area) auf dem Spielplan
& Palladius platziert seine Spielfigur in Eoganacht
7. wenn Palladius im Spiel ist, beginnt er das Spiel.
Ansonsten beginnt Patrick das Spiel. Ist auch Patrick
nicht im Spiel, wird ausgewdirfelt, wer das Spiel beginnt.
& Der Startspieler erhilt den Spielzugmarker und
beginnt das Spiel

EREIGNISKRRTEN/(EVENTICARDS)

,Keeper” Karten sind Ereigniskarten, die ein Spieler zur
spateren Verwendung an seiner Spielmatte im
entsprechenden Bereich anlegen kann. Diese Karten
l6sen kein Ereignis aus. Es gibt verschiedene Arten von
,Keeper” Karten:

@ ,Saint“Karten

@ Karten mit der Aufschrift ,save this card”

@ Karten mit der Aufschrift ,Gift of the Spirit”

Die Fahigkeiten der ,Saint” Karten kénnen erst genutzt
werden, sobald dieser ,Saint“ zum aktiven Saint wird
(auBer Columba). Limit fur ,Keeper” Karten, die ein
Spieler besitzen kann:

@ 4-6 Spieler =2, Keeper“Karten

@ 1-3 Spieler = 3, Keeper” Karten

Erhdlt ein Spieler eine ,,Keeper” Karte, mit der dieser
sein Limit iiberschreiben wiirde, so muss er eine
seiner ,,Keeper” Karten auswdhlen und abwerfen.

HEIDENTUMIINIGROBBRITANNIEN
(PAGANISM:INIGREATEBRITAIN

GroRBbritannien beginnt das Spiel vollstdndig christlich.
Wenn eine Ereigniskarte gezogen wird, die das
Heidentum in GroRbritannien vorantreibt (Advance
Paganism in Great Britain), wird der ,Vormarsch des
Heidentums” Marker um 1 (oder 2) Feld(er) vorgerickt.
Wenn dieser Marker auf ein Feld mit ,# Pagan“ (z.B.
,Scotland Pagan“) vorrickt, wird der entsprechende
Heidentums-Marker auf die heidnische Seite gedreht und
die entsprechenden Ereigniskarten in den
Ereigniskartenstapel gemischt

Wird der Marker durch eine Ereigniskarte iber eine
Grenze zuriickbewegt, verbleiben die Ereigniskarten
dennoch im Ereigniskartenstapel.

ENTFERNEN/ERSETZENIVONIVOLKERMARKERN
(REMOVING/RERLAGINGIPEORLE)

Die werden im Laufe des Spiels durch
Konvertierungen von ihrer heidnischen Seite auf die
christliche Seite gedreht. Wird ein Ereignis ausgeldst, in
dem ein oder mehrere in einem Gebiet
ersetzt werden sollen, werden die folgenden Schritte
gepruft bzw. durchgefiihrt:

L Es werden als erstes die [DEBMATNBRE aus dem Gebiet
entfernt, die sich bereits auf der christlichen Seite und
am weitesten rechts befinden

2 wenn es keine gibt, die sich auf der
christlichen Seite befinden, werden die Vélkermarker
auf der heidnischen Seite entfernt, die sich am
weitesten links befinden (niedrigste Zahl)

& Danach werden zufillig neue mit ihrer
heidnischen Seite platziert und den Zahlen
entsprechend in aufsteigender Reihenfolge von links
nach rechts geordnet

Wenn eine Karte das Entfernen und Ersetzen von

(i aymeram un o AT veriangt, werden

immer zuerst die Vélker ersetzt.

ENTFERNEN/ERSETZENIVONIRNFUHRER
MARKERNI(REMOVING/RERLAGINGILEADERS)

Bestimmte Ereigniskarten erfordern das Entfernen bzw.
Ersetzen von Anfiuhrern ((EUDHinge/Chizls, [@Waigs und
m). Dafir werden die folgenden Schritte
durchgefihrt:

L Alle ADIHGF entfernen und beiseitelegen, die durch
die Ereigniskarte entfernt werden missen

2 Alle fehlenden [nffflirer ersetzen, indem zufillig 1
neuer Anfiihrer fiir jedes Gebiet mit fehlendem
Anfiihrer aus dem Beutel gezogen wird

& TOICrmA auf christlicher Seite > % der

Vélkermarker im Gebiet

L AMRGE mit christlicher Seite nach oben
platzieren

b, WOIWBMmaitEe; auf heidnischer Seiter >= % der

Volkermarker im Gebiet
L AM@F mit heidnischer Seite nach oben
platzieren
& Alle fehlenden m ersetzen (falls diese entfernt
wurden)

& Wiirfel werfen und Wiirfelergebnis mit den Zahlen
neben den in der jeweiligen
Provinz vergleichen, um den H&uptling/Chief zu
bestimmen, der zum ﬂm[m] aufsteigt bzw. befordert
wird

& pen m ersetzen (falls dieser entfernt wurde)

& Wiirfel werfen und Wiirfelergebnis mit den Zahlen

neben den ﬂm in Irland vergleichen, um den

K6nig zu bestimmen, der zum m aufsteigt
bzw. beférdert wird

& Alle befsrderten RUPHiNGE/CRIRES und (EDIES (wie in

den Schritten 1-4 beschrieben) ersetzen, bis alle

PRRGET sowie HRUPHRG/Ghie] Felisr aufsefillt sind

& Die entfernten und beiseitegelegten RR0GeT wieder
in den Beutel zurticklegen

Beférderte und Wbleiben
auch nach der Beférderung zum szw.
mauf der jeweiligen Seite (christlich,
heidnisch), auf der sie sich vor der Beférderung
befanden.




TOD EINESIHEILIGEN (SAINTS)

Wenn der ,Zeal” Wert deines ,,Saints” das letzte Kastchen
auf der ,Zeal” Leiste erreicht (keltisches Kreuz), stirbt er
und es werden die folgenden Schritte durchgefiihrt:

L Karte des ,Saints” aus dem Spiel entfernen

2 (1] zufilligen Grabsteinmarker in dem Gebiet
platzieren, in dem sich die Spielfigur des ,Saints”
befindet

& Wenn ,Saint“ wihrend der Durchfiihrung einer Aktion
gestorben ist, endet der Zug des Spielers sofort

& wenn ,Saint” durch die Abhandlung einer

Ereigniskarte gestorben ist, wird der Verlust von ,Zeal”

Punkten, die Uber den Tod des Saints hinausgehen,

ignoriert

& Besitzt der ,Saint” e JW (a8 auf dem ein

»Saint” abgebildet ist, wird dieser zum aktiven ,Saint*

und entsprechend auf der Spielmatte platziert (Besitzt

er mehrere ,,Keeper” Karten mit Saints, so darf er sich
eine davon aussuchen, die zum aktiven Saint wird).

& Alle anderen ,Keeper” Karten des ,Saints“ (bis auf
einige ,Gift of the Spirit” Karten, die abgelegt
werden, sobald ein Saint stirbt) bleiben in dem
entsprechenden Bereich liegen

. Der ,zeal“ Marker wird auf das Feld ganz links auf
der ,,Zeal” Leiste bewegt

6. Der Aktionspunkte-Marker wird im ,,Action Points”
Bereich in der Box mit der 4 platziert

& Besitzt der ,Saint” ksine w Kari® auf dem ein
»Saint” abgebildet ist, wird die Spielmatte umgedreht
und die Spielfigur reprasentiert nun den Akolythen des
urspriinglichen ,,Saints“

& Der ,Zeal” Marker wird auf das Feld ganz links auf
der ,Zeal” Leiste bewegt

b. per Aktionspunkte-Marker wird im ,, Action Points”
Bereich in der Box mit der 4 platziert

@. Alle ,,Keeper” Karten des ,Saints“ (bis auf einige ,Gift
of the Spirit” Karten, die abgelegt werden, sobald ein
Saint stirbt) bleiben in dem entsprechenden Bereich
liegen

@ Erhalt der Spieler im Laufe des Spiels eine ,Keeper”
Karte, auf der ein ,Saint” abgebildet ist, wird sofort
die Spielmatte umgedreht und der ,Saint”“ im
entsprechenden Bereich platziert (,Zeal” und ,Action
Point“ Wert werden neu eingestellt s.0.). AuBerdem
endet der Zug des Spielers danach.

@. Wenn die ,Zeal” Leiste eines Akolyths das Feld mit
dem keltischen Kreuz erreicht, endet das Spiel sofort.

SPIELAUFBAU

Das Spiel verlauft Gber mehrere Spielziige, die aus 3
Phasen bestehen: Ereigniskarte abhandeln, Aktionen
ausfiihren und Spielzugmarker weitergeben. Der aktive
Spieler fihrt alle Phasen aus und danach ist der nichste
Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. Dies wird so lange
durchgefiihrt, bis eine der Spielende Bedingungen
eintritt.

EREIGNISKARTE ABHANDELN

Der aktive Spieler zieht eine Karte vom
Ereigniskartenstapel und fihrt als erstes die
Anweisungen direkt unter dem Kartentitel aus (sofern
vorhanden). Danach platziert er die Ereigniskarte im
»Current Card” Bereich und handelt das Ereignis ab, auf
das der Pfeil der Karte im ,,Key Card“ Bereich zeigt. Wenn
das Ereignis abgehandelt wurde, wird die Karte im ,Key
Card“ Bereich auf den ,,Discard Pile” gelegt und die Karte
aus dem ,Current Card“ Bereich auf den ,Key Card“
Bereich gelegt.

Ausnahme: Im ersten Zug wird die Karte , Arthur,
King of the Britons“ auf den Kartenstapel der ,,from
Scotland” Karten und nicht auf den ,,Discard Pile”
gelegt.

AKTIONEN AUSFUHREN

Als néchstes fuhrt der aktive Spieler seine Aktionen aus.
Die Anzahl der ,Action Points“, die dem Spieler zur
Verfligung stehen, sind abhdngig von dem ,Zeal” Wert
des Spielers. Wenn der Spieler wéhrend der Partie ,Zeal”
verliert, stehen ihm ggf. weniger ,Action Points” zur
Verfligung. Im Folgenden sind alle Aktionen aufgefiihrt,
die dem Spieler zur Verfugung stehen. Jede dieser
Aktionen kostet genau 1, Action Point“ und kann nur in
dem Gebiet durchgefiihrt werden, in dem sich die
Spielfigur des jeweiligen Spielers befindet.

VORBEREITENIUNDIKONVERTIEREN
(PRERARERNDICONVERT)

[1] Action Point ausgeben, um Drulien, VBIermarkes
und  [ifiver-diarker  ((Eupiings, [@Hige und

m) zu konvertieren. Die Aktion besteht aus den

folgenden 2 Phasen (Action Points fur Vorbereitung
missen im Voraus ausgegeben werden):

L Vorbereitung: [#] Action Points ausgeben um + [#]
Modifikator fiir die Konvertierung zu bekommen

2 Konvertierungsversuch: 1 Action Point ausgeben, um
einen Konvertierungsversuch durchzufiihren

Ein Konvertierungsversuch wird wie folgt durchgefiihrt:

L Bestimmung des Gesamtmodifikators fiir den
Konvertierungsversuchs:

& Gesamtmodifikator fiir DIUlleR*:

L- [Modifikator des Druiden im Gebiet]

iL- [Modifikator aller Dolmen im Gebiet]

- [Modifikator aller Relikte/Grabsteine im Gebiet]
B Gesamtmodifikator fiir

L- [Modifikator des Volkermarkers im Gebiet]

L +/- [Modifikator des Hiuptlings/Chiefs im Gebiet]

i- [Modifikator des Druiden im Gebiet] oder +

[Modifikator der Kirche im Gebiet]

fw. - [Modifikator aller Dolmen im Gebiet]

W. + [Modifikator aller Relikte/Grabsteine im Gebiet]
€. Gesamtmodifikator fiir

L- [Modifikator des Hauptlings/Chiefs im Gebiet]

|.+/- [Modifikator des Konigs in der gleichen
Provinz]

..— [Modifikator des Druiden im Gebiet] oder +
[Modifikator der Kirche im Gebiet]

fw. - [Modifikator aller Dolmen im Gebiet]

W. + [Modifikator aller Relikte/Grabsteine im Gebiet]
@ Gesamtmodifikator fiir m

L- [Modifikator des Konigs im Gebiet]

L +/- [Modifikator des Hochkdnigs]

.. - [Hochster Modifikator eines Druiden in der
Provinz] oder (sofern kein Druide vorhanden) +
[Hochster Modifikator einer Kirche in Provinz]

|'. - [Modifikator aller Dolmen in der Provinz]

W. + [Modifikator aller Relikte/Grabsteine in Provinz]
@. Gesamtmodifikator fiir den HOGHIERHIY

L- [Modifikator des Hochkdnigs im Gebiet]

l. - [Modifikator eines Druiden in Southern Ui Neill]
oder + [Modifikator der Kirche in Southern Ui Neill]

i- [Modifikator aller Dolmen in Southern Ui Neill]

|'. + [Modifikator Relikte/Grabsteine in
Southern Ui Neill]

2 Gesamtmodifikator auf dem ,Convert attempt Slider”

mit einer Holzscheibe einstellen, dasgminimumresuy
Ml-l ablesen und ggf. wiirfeln
& Wiirfelergebnis > Dimum fesult Hesded (MRD
L Konvertierungsversuch erfolgreich:
und Eﬂlmﬁ]]lma, ﬂm sowie der m

werden auf die christliche Seite gedreht. Drviden
Marker werden entfernt

b Wirfelergebnis = Mifinimum Hesult Heeded (MR

L kein Effekt

aller

€ Wiirfelergebnis < Mininom Result leeded (D

L Konvertierungsversuch fehlgeschlagen: - 1 ,,Zeal”
und bei DK@ zustzlich 1 Dolmen platzieren

Wiirfelergebnis bei Konvertierungsversuch = 6:

1 Dolmen aus dem Gebiet entfernen (sofern
vorhanden)

* IVUMHAR miissen immer als erstes konvertiert werden,
bevor Vélkermarker, Héuptlinge/Chiefs, Kénige oder
Hochkénige konvertiert werden kénnen.

[1] Action Point ausgeben, um den Saint in ein beliebiges
angrenzendes Gebiet zu bewegen. Einige Saints haben
besondere Fahigkeiten, die es ihnen erlauben, sich in
nicht benachbarte Gebiete zu bewegen.

BAUI&VERBESSERUN GAVONIKIRGHEN
(BUILDI&IIMPROVE{GHURGHES)

[1] Action Point ausgeben, um eine Kirche in dem
,Druid/Church” Feld in dem Gebiet zu bauen oder zu
verbessern in dem sich der Saint befindet.

L Bau: Kirchen in Stufe 0 in Gebiet platzieren

2 Verbesserung: Kirchenmarker entfernen und mit einer
Kirche der nachsthoheren Stufe ersetzen (Stufe 1, Stufe
2, Stufe 3)

Die Anzahl der Kirchen auf dem Spielplan ist limitiert:

@ max. [8] Kirchen der Stufe 0

@ max. [6] Kirchen der Stufe 1

@ max. [4] Kirchen der Stufe 2

@ max. [1] Kirchen der Stufe 3 (Kathedrale)

Kirchen gewdhren einen positiven Modifikator fir alle
Konvertierungsversuche:

@ Stufe 0 Kirche = +0 Modifikator

@ Stufe 1 Kirche = +1 Modifikator

@ Stufe 2 Kirche = +2 Modifikator

@ Stufe 3 Kirche (Kathedrale) = +3 Modifikator

Weitere Regeln fur Kirchen:

@ Kirchen kénnen nur in einem Gebiet gebaut werden,
in dem der Druide bereits entfernt wurde.

@ Es kénnen keine Druiden platziert werden, solange
sich eine Kirche in diesem Gebiet befindet.
Kirchen diirfen pro Zug nur einmal in einem Gebiet
gebaut oder verbessert werden (Es ist jedoch moglich
eine Kirche in einem Gebiet bauen, sich anschlieRend
in ein benachbartes Gebiet bewegen und dort eine
Kirche verbessern).




KARTENIGEBENIODERINEHMEN
(GIVE{ORSTRKECARDS)

[1] Action Point ausgeben, um 1 ,Keeper“ Karte von
einem anderen ,Saint” zu nehmen (mit dessen Erlaubnis)
oder einem ,Saint“ 1 ,Keeper” Karte zu geben. Beide
Saints missen sich auf dem gleichen Feld befinden (Limit
fur ,Keeper” Cards beachten und ggf. Karten ablegen).

RELIQUIESHERSTELLEN
(MAKE{AIRELIG)

Wenn ein ,Saint“ stirbt, wird [1] zufélliger Grabstein
Marker mit +1 Modifikator auf seinem Feld platziert.

[1] Action Point ausgeben, um Grabstein Marker in eine
Reliquie zu verwandeln. Grabstein Marker wird
umgedreht und gewahrt fortan einen Modifikator von +0
bis +3.

@ Reliquien werden unter der Spielfigur des ,Saints”
auf dem Spielplan platziert.

@ Reliquien kénnen mit jedem ,Saint” - ohne Kosten -
von einem Gebiet zu einem anderen transportiert
werden.

Reliquien gewahren einen positiven Modifikator auf
alle Konvertierungsversuche in dem Gebiet, in dem
sie sich befinden.

UETZTE{BEMUHUNGEN
(FINALSEEEORT)

Wenn sich die Holzscheibe fiir den ,Zeal“ Wert eines
,Saints” in dem Kastchen mit der Aufschrift ,May Make
Final Effort” befindet, darf [1] Action Point ausgegeben
werden, um diese Aktion auszufihren. Diese Aktion
gewahrt einen +2 Modifikator far den
Konvertierungsversuch. Allerdings verliert der Saint
danach 1,,Zeal” und stirbt danach.

SPIELZUGMARKER WEITERGEBEN

Wenn ein Spieler seine Aktionen ausgeflhrt hat, gibt er
den Spielzugmarker an den nédchsten Spieler (im
Uhrzeigersinn) weiter. Dieser beginnt dann wieder mit
der Abhandlung einer Ereigniskarte, fihrt anschlieBend
seine Aktionen aus und reicht den Spielzugmarker an den
nachsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.

Das Spiel kann auf die folgenden 4 unterschiedlichen
Arten enden:

L In dem Moment, in dem jeder in Irland
auf die christliche Seite gedreht wurde.

& Wenn dies der Fall ist, endet das Spiel sofort und die
Spieler haben einen ,Full Victory” errungen (Es
dirfen sich trotzdem noch heidnische Anfiihrer oder
Druiden in Irland befinden).

2 In dem Moment, in dem der Marker ,Vormarsch des
Heidentums” Marker das Feld ,Spielende” erreicht.

& In dem Moment, in dem ein Spieler zu Beginn seines
Zuges keine Ereigniskarte mehr ziehen kann, weil der
Ereigniskartenstapel aufgebraucht ist.

& 1n dem Moment, in dem der ,Zeal“ Wert eines
Akolyths das Feld mit dem keltischen Kreuz erreicht.

Endet das Spiel aufgrund einer in den Punkten 2-4
beschriebenen Spielende Bedingungen, werden die
erreichten Gesamtpunkte gezahlt:

@ +2 fir jedes Gebiet in dem sich nur noch christliche

OLBmAMIEE befinden

@ +1 fir jedes andere Gebiet, in dem mehr als die

Halfte der OMBFIANTREE christlich sind

+1 fir einen christlichen H0Shiinig

+% fur jeden christlichen m

+1, wenn sich irgendwo in Irland eine Kathedrale
(eine Kirche der Stufe 3) befindet

-1 fir jeden aktiven Dolmen in Irland

-1 fiir jeden DIWKEGR in Irland



