von Reiner Knizia
fir 2 -4 Personen

Ur...Ninive...Babylon - schon in der Bibel standen diese Stadteftrden Ursprung
der Menschheit. Auch die Wissenschaft ist sich einig: I m fruchtbaren
Zweistromland, zwischen Euphrat und Tigris, lag die Wiege der Zivilisation.

Um 3000 v. Chr. entstanden, zunachst an den Flissen, die ersten grolieren
Siedlungen. Doch schon bald begannen die Bauern ihre Kanél e und Bewasserungs-
anlagen tief ins Land hinein zu treiben. Eine Errungenschaft mit Folgen. Der
Transport mulite bewdltigt werden Kurzerhand stellten die Bauern die
Topferscheibe auf und montierten sie als Rad unter den Karren. Eine ungleich

groRere Menge an Nahrung konnte s auf den Weg gebracht werden. Auch diese
Entwicklung blieb nicht ohne Konsequenzen. Die Handler sahen sich gezwungen,
den wachsenden Tauschhandel zu registrieren. Sie ritzten Zeichen in die Tongefae
und erfanden so nebenbei die Schrift - noch vor den Agyptern. Und iiber allen
wuchs das Heer der Beamten und Priester.

1000 Jahrespéter war das dte, reiche Ur zerstort und der Babylonier Hammurabi

im Besitz der Macht. Neue Kdnigreiche entstanden. Vom Norden drang das Volk der

Hethiter ein, und innerhalb des Zweistromlandes ergriffen dieBewohner Assurs, die
Assyrer, die Herrschaft Der Staatihres Konigs Sargon wurde an Grof3e erst lange
Zeit spater vom Reich Alexanders des Grof3en Ubertroffen.

Uber viele Jahrhunderte hinweg loste so eine Dynastie die andere ab. Nur eines
anderte sich nicht: Zu allen Zeiten ging der Fortschritt der Zivilisation einher mit
dem Werden und Vergehen der Macht. Spannend war es al l ermal - auch

unterschiedlich erfolgreich fir die Beteiligten.

Dieses Spiel mochte Sie ein wenig an dem faszinierenden Werdegang der
Zivilisationenteilhaben lassen.




Spielmaterial

Bevolkerung Rellglon Landwirtschaft ~ Markt
Spielplan (30) (36) (30)

153 Zivilisations-Pl4ttchen -
8 Katastrophen-Pléattchen

| Verbindungs-Pléattchen

6 Monumente (aus Holz) '
16 Anfihrer in 4 Dynastien (runde Holzscheiben) . . . .
140 Holzwirfel (je 20 kleine und 15 grofie Wiirfel

in 4 Farben - zéhlen als Siegpunkte) Konig Priester Bauer Handler
10 Schétze (naturfarbene Wiirfel) (Dynastie der Lowen)

4 Sichtschirme
| Beutel (furdieZivilisations-Pléttchen)

Spielregel

Wenn im folgenden Text von Pléttchen gesprochen wird. sind immer Zivilisations-Pléttchen gemeint.
Katastrophen-Plattchen und Verbindungs-Pléttchen werden als solche ausgeschrieben.

Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel missen die Monumentteile wie folgt zusammengefugt werden.
(Wer will, kann ein paar Tropfen Klebstoff verwenden.)

Auf die 10 Felder des Spielplans mit den
geflugelten Wesen wird je ein Tempel und
darauf ein Schatz gelegt. Die restlichen
Plattchen werden in den Beutel gefllt.

jeder Spieler wahlt eine Dynastie, bestehend
aus vier Anfuhrern mit dem gleichen Symbol
und dem entsprechenden Sichtschirm und legt
sie zusammen mit zwei Katastrophen-
Plattchen zu seinem Platz. Anschlief3end zieht
er noch 6 Plattchen aus dem Beutel und legt
sienur fur ihn sichtbar hinter seinen
Sichtschirm.

Man beachte, dal? es keine Spielerfarben
gibt. jeder spielt alle Farben.

Dienicht benétigten Anfuhrer, Sicht-
schirmeundK atastrophen-Plattchen
wandernindie Schachtel zurtick. Siegpunkte, Monumente und dasV erbindungs-Pl&ttchen
werden griffbereit neben den Spielplan ausgelegt. Ein Startspieler wird beliebig ermittelt.



Ziel des Spiels

Ziel der Spieler ist es, ihre Zivilisation in den Bereichen Bevolkerung, Religion, Landwirtschaft
und Markt zu entwickeln. Dazu setzt jeder Spieler die Anflhrer seiner Dynastie ein, griindet
und erweitert Konigreiche, baut Monumente, tréagt Konflikte aus und erringt Siegpunkte in den
genannten Bereichen. Sieger ist der Spieler, dem es gelingt, die Zivilisation moglichst gleich-
malig zu erweitern, ohne in einem Bereich Schwéchen zu zeigen.

Konigreiche Konigreich

Ehe wir zum Spielablauf kommen, muf}
zum weiteren Verstandnis der Begriff
Konigreich erklart werden. Im Lauf des
Spielswerden Anflihrer und Pléttchen
offen auf Felder des Spielplans gelegt.
Sowohl Anfuhrer als auch Pléttchen, die
waagrecht oder senkrecht aneinander
liegen, gelten als verbunden und bilden
ein Gebiet.

Diagonale Verbindungen gibt es nicht.
Ein Gebiet, das mindestens einen
Anflhrer enthalt, wird als Konigreich
bezeichnet. Um diese Konigreiche dreht
sich alles.

Ein Konigreich kann mehrere Anfiihrer
enthalten, egad ob sie demselben oder
unterschiedlichen Spielern gehoren.
Kdnigreiche wachsen, wenn Plé&ttchen
und Anflhrer dazu gelegt werden. Sie
konnen verbunden und auch wieder
geteilt werden. Solange sich in einem
Konigreichnur Anflhrerverschiedener
Farbenbefinden, verlauftallesfriedlich.
Erst wenn sich in dem Kdénigreich
gleichfarbigeAnfihreraufhalten,kommt
es zu Konflikten.

Kdnigreich kein Konigreich

Spielablauf

Das Spiel 1auft im Uhrzeigersinn reihum. Der Spieler, der am Zug ist, wird der aktive Spieler
genannt. Er kann bis zu zwei der unten genannten Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus-
fuhren. AulRerdem ist es ihm Uberlassen, ob er zwei verschiedene oder zwel gleiche Aktionen
durchfiihrt. Folgende Aktionen stehen zur Wahl:

Einen Anfihrer setzen .

Ein Plattchen legen und einen Siegpunkt vergeben

Ein Katastrophen-Plattchen einsetzen

Bis zu 6 Plattchen tauschen

gk



Die Aktionen im einzelnen:
« Einen AnfUhrer setzen

jeder Spieler besitzt eine Dynastie von 4
Anflhrern: Konig (schwarz), Priester (rot),
Bauer (blau) und Handler (grun).

Es kdnnen nur eigene Anfuhrer

gesetzt werden.

Ein Anfuhrer wird von

auBerhalb auf den Spielplan
gesetzt oder innerhalb des
Spielplansversetzt, und zwar
immer auf ein freies Feld.
AuRerdem darf ein Anflhrer vom
Spielplan zuriickgezogen werden

Ein Anfihrer darf nur in die
unmittelbare Nachbarschaft
eines Tempels gesetzt werden,
also auf ein waagr echt oder
senkrecht benachbartes Feld.

(Anfuhrerund Gétter hingen schon
immer eng zusammen.)

Ein Anflhrer darf nicht auf
ein FluRfeld gesetzt werden.

Ein Anflhrer darf nicht so
gesetzt werden, dald er zwei
Konigreiche verbindet.

In bestimmten Situationen werden Pl&ttchen, also auch
Tempel, vom Spielplan wieder entfernt oder umgedreht.
Wird der letzte Tempel in der unmittelbaren
Nachbarschaft eines Anflihrers entfernt oder umgedreht,
kommt der Anflhrer sofort zu seinem Besitzer zuriick.

Fur das Setzen eines Anfihrers gibt es keinen Siegpunkt.
Ohne Anflhrer auf dem Spielplan kann man aber keine
Siegpunkte sammeln!

* Ein Plattchen legen

jeder Spieler hat zu Beginn seines Zuges
6 Plattchen hinter seinem Sichtschirm.
Sie dienen dazu, die Zivilisation zu
erweitern. Ein Plattchen wird vom
Sichtschirm genommen und auf ein
freies Feld des Spielplans gelegt,

Blaue Plattchen dirfen nur auf
FluRfelder gelegt werden.

Alle anderen Plattchen dirfen nicht
auf Flu3felder gelegt werden.




Wird ein Pléttchen gelegt, gibt es meistens
einen Siegpunkt und zwar in der Farbe
des gelegten Plattchens.

Einen Siegpunkt vergeben

Einen Siegpunkt gibt es, wenn zwei
Bedingungen erfillt sind:

Das Plattchen muB3 in ein Konigreich
gelegt werden. In diesem Konigreich
muf sich ein Anfiihrer in der Farbe des
Plattchens befinden. Den Siegpunkt
erhalt derjenige Spieler, der diesen
Anfihrer besitzt.

Gibt eskeinen Anfihrer in der Farbe

desPlattchens,stattdessenabereinen EUr den Spieler - {j:rr %??ersepieler
Konig, erhalt der Besitzer des Konigs er Stiere .
den Siegpunkt. Gibt es auch keinen Konig, (:sc:g\grﬁrgz)er Stier

erhélt niemand einen Siegpunkt.

AuRerdem erhalt niemand einen
Siegpunkt,

» wenn das Pléattchen nicht in ein
Konigreich gelegt wird.

» wenn das Plattchen so gelegt wird,
dal3 es zwel Konigreiche verbindet.

Siegpunkte werden sofort nach dem
Legen des Plattchens genommen und
hinter den Sichtschirm gelegt.

Kleine Wurfel zahlen einen,
grol3e Wurfel funf Siegpunkte.

Einmal gelegte Plattchendurfennicht
mehr umgelegt werden.

« Ein Katastrophen-Plattchen einsetzen

Jeder Spieler erhalt zu Beginn des Spiels zwel
Katastrophen-Plattchen.

Ein Katastrophen-Plattchen wird auf ein freies
Feld oder auf ein Plattchen gelegt (dieses wird
dann entfernt und ist aus dem Spiel).

Ein Katastrophen-Plattchen darf nicht auf
ein Plattchen gelegt werden, auf dem sich
ein Schatz oder ein Monument befindet.
Ein Katastrophen-Plattchen darf nicht auf
einen Anflhrer gelegt werden.

Ein Katastrophen-Plattchen unterbricht die
Verbindung zwischen benachbarten Anfiihrer

bzw. Plattchen. (So kann durch ein Katastrophen-
Pléattchen ein Konigreich in zwei oder mehrere Teile
zerfallen. EinKatastrophen-Pl&ttchenkannauchden
letztenunmittel bar benachbarten Tempel einesAnflhrers
zerstoren, 0 dal? dieser zu seinem Besitzer zuriickkommt.)




* Bis zu 6 Plattchen tauschen

Der aktive Spieler kann von den Plé&ttchen, die er hinter seinem Sichtschirm liegen hat, beliebig
viele verdeckt weglegen und die gleiche Zahl sofort aus dem Beutel nachziehen. Weggelegte

Plattchen sind ganz aus dem Spiel.
(Wird dies)e Aktion als erste der beiden Aktionen gespielt, hat man damit fir die zweite Aktion neue Pl&tchen zur
Verfligung.

Zugende

Hat der aktive Spieler seine Aktionen durchgefiihrt, ist sein Zug zu Ende. Sind ein oder mehrere
seiner Anfuhrer mit Monumenten verbunden, erhélt er nun dafiir weitere Siegpunkte (siehe
Monumente). Als letztes ergéanzt er seine Pléttchen aus dem Beutel auf 6 Stlick. Haben andere
Spieler zu diesem Zeitpunkt weniger als 6 Plattchen (siehe Konflikte), so ergénzen auch sie
ihren Bestand auf 6 Stiick. Dann kommt der né&chste Spieler an die Reihe.

Die folgenden Abschnitte Konflikte, Monumente bauen und Schétze vergeben sind Ereignisse, die
durch die Aktionen Anflihrer setzen und Pléttchen legen ausgel6st werden kénnen. Sie gelten als
Bestandteil der jeweiligen Aktion. Erst wenn sie durchgefiihrt wurden, ist die Aktion zu Ende.

Konflikte

(k6nnen durch die Aktionen Anfiihrer setzen und Plattchen legen ausgel8st werden.)

In einem Konigreich, in dem sich Anfiihrer gleicher Farben befinden, entstehen Konflikte.
Dies passiert in zwei Féllen:

1. Ein Anflhrer wird in ein Konigreich gesetzt, in dem sich bereits ein Anflihrer gleicher
Farbe befindet.

2. Zwei Konigreiche werden verbunden, und in dem neuen, grélReren Konigreich befinden
sich Anfuhrer gleicher Farben.

Fir beide Falle gilt allgemein: Anflhrer dirfen nicht zuriickgezogen werden, um dem Konflikt
auszuweichen. Zur Entscheidung von Konflikten z&hlen Pl&ttchen auf dem Spielplan. Zusétzlich
kdnnen die beteiligten Spieler Plattchen von ihrem Sichtschirm einsetzen. Am Ende aller
Konflikte dirfen sich nur mehr Anfihrer verschiedener Farben in einem Konigreich aufhalten.

Im einzelnen:

1. Ein Anfihrer wird in ein Konigreich gesetzt, in dem sich bereitsein
Anflhrer gleicher Farbe befindet

Abwicklung des Konflikts:

Der Besitzer des neu eingesetzten Anfihrers ist der Angreifer. Der Besitzer des Anflhrers
gleicher Farbe in dem Konigreich ist der Verteidiger. Beide versuchen, mdglichst viele Tempel
zu aktivieren.

Zu diesem Zweck zahlen Angreifer und Verteidiger zunéchst die unmittelbar benachbarten
Tempel ihrer betroffenen Anfuhrer auf dem Spielplan, wobel ein Tempel durchaus fur beide
Zahlen kann. (Die Gétter sind launisch.)

Dann kann zuerst der Angreifer und anschlieBend der Verteidiger bellebig viele Tempel von
seinem Sichtschirm nehmen und neben dem Spielplan auslegen, jeder darf nur einmal
auslegen.

Wer insgesamt mehr Tempel aktivieren kann, hat gewonnen. Herrscht Gleichstand, gewinnt der
Verteidiger.



Der Angreifer hat zwel unmittelbar
benachbarte Tempel, der
Verteidiger einen. Der Angreifer
legt z2wei Tempel aus, der
Verteidiger drei. Jeder hat also vier
Tempel aktiviert. Es herrscht
Gleichstand, daher gewinnt der
Verteidiger.

Verteidiger

Angreifer

* Der Verlierer muR seinen Anfihrer zu sich zuriicknehmen.
e Der Sieger erhalt einen roten Siegpunkt. (Eswar ein Konflikt mit Tempeln.)

* Alle vom Sichtschirm ausgelegten Tempel beider Spieler werden verdeckt weggelegt und sind
aus dem Spiel.

Folgen des Konflikts:

Der Seger erhélt einen roten
Segpunkt. Der Anfihrer des
Verlierers kommt zuriick. Die
von beiden Spielern ausgelegten
funf Tempel sind aus dem Spie!

Ver-
teidiger
(Sieger)

Angreifer
(Verlierer)



2. Zwei Konigreiche werden verbunden, und in dem neuen, groferen
Konigreich befinden sich Anflhrer gleicher Farbe

Zwe Konigreiche kdnnen nur durch das Legen eines Plattchens verbunden werden, nicht durch
das Setzen eines Anfihrers. AuRBerdem darf man niemals drei oder mehr Kénigreiche auf einmal
verbinden. Wie beschrieben, gibt es fir ein Pl&ttchen, das zwei Konigreiche verbindet,

keinen Siegpunkt. Statt dessen wird auf dieses Plattchen das Verbindungs-Pléttchen gelegt. Es
entsteht ein neues, groleres Konigreich. Befinden sich in dem neuen Konigreich keine Anfihrer
gleicher Farbe, wird die Verbindung wieder entfernt, und die Aktion ist zu Ende, ohne dal? ein
Konflikt entsteht.

Befinden sich jedoch Anfiihrer gleicher Farben in dem neuen Konigreich, entstehen Konflikte
zwischen allen Betroffenen.

Gibt es Konflikte in mehreren Farben, entscheidet der aktive Spieler, welcher Konflikt zuerst
ausgetragen wird.

Abwicklung des Konflikts:

Wahlt der aktive Spieler einen Konflikt, in dem ein eigener Anfiihrer verwickelt ist, wird er zum
Angreifer. Sonst wird derjenige Spieler zum Angreifer, der dem aktiven Spieler im Uhrzeigersinn
am nachsten sitzt. Angreifer wie Verteidiger versuchen maglichst viele ihrer " Anh&nger" zu
aktivieren.

Zu diesem Zweck zé&hlen Angreifer und
Verteidiger zunachst die Zahl ihrer Verteidiger
Anhanger auf dem Spielplan.

(Anhénger = Zahl der Plattchen in ihrer

Farbe). Es zahlen sémtliche Anh&nger im

jeweils "urspringlichen Konigreich" des
Angreifers bzw. Verteidigers, nicht nur die
benachbarten.

Ab jetzt verlduft der Konflikt wie in Fall |:
ZuerstkannderAngreifer,anschlief3end
der Verteidiger beliebig viele Anhénger
von seinem Sichtschirm nehmen und
neben dem Spielplan auslegen, jeder darf
nur einmal auslegen.

Wer insgesamt mehr Anhanger aktivieren
kann, hat gewonnen. Herrscht
Gleichstand, gewinnt der Verteidiger.

Beispiel:

Es gibt es z2wel Konflikte: Zwischen den
Handlern und zwischen den Konigen. Der
Spieler, der die beiden Konigreiche verbunden
hat, entscheidet, daf3, zuerst die Handler an
der Reihe sind. Nehmen wir an, dal? der
grine Lowe der Angreifer ist. Er zahlt einen
Anhanger (= Markt) in seinem Kdénigreich
und legt vier weitere aus. Der Verteidiger
zahlt zwei Anhénger in seinem Kdénigreich
und legt einen weiteren aus, obwohl ihm das
kein Vortell bringt. Er will das Plattchen auf
diese Weise nur abwerfen. Der Angreifer hat
insgesamt 5 Anhénger aktiviert, der
Verteidiger 3. Der Angreifer hat gewonnen.

Angreifer



Folgen des Konflikts:

* Der Verlierer muB seinen Anfihrer und samtliche seiner Anhé&nger aus seinem urspriinglichen
Konigreich entfernen.

* Fir jeden weggenommenen Anhanger und flr den unterlegenen Anfiihrer erhalt der Sieger
je einen Siegpunkt in dieser Farbe. Vom Sichtschirm ausgelegte Anhanger bringen keine
Siegpunkte.

* Der unterlegene Anfihrer kommt zu seinem Besitzer zuriick. Seine Anhanger sowie sémtliche
ausgelegten Anhanger beider Spieler werden verdeckt weggelegt und sind aus dem Spiel.

» Wenn zwei Priester den Konflikt austragen, gibt es eine Ausnahme: Tempel (= Anhanger), auf
denen ein Schatz liegt und solche, diein unmittelbarer Nachbarschaft zu anderen Anflhrern
liegen, werden nicht entfernt. Siegpunkte gibt es nur fur die entfernten Tempel und den
unterlegenenAnfihrer.

Wenn Plattchen vom Spielplan entfernt werden, kann das neue Kénigreich in mehrere Teile
zerfallen. Anflhrer, denen durch die Verbindung zunéchst ein Konflikt drohte, kdnnen auf diese
Weise wieder in getrennten Konigreichen liegen. Sietragen dann natirlich keinen Konflikt mehr
aus. Befinden sich jedoch noch Anfihrer gleicher Farbe in dem Konigreich, gehen die Konflikte

weiter, und der aktive Spieler bestimmt, welcher Konflikt als néchster ausgetragen wird.
(Der aktive Spieler kann dies durch die Wahl der Reihenfolge der Konflikte geschickt steuern.)

Sind die Konflikte zu Ende, wird das Verbindungs-Pléattchen wieder neben den Spielplan gelegt.

Verteidiger
(Verlierer)

Fortsetzung des Beispiels:

Der Verlierer nimmt seinen
Anfiihrer an seinen Platz zurlick,
seine beiden Anhénger sind aus
dem Spiel. Die flinf ausgelegten
Pléttchen sind ebenfalls aus dem
Spiel. Der Seger erhdlt 3 griine
Segpunkte.

Am Ende dieses Konflikts ist das
zunéchst verbundene Konigreich
wieder in zwel Teile zerfallen. Der
zweite Konflikt zwischen den
Kdnigen findet nicht mehr statt.
Das Verbindungs-Plattchen wird
entfernt, und die Aktion ist zu
Ende.

Am Ende des Zuges des aktiven

Spielers diirfen auch die anderen ‘ .- S .
Spieler, die Pl&ttchen vom Sicht-

schirm ausgelegt hatten, diese wieder Angreifer

auf 6 Stiick erganzen. (Sieger)

Und nun noch einmal zusammengefaldt: Wird ein Anfihrer in ein Konigreich gesetzt, in dem sich
bereitsein Anfiihrer gleicher Farbe befindet (Fall 1), entscheiden die Tempel den Konflikt. (Die
rivalisierenden Anfuhrer rufenihre Gotter zur Hilfe!) Werden zwei Kdnigreicheverbunden, so
daB in dem neuen, grofieren Konigreich Anfihrer gleicher Farbe zusammentreffen (Fall 2),

entscheiden die Anhénger der betroffenen Anfihrer tiber den Sieg.
(Far den schnellen Uberblick sind auf der Innenseite der Sichtschirme beide Félle in Kurzform abgedruckt: links Fall |,
rechts Fall 2.)



M onumente bauen

(Kann durch die Aktion Plattchen legen ausgel6st werden.)

Im Spiel befinden sich 6 Monumente, jedes Monument besteht aus zwei Teilen unterschied-
licher Farbe und wird in folgender Weise gebaut:

Der aktive Spieler legt ein Plattchen derart, dal3 ein
Quadrat aus 4 Plattchen gleicher Farbe entsteht.
Dann dreht er die 4 Plattchen um und stellt darauf
in die Mitte ein Monument seiner Wahl.

Eine Farbe des Monuments mufd dabei von der
Farbe der umgedrehten Pléttchen sein. Ist kein
derartiges Monument mehr verfiigbar, kann

keines errichtet werden.

LOst das gelegte Plattchen gleichzeitig einen
Konflikt aus, muf3 dieser vor dem Umdrehen
abgewickelt werden. Besteht das Quadrat nach
dem Konflikt immer noch, kann der aktive Spieler
das Monument jetzt bauen. Spater darf das von
keinem Spieler mehr nachgeholt werden.

Die 4 umgedrehten Plattchen zéhlen weiterhin als
Verbindung, trennen also die benachbarten
Pléattchen und Anfihrer nicht. Alle anderen
Funktionen - z.B. als Anh&nger in einem Konflikt - verlieren se.

Einmal gebaute Monumente kénnen nicht mehr zerstort werden.

Werden 4 Tempel auf diese Weise umgedreht, gilt es zu beachten:

Liegt ein Schatz auf einem der Tempel, wird der Schatz auf den umgedrehten Tempel gelegt.
Verliert ein Anfuhrer durch das Umdrehen seinen letzten unmittelbar benachbarten Tempel,
wandert er sofort zu seinem Besitzer zuriick.

Beispiel:
Die umgedrehten Tempel entziehen einem der Anfiihrer

seinen letzen unmittelbar benachbarten Tempel. Der
Anfuhrer kommt zum Platz seines Besitzers zur(ick.

Monumente bringen laufend
Siegpunkte.

Am Ende seines Zuges Uberprift der aktive

Spieler, ob einer oder mehrere seiner Anflhrer mit
Monumenten ihrer Farbe verbunden sind. Fiir jede
solche Verbindung erhalt der aktive Spieler einen
Siegpunkt der entsprechenden Farbe. Man beachte,
daB ein Monument zweifarbig ist. Von einem
Monument kdonnen daher zwei Anfihrer je einen
Siegpunkt erhalten.

Ein Ko6nig, der mit einem Monument verbunden igt,
erhalt nur einen Siegpunkt fir seine Farbe. Zur
Erinnerung: Bei der Aktion Ein Plattchen legen erhalt
der Konig auch einen Siegpunkt, wenn der entsprech-
ende Anflhrer nicht vorhanden ist. Hier nicht.

Fortsetzung des Beispiels:

Nach seinem Zugende erhélt Sier einen schwarzen
Segpunkt, am Zugende des Bogenschiitzen bekommt dieser
einen roten Segpunkt.




Schatze ver geben

(kann durch die Aktionen Anfuhrer setzen und Pl&ttchen legen entstehen.)

Zu Beginn des Spieles wurden 10 Schétze auf die
ersten 10 Tempel gelegt. Sie werden auf folgende
Weise vergeben:

Befindet sich in einem Kdnigreich am Ende einer
Aktion mehr als ein Schatz, so nimmt der Besitzer
des Handlers in diesem Konigreich alle Schétze bis
auf einen an sich. Er hat die freie Wahl, welche der
Schétze er nimmt. Allerdings missen die
4 Schatze in den 4 "Ecken"

des Spielplans vorrangig a :
genommen werden. & . | s, —
Gibt esin dem Kdnigreich S q 1

keinen Handler, bleiben die Schétze s lange
liegen, bis das Konigreich einen Handler hat.

Beispiel:
Lowe als aktiver Spieler legt das blaue Pléttchen. Zuerst
erhdlt Stier einen blauen Segpunkt. Dann nimmt sich
Lowe den oberen Schatz, da er seinen Handler im

Konigreich hat. Den oberen Schatz mul3 er nehmen, da
dieser in einer der Ecken des Spielplans liegt.

Jeder Schatz ist ein Siegpunkt, der als Joker verwendet wird. Sein Besitzer kann jeden Schatz
einzeln am SchluB des Spiels einer Farbe seiner Wahl zuordnen (siehe Abrechnungsbeispiel).

Spielende und Sieger

Das Spiel endet sofort, wenn alle Pléttchen aus dem Beutel aufgebraucht sind und ein Spieler
seinen Bestand nicht mehr auf 6 ergénzen kann. Dies kann bei der Aktion Bis zu 6 Pléttchen
tauschen oder am Ende des Zuges eines Spielers eintreten. Das Spiel endet auch, wenn sich am
Ende des Zuges eines Spielers nur noch ein oder zwei Schétze auf dem Spielplan befinden.

Nun legt jeder Spieler seinen Sichtschirm zur Seite. Alle Spieler vergleichen zunéachst nur die
Zahl der Siegpunkte in ihrem jeweils schwéchsten Bereich. Schatze kénnen vorher beliebig
zugeordnet werden. Der Spieler der die meisten Siegpunkte aufweist, hat gewonnen.
Herrscht hier Gleichstand, z&hlen die betroffenen Spieler ihren zweitschwéachsten Bereich usw...
Kompliziert? Im Gegenteil. Das folgende Abrechnungsbeispiel sorgt fir Klarheit:

Die Dynastie der Topfer hat gewonnen! Der Spieler konnte seine drei Schatze am Schlul? so verteilen, dal3
er | | Segpunkte als schwachstes Ergebnis hatte. Lowe wird zweiter. Er mulite seine drei Schétze der
Landwirtschaft zuordnen, um dort auf 10 Segpunkte zu kommen, genauso wie in der Religion. Stier

erreicht auch 10 Segpunkte, _
.. 5. . ee B9

sowohl bei der Bevilkerung als
R L oW

auch bel der Religion. Aber Stier
... Qe iii u v

zahit als drittschwéchstes Ergebnis  2-
| | Segpunkte in der Landwirt-
° .22 Ve

schaft, wahrend Lowe 12 in der
I
e .. iﬁ UUU

Bevolkerung schaffte. So wird Stier
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Beispiel einer ersten Runde:

l.Zug
Andreas beginnt das Spiel. Er setzt zwei
seiner Anfiihrer auf den Spielplan:
Konig und Priester. Damit griindet er
2wel Konigreiche, und sein Zug ist
beendet.

Barbara setzt zuerst ihren Bauern,
erweitert damit das von Andreas
gegriindete Konigreich und legt
anschlieffend ein blaues Pléttchen auf
das Flufeld. Dafiir erhélt sie einen
blauen Segpunkt (Bauer und Plattchen
sind gleicher Farbe, und der Bauer gehort
ihr.) Se zZieht ein Plattchen aus dem
Beutel nach (nicht abgebildet), und ihr Zug
ist zu Ende.

3. Zug
Dieter setzt seinen Konig und griindet ein Koénigreich. Dann legt er einen Tempel und nimmt einen roten Segpunkt.
Warum? Im Kdnigreich gibt es keinen Priester (der von gleicher Farbe wie der Tempel wére). Also erhdlt der Besitzer
des Kdnigs den Segpunkt. Man beachte, daf? Dieter den Tempel so gelegt hat, daf’ sein Konig jetzt zwel unmittelbar
benachbarte Tempel hat. Vorsorge ist wichtig. Dieter zieht ein Pléttchen nach, und sein Zug ist beendet.

4. Zug
Karen hat zu Beginn vier Tempel gezogen und Ist angriffdustig. Als erste Aktion setzt sie Ihren Priester in das
Kdnigreich, in dem sich bereits Andreas’ Priester befindet. Ein Konflikt ist entstanden. Auf dem Spielplan haben
beide einen Tempel - den gleichen - zur Unterstiitzung ihrer Anfiihrer. Karen legt 3 Tempel von ihrem Schtschirm
aus. Andreas verzichtet auf das Auslegen. Er kénnte nur zwei Tempel legen, und die wirden fir Gleichstand nicht
reichen. Karen gewinnt (4 : 1), ihre ausgelegten Tempel werden verdeckt weggelegt und sind aus dem Spiel. Andreas
muld seinen Priester zu sich zuriicknehmen. Karen erhélt einen roten Segpunkt dafir, daf3 sie den Konflikt gewonnen
hat.

Als 2weite Aktion legt sie ihren vierten Tempel auf den Spielplan und erhélt einen weiferen roten Segpunkt. Dann
Zieht sie 4 Plattchen aus dem Beutel nach und beendet ihren Zug. Nun ist Andreas wieder an der Reihe...

Mdge der Sieg mit Euch sein

Fir unzahlige Testrunden, Anreﬂungen und Vorschlage bedanken sich Autor und Verlag bel lain Adams, Chris
Bow%/er, Gunthart von Chiari, lohn Christian. Andrew Daglish. Chris Dawe, Paul Evans, David Farquhar, Martin
Higham. ROSS Inglis, Kevin lacklin, Tina Kéther, Chris Lawson, Alex Martell, Werner Miiller. Andreas und Karen
Seyfarth, Daniel Steel, Andreas Trieb, jo Weigand, Clemens Wildemann, Hannes Wildner, Tony Wright und ganz
besondersbei Dieter Hornungf ir seinenunermudlichen Einsatz, dasBesteausdem Spiel herauszuholen.
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Haben Sie Anregungen, Fragen oder Kritik?
‘Schreiben Sie.uns.an unsere E-Mail-Adresse: glueck@cubenet.de

oder per Post:

Hansim Gliick Verlag, Birnauerstr. 15, 80809 Miinchen, Fax: 089/302336
Hinweise zum Spiel, zum Autor und dber unser weiteres Programm finden Sie
im/ Internet auf unserer Homepage: http://www.toynet.de/hans-im-glueck
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