Ein faszinierendes Teamspiel fiir 4 Spieler
und ein packendes Duell fiir 2 Spieler
ab 10 Jahren

DER PrAD DES FEUERS

Spielidee und Spielziel

Ein durchgehender Pfad aus Feuersteinen soll erschaffen werden. Ein Team versucht die beiden roten Seiten des Spielplans miteinander zu verbinden, das
andere die beiden gelben. Das Team, das zuerst eine durchgehende Verbindung seiner beiden Spielplanseiten schafft, gewinnt. Im Spiel zu zweit spielt jeder
Spieler fur sich.

Spielmaterial

Grundlinien Hindernisfeld
50 gelbe Feuersteine

Turmfeld

Grundlinien

40 neutrale Turmsteine
Nachschubkarten
Nachschubkarten

108 Spielkarten, bestehend aus 2 Sitzen in
den Spielerfarben Gelb und Rot:
je 52 Farbkarten (13 pro Farbe) und 2 Nach-
schubkarten (mit Zahlen auf beiden Seiten)

Hinweis: Zundichst wird das Team-Spiel fiir 4 Spieler erkliirt. Die eine /l'ndemng im Spiel zu zweit steht am Ende dieser Regel.

KOSMOS




Spielvorbereitung

* Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgebreitet. Tl
* Die neutralen Turmsteine werden daneben bereitgelegt. Spieler 2

* Die beiden Spieler eines Teams setzen sich so, dass die Teams abwechselnd an
die Reihe kommen (Team Gelb Spieler 1, Team Rot Spieler 1, Team Gelb Spieler 2,
Team Rot Spieler 2).

* Ein Team erhilt die gelben Feuersteine und die beiden gelben Nachschubkarten,
das andere Team erhiilt das rote Material. Ein Spieler jedes Teams legt die beiden
Nachschubkarten des Teams offen vor sich ab: bei Team Gelb liegen die ,1* und
die ,,3 offen aus und bei Team Rot die ,,4* und die ,,2.

* Jedes Team hat einen eigenen Kartenstapel, von dem beide Teamspieler Karten it e Team Rot
nachziehen. Ausgespielte Karten sammelt jedes Team auf einem eigenen Ablagestapel. L ‘ Spieler 2
Jeder Spieler erhilt von seinem Kartenstapel 5 Karten auf die Hand.

Team Rot
Spieler 1

* Spieler 1 des gelben Teams beginnt das Spiel. Danach kommen die Spieler im Team Gelb
Uhrzeigersinn an die Reihe. ' Spieler 1

Spielablauf

Wer an der Reihe ist, muss genau eine der folgenden vier Aktionen durchfiihren:

e Karten nachziehen
* Karten an Teampartner weitergeben
e Einen Turm setzen
* Eine Verbindung zwischen eigenen Tiirmen schlieflen
Nachschubkarten Seite 1
Aktion 1: Karten nachziehen
Jedes Team hat zwei Nachschubkarten. Eine Karte zeigt auf der einen Seite eine ,,1“ und auf der an-
deren eine ,,4“. Die andere Karte zeigt auf der einen Seite eine ,,2“ und auf der anderen Seite eine ,,3.

Der Spieler wihlt eine der beiden Nachschubkarten seines Teams und zieht so viele Karten nach,
wie die Zahl auf der Nachschubkarte angibt. Danach dreht er diese Nachschubkarte auf die andere
Seite. Hat der Spieler z. B. ,,2“ Karten nachgezogen, liegt anschlieflend die Seite mit der ,,3“ oben.

Wichtig: Zu keinem Zeitpunkt darf ein Spieler mehr als 15 Karten auf der Hand halten. Nachschn D Sr )
Dieses Handkartenlimit bedeutet, dass ein Spieler, der z. B. schon 13 Karten auf der Hand hat,
diese Aktion nicht wihlen darf, wenn seine offen ausliegenden Nachschubkarten die ,,3 und |
die ,4“ sind. Auf Nachfrage muss man den Mitspielern die Anzahl seiner Handkarten nennen. 4' 3 A
| e =i

Hinweis: Wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist, werden die Karten des Ablagestapels gemischt und
bilden einen neuen Kartenstapel.

Aktion 2: Karten an Teampartner weitergeben

Der Spieler wihlt eine der beiden Nachschubkarten seines Teams und gibt seinem Teampartner von seinen Handkarten genauso viele Karten, wie die Zahl
auf der Nachschubkarte angibt. Danach dreht er diese Nachschubkarte auf die andere Seite. Hat der Spieler z. B. ,,1“ Karte weitergegeben, liegt anschliefend
die Seite mit der ,4“ oben. Wichtig: Auch hier gilt das Handkartenlimit von 15 Karten.

Aktion 3: Einen Turm setzen
Tiirme werden nur auf (A) die grof3en Seckseckfelder (= Turmfelder) gesetzt oder auf (B) Feldern der eigenen Grundlinie.

(A) - Turm auf Turmfeld setzen:

Um einen Turm auf ein Turmfeld zu setzen, muss der Spieler eine oder mehrere Karten aus seiner Hand spielen. Alle diese Karten
miissen dieselbe Farbe haben, wie das Turmfeld selbst. Ein Turm kann aus einem oder mehreren Steinen bestehen. Der Spieler muss
genau so viele Karten in der Farbe des Turmfeldes ablegen, wie sich Turmsteine im Turm befinden. AnschliefSend steckt er einen
Feuerstein der eigenen Farbe auf den Turm, um zu zeigen, dass sein Team diesen Turm kontrolliert.




Beispiel: Das griine Turmfeld ist noch leer. Ein Spieler des gelben Teams setzt einen Turm, der aus 1 Turmstein besteht,
auf das Feld und muss dafiir 1 griine Karte ablegen.

Hinweis: Die Turmsteine werden immer mit der schmalen Seite nach unten auf die Felder gesetzt, so dass die Farbe des

Feldes jeweils erkennbar bleib.

Ein Spieler kann einen Turm des gegnerischen Teams tiberbauen und so die Kontrolle tiber diesen Turm
tibernehmen. Dazu muss er den Turm um mindestens einen Stein erhohen. Er spielt in der Farbe des Turm-
feldes so viele Karten wie der Turm anschlieflend insgesamt hoch ist. Danach ersetzt er den Feuerstein durch
einen eigenen und gibt ihn dem gegnerischen Team zuriick.

Beispiel: Nach ein paar Spielrunden iiberbaut ein roter Spieler den Turm des gelben Teams mit 1 Turmstein.
Da der Turm nun aus insgesamt 2 Steinen besteht, muss der rote Spieler 2 griine Karten ablegen. Danach tauscht
er den gelben Feuerstein gegen einen roten Feuerstein aus.

Eigene Tiirme kann man nachtriglich nicht tiberbauen.
Tipp: Um zu vermeiden, dass ein Turm zu leicht iiberbaut werden kann, kann man ihn gleich aus 2 oder 3 Steinen bauen.

Wichtig: Sobald Tiirme durch Feuersteine miteinander verbunden sind (sieche Aktion 4),
sind diese Ttirme sicher. Ab jetzt kdnnen sie nicht mehr iiberbaut werden.

(B) - Turm auf Grundlinie setzen:

Um das Spiel zu gewinnen, muss ein Team eine durchgehende Verbindung aus Feuersteinen von einer Seite seiner Farbe zur
gegeniiberliegenden Seite schlieflen. Dazu miissen die Teams auch Tiirme auf ihren Grundlinien bauen. Um einen Turm auf
einem Feld der eigenen Grundlinie zu errichten, darf ein Spieler eine Karte einer beliebigen Farbe ablegen. Das gegnerische
Team darf Ttirme auf den Grundlinien nicht {iberbauen. Daher muss ein Turm dort nicht héher als ein Turmstein sein.

Beispiel: Ein roter Spieler setzt einen 1er-Turm auf die rote Grundlinie und steckt einen eigenen Feuerstein obenauf.

Aktion 4: Eine Verbindung zwischen eigenen Tiirmen schliefien
Der Spieler darf zwei Tiirme, die vom eigenen Team kontrolliert werden (oben
befindet sich jeweils ein Feuerstein der eigenen Farbe), miteinander verbinden.
Dazu setzt der Spieler auf einmal so viele Feuersteine seiner Teamfarbe auf die
Spielplanfelder, die die beiden Tiirme miteinander verbinden. Fiir jedes Feld,
auf das er einen Feuerstein setzt, muss er eine Handkarte der entsprechenden

Farbe ablegen.

Beispiel: Ein roter Spieler verbindet 2 rote Tiirme miteinander. Dazu muss er 2 hellblaue,
1 griine und 1 violette Karte ablegen.

Wichtig: Es ist nicht erlaubt, eine Verbindung in einem Zug zu beginnen und erst in einem
spiteren Zug vollstindig zu schliefSen.

Hinweis: Gesetzte Feuersteine bleiben bis zum Spielende auf dem Plan. Sie kinnen nicht durch
Feuersteine der anderen Farbe ersetzt werden.

Nutzung bestehender Verbindungen: Um eine Verbindung zu schlieflen, darf ein Spieler bereits auf
dem Plan stehende eigene Feuersteine (aus fritheren Turmverbindungen) mitbenutzen.

Beispiel: Spiter schliefSt ein Spieler aus Team Rot noch den oberen Turm an. Dazu bindet er den roten Turm
unten rechts nicht direkt an, sondern nutzt die bestehende Verbindung und schliefSt am griinen Feld an.

Das Hindernisfeld

Das Feld in der Mitte des Spielplans stellt ein Hindernis fiir die Spieler
dar. Hier darf weder ein Turm errichtet noch darf darauf ein Feuerstein
gestellt werden.




Spielende

Das Spiel endet sofort, wenn ein Team einen durchgehenden Pfad zwischen
zwei eigenen Tiirmen auf seinen gegeniiberliegenden Grundlinien gebildet hat.

Dieses Team hat gewonnen.

Beispiel: Team Rot hat die beiden Tiirme auf seinen Grundlinien durch einen
Pfad aus eigenen Tiirmen und eigenen Feuersteinen miteinander verbunden.

Weitere Regeln

Schweigen ist Gold: Die Spieler eines Teams diirfen sich nicht tiber ihre Spielziige absprechen. Das Spiel ist besonders reizvoll, wenn man versucht, die Ab-
sichten des Teampartners ohne sprechen, gestikulieren oder geheime Zeichen zu erkennen. Wollen jedoch beide Teams lieber offen kommunizieren, sollten
sie das zu Beginn des Spiels vereinbaren.

Nicht mehr genug Turmsteine: Sollte es einmal vorkommen, dass nicht mehr genug Turmsteine im Vorrat vorhanden sind, gilt diese Regel: Von den
Tiirmen, die Teil einer bestehenden Verbindung sind (und daher nicht mehr tiberbaut werden diirfen), werden alle Turmsteine bis auf jeweils einen entfernt
und in den Vorrat zuriickgelegt. Sollte das noch immer nicht ausreichen, wird auch von jedem Turm, der noch iiberbaut werden kann und aus mindestens 2
Turmsteinen besteht, jeweils 1 Turmstein in den Vorrat zuriickgelegt.

Nicht mehr genug Feuersteine: Sollte es einmal vorkommen, dass von einer Farbe nicht mehr genug Feuersteine vorhanden sind, dann hat das Team dieser
Farbe sofort verloren.

Hinweis: Beide Fiille konnen nur eintreten, wenn die Spieler zu wenig planvoll vorgehen und die Tiirme zu hoch bauen oder zu viele Tiirme errichten.

Das Spiel fiir 2 Spieler

Es gelten alle beschriebenen Regeln. Nur die Aktionsméglichkeit 2 ,Karten an Teampartner weitergeben entfillt.
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