Lesen Sie die Spieregel bitte Punkt fiir Punkt durch.

Ti) ~ | 2 Bevor es los | Sie sehen hier den Spielplan von MORGEN-
T T~ | geht miissen aber LAND. Ganz unten liegen die Drachenhéhlen,
Rl Al noch einige ganz oben der Palast des Kalifen. In den
Sp ‘ehwgel - | Vorbereitungen Drachenhohlen holen Sie sich Schétze. Im
Tor | getroffen werden. Palast kaufen Sie mit diesen Schatzen magi-

Jetzt geht es in sche Gegenstande, die sogenannten Artefakte.

3 Nun beginnt das der Fibel unter Wer am Schluss die meisten Artefakte besitzt,
Spiel. Der Startspieler Start welter. hat das Spiel gewonnen.

nimmt eine Figur hinter
seinem Sichtschirm und
legt sie verdeckt auf ein
beliebiges Feld auf dem
Spielplan, z.B. auf das
Drachenfeld mit den
Goldbarren (rechts
unten). Dann folgt der
|| néchste Spieler im Uhr- [ dlf
zeigersinn. Er legt eben- 55
fals eine seiner Figuren [*
verdeckt auf den Spiel-
plan, zB. indas Feld
des Palastwéchters .
(links oben). So geht es | 1
immer weiter reihum, [
bis jeder Spieler seine 8
Figuren auf dem Spiel-
plan abgelegt hat.
Sowie in dem Beispiel
hier kénnte es ausse-
. | hen, wenn 4 Spieler ihre
Figuren gesetzt haben.

LW

5

‘Startspiel erkamel |

' = SEE-

ALY

| Jeder Spieler be-
' kommt zu Beginn
. €J =

Schatzkarten |88

4 Warum setzen die Spieler ihre Figuren in bestimmte Felder? Well sie |
sich dort etwas erhoffen - Schétze, Artefakte usw. Um zu sehen, wer was
| erhdlt, mussen die Figuren zuerst aufgedeckt werden.

.| Diese Aufgabe tbernimmt der Wesir. Er beginnt mit dem Drachenfeld
links unten, auf dem die Kronen liegen. Er deckt nur in diesem Feld dle
Figuren auf. Die Figuren in den Ubrigen Feldern bleiben zunéchst ver-
deckt liegen! Sie werden im Verlauf des Spiels in der Reihenfolge der
Pfeile aufgedeckt.

Weiter geht es nun auf der nichsten Seite unten bei Punkt 5.




Blau hat in das Palastfeld die 7 und die | gelegt, Griin die 2. Blau as Stérkster hat ; _——— i
* die erste Chance, das Artefakt zu kaufen. %Nfg/iele Schétze muss er dafiir bezahlen? Wenn SieMORGENLAND zum ersten Mal spielen: Spielen | 77
Er muss genau so viele Schatze bezahlen, wie seine Figuren stark sind. | Sle:o viele Runden, (bis ein.oder mehrere Spieler3
Blau hat Figuren mit der Stérke 8/im Feld. also muss er genau 8 Schatze bezahlen. e Artefakte gesammelt haben. Dann kennen See die Basisregeln.
Kann er dazu 8 gleiche Schatze nehmen (oder kann er mit verschiedenen Sorten bezahlen? AnschlielRend sollten'Sie unbedingt das Profispiel spielen.
Die Anzahl der eingesetzten Figuren bestimmt, mit wieviel Sorten.man bezahlen 'Ii Hierzu geht esin der Fibel unter Proflsplel Welter
muss. Hat ein Spieler | Figur im Feld, darf er nur Schétze von genau einer Sorte ver- | =
wenden. Hat er mehrere Figuren im Feld, muss er genau o viele Sorten verwenden, | =

wie er. Figuren im Feld' hat. Rot st Stérkster. Um das i i
Blau hat 2 Flguren im Feld, er muss aso genau 2 Sorten Schétze verwenden. Blau kann 5 Artefakt zu kaufen, muss | 6 5; ggasér'ﬁ}ng' git:r

2.B. 50 bezahlen: @ oW gp L er 8 Schétze einer einzigen Sorte | il Runde ist zu Ende. Nun wird

¥ bezahlen. Er kann nicht splitten und || f aufger&umt. Jeder Spieler
i . |
Kann oder will ﬂer Starkste nicht kaufen, Fe:IStd der Zweitstarkste anhder Reihe. ] mitsmelceren, Sorten‘bezatien.B. E:rr?lr:rt ss: ::n':slgcuhrtesgh\:vrlrid f
Hier ist nur:noch Griin mit seiner 2 im Er muss genau 2 Schétze = - ! T |
einer Sorte bezahlen, z.B. 2 Pokale. Will oder kann aiich er nicht = @ S A A% A zurlick. Es beginnt die néchste)
Kann oder will er nicht kaufen, ist Gelb

| bezahlen, wird kein Artefakt verkauft. Runde. Der Wesir waltet sai-
nes Amtes, (Jetzt geht esin

.| der Fibel wieder unter Wesr
los.)

an der Rethe. Wenn Gelb kaufen will.
muss er z.B. S0 bezahlen:

N

Palastwachter

Jetzt geht s in
der Fibel unter
Palastwachter

12 Die Sp|eler verlasen die Stadt und betreten den Palast. In jedem Palastfeld kann der starkste Spieler ein
Artefakt kaufen. Ehe es aber soweit ist, missen alle am Palastwéchter vorbei.

Der Markt
10 Der Starkste darf einen
beliebigen(kleinen)
Schatz aus seinem Vorrat mit 3
beliebigen (kleinen). Schétzen
aus dem allgemeinen Vorra tau-
| schen. Zum Beispiel: | Edelstein
2 gegen 2 Perlen und | Pokal oder
| Edelstein gegen 3 Edelsteine.

! Der Dschinn | Aladins Zelt
9 Wird era im Proflsplel benotlgt - W|rd erstim Proflsplel benttigt. {1

DieKarawanserei
11 Der Stéarkste in diesem

Feld nimmt sich das Kamel.
Ab sofort ist er Startspieler.

R oe' SRE g : r
Die Schétze sind verte|lt Die Spleler kommen in die Stadt. In einem Stadtfeld erhélt nur der stérkste Sp|e|er etwas Die
ubngen gehen Ieer aus. Aladlns Zelt und das Haus des Dschinn werden zunéchst ubersprungen Welter geht es auf dem Markt.

Nach dem Aufdecken sieht Der Wesir hat aufgedeckt;

man in unserem Beispiel. ** Gelbe Figuren mit der Starke 14.

dass Rot die 9, Gelb die 8, und griine ebenfalls mit 14, die blaue 4

A BIau die 2 gesetzt hat. Was wollen und die rote |. Gelb und Griin sind
. die 3 Spieler damit erreichen? Sie also gleich stark. Die oberste Gruppe

mdchten sich dieiroten Kronen holen. | | Schatze (5 Barren) kann aber nur einer
die hier liegen. Oben liegen 4, darun- erhalten. Wer/ist der Starkere? Der
ter 3 Kronen (Zur Erinnerung: ein ' | Startspieler bzw. der Spieler, der ihm in
grofer Schatz ist.3 wert, ein kleiner I). | | der Reihenfolge aminachsten sitzt,
Ein Spieler wird die 4 Kronen erhallen. bricht einen Gleichstand zu seinen
ein zweiter die 3.i der dritte gehl leer J Gunsten.
aus. Wer erhalt nun was? y | Nehmen wir an, Rot wére Startspieler und
Der stéarkste Spieler bekommt immer |} die tbrigen sitzen so: Blau. Grin. Gelb.
die oberste Gruppe von Schatzen, Griin sitzt also ndher am Startspieler und
._\ der Zweitstérkste immer die f| istdaher bei Gleichstand stérker alsder )
néchste Gruppe usw. nachfolgende Gelb. Griin erhdlt die 5

B Rot Ist der Strkste in dem Feld Er 1] Banren, G&b die 3 und Blau die 2
W\ erhdlt die 4 Kronen. Gelb as Zweit- | Barren.

a i .4 Alle Gleichstande wahrend des ge-
darunter. Blau geht leer aus. i samten Spiels werden immer auf
Die aufgedeckten Figuren bleiben |l diese Weise gelost. Eine Ausnahme
im Feld liegen. gibt es nur bei der Siegerwertung.
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