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Die Geschichte P Inhaltsverzeichnis

Das: Makitsche Archipel {dassheutige Indogesien) blickd Zum. Spiel gehfiren
auf eine-fange, wechselhafte Geschichte zuriick. Gegen :
Etidé des: 16, Jahrhunderts zerfiel das letzie Grofreich der: ©  Einfithrung
Majapahit und -die regionalen Fiirsten griindeten eigene
Sultanate.

Vorbereitung des Spiels-... st aaafaotile 10

St Authau des Spielfeldes seile 165

reAus digie el stammt die Geschichte dieses Spiels, die anf Bali - | Auftethung: dersKartenz.c.. L0 i mrgite ]
fette mch i den beriilinten Schattenspielen erziihl( wird, Dabei Bestimmen' des Startspielers ........... cootiie 13
“hewept @ Puppenspieler seine fein geschnitzten Figuren hmter ey

ceimet lellen Lemwand und: er spricht auch alle Rollen Spielablauf wite 13

Ablauf eines Spielzafes............ e Saite. 15 SRtk
2 dieser Zeit begriindete sich die Herrschaft des Konigs auf den I Karten nachziehen .......c.oin. . Rite §SHn
Bewitz: heiliger- Symbole: Das waren etnmal kunstvoll gefertigte . Dei Zug des aktiven Spukn ......,.Su!e Iﬁ
~Diimonenmasken und die heiligen ., Herrschafts-Siegel™. Jedes

i!lewr Symbole hat ¢inen bestimmten Wert, und wer die Svmbole Holstaatkarten (Charakter-Karten)... ‘-neilt_ 16

“mit dem hachsten Wert besaB, war ancrkannter und geachteter Krieger ....... sonndshEons et sfubdcns oL Seite 17

- Kéinige Starb em Kdnig, so wurden die Masken und Siegel unter Gelehrter ... s ok i iR Eneite 18

“ilen Bewerbern aul den Konigsthron neu verteilt. Der Dalang™ Kinehler:: ... o i i R iy ~Seite 19

ey oberste Puppenspieler) teiste-von Insel zu Insel und vergab Priester . .o b Seite 20

- Dimbnenmasken-an dig Bewerber, die durch ihee sichere o e L L S aeite 22
Merrschafl wiirdig erschienen, der niichste Konig 2o werden. Zwei Machtsymbole in einem Dorf . ot 23
LGelang ey einem der Bowerber zum ZLH[HII!'\I des :Besuches des |J-1|Hn“ Karten ¢ 23
Palang gar dig weltliche und. die geistige Macht aaf sich zu verei- 'L'H‘I‘IHHL nach Ortswechsel

- nen, so gewan ér das besonders wertvolle iinrmlm’rﬂrﬂmuul dieser :
Inggf; ; Ende des Spiels;...oidi Tk L R o et S SeIe 2R

S8abatd alle Dimorenmasken - vertetlt waren, wurde der
“Bewerbery. der- die Symbole mit dent-hochsten - Gesambwert
errimgen: hatte i‘\.{as}u’n und Sicgell Zifin | ieven imnu',
gekrinl.
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" _'Zii!n Spiel gehiren: -Q:::,": &

Die 4-Inseln:

Kufeusch: “Puamschar; |‘=L1H|\|m|d1._ uml '\'ntmlullu
f\uiemlm Insel “befinden sich 4 I)ur'!ﬂr eines pro
Spielerfarhe, =

4 Startkarten
(Riickseite imit
Hllfcle‘;n

oo Spieler Griin

Neben jedem Dorl ' .
befinden sich Plitze ™ T G e
(Symbale) fiir die re- ;
gionalen Machthaber
{Fiirst und Priester).

Hofstaat-Karten:

v Priester

v Krieger

x Fiirst

30 x Gelehrter
¥ Kiinstler

Dorf Vian Spieler Griin
vt Platz iy Machtsymbole
: Filrst ‘und: Priester




| SpieHigur , Dafang™ #
(ter obersie I’U|![wusululeri aus o
3 Teden zum Zusammenbauen 25 0F

Einfihrung y

Worum geht es?
wollen Herrscher des Inselreiches werden? Der Spieler, der die
chisvmbaole (Didmonenmasken und Siegel) ngif: den meisten I’uiﬂs-
in seinen Besitz bringl. wird never Konig,

- Ein Stanztableau mit: : =
] L6. Diimonenmasken in Wo wird gespielt?
verschiedenen Werten sesprelt wird aul nsgesamt 4 Inseln, die-anf-die. Eckpunkiegines
ed; L||'L‘|| (Quadrates gelegt werdep. Aktiv ist aber immer nar eine
4 ||1~.qu - die Insel, auf der sich’der Daling beéfndet. Reist dert
4 gelbie Chips Priester yalang zu einer anderen Insel weifer; so -wird diese zur aktiven el

“ ie werden die Inseln angeordnet?
vier Inseln werden ille so ausgelegt, dass die Symbole des g{cr*
Farbe alle-in wine- Richtung zeigen. Zérgen: zum Beispiel:adlg =
n Symbele nach unten, so itbernimmt der Spieler am
4-ovale Hercaais: unteren Ende des-Tisches ‘die Farbe griin als Spieferfiirbe.”

P Die Obriges Spieler. ibernchmen entsprechénd dit”dnderen
5 Spielerfarbes; Siche Abthldnngen Seite Hhis 12,

4 blave Chaps Fiirst




~ Welchen Zweck haben die Inseln?

Auf den Tnseln werden die Kimpfe fim''dic
Machisymbole ausgetragen. Auf jeder der yier Inseln
gibt es- detliche Machthaber - jeweils. eimen Fiirsten und
einen Priester, Diese Machthaber werden durch runde-Chips

aiL-Symbolen: dargestellt.

Aul jL‘dt‘l’ fosel @it es auch vier Dorfer. eines fii Jeden
Spiler: tin siner Spielerfarbe). Neben jedem Dorf sind sozusagen
caymboligeh-die Pliitze fiir di¢ Grilichen Machthaber abgebildet:
Wied men-durch Ausspielen’ von Karten der First oder def
- Priester-in™ein anderes: Dorl beordert, so wird thr Chip aul den
“datiir vorgesebenen Plaiz dieses: Dorfes gelegt.

E Womit wird gespielf? .
Giespiett wird mit Kartén: Es gibt verschiedene Kartenarten, jede
< Ietel andére Mighchkeiten.
U fede der 4 Tnseln liegen verdeckte Karienstapel. Gespielt wird
s aher ymmer nurmit den Kartenstapeln, die um dic aktive Insel
e ausliegen. Jeder Spieler nimmt die Karten aul, die vor sei-
e Dorf liegen. Wechselt jedoch dér Dalang zu einer anderen
“Insel. sg missen die Karten verdeckt auf ihren Platz zuriickgelegt
“werden. Gespielt wird nun mit-den Karten, die um die nebe Insel
“herim Tiegen.

Wi wird pespielt?

er Starispieler beginnt, es ist sein Zug, er ist-der akbive Spieler,

er -bestimml ‘das Gescheben, -Seine-Mitspieler. sind.die- passiven
E Spigler, Sie miissen reagieren.

Der:aktive Spieler-spielt jeweils eine: Karte. aus. Die: passiven
Spicler. diirfen nur Karten der glerchen Art spielen.
Par-aktive Spicler kann- seinen' Zug (das: Ausspialenvon
Karten) freiwillig beenden, ep Kann aher -auch dazu

i gerwtipgen werden .

8

Danach: wird sein [kar Mchh.lr Zum neten .iLHHzn
Spieler.- Der: Zug des aktiven Spielers endet auf }edul iz
Fall, wenn e eine Inse-Rirte dusspielt, die- den I)aldn{q :
auf eine andere Insel versetzt und wenn dort gine:
Wertang ausgelst wird, _

Was passiert, wenn der- Dalang- anf eine amicre Inwl W
Der -aktrve Spicler kann den-Dalang auf eine ahdere Tnsel
Driru muss er eine InsefKarte aosspielen, die den” Namen:d
.,Imm.i trigt. Wird diese Karte michl blockiert (durch A2
r Karte mit dem gleichen Zi¢l durch’emem passiven 5
-L der Dalang auf die neue’ Misel.
le Spieler legen ihre. Handkarten als verdeckte Stupel zu ﬁq‘*
chen verlasseten: 1nsel zuriick. Alle nehmen: nu dln.‘ ha{[ﬂﬂ{[dpﬂ
1 der newen. Insél {mit dem Dalang) aul: KommE &8 7o ¢rer
riung. so. wird der linke Nachbar des aktiven:Spielers zunt- -
en aktiven Spieler. Gibt es keine Wertung: 50 1st- der ii\‘lH?L‘-' :
eler weiter an der Rethe. S

Wertung
einer Wertung kommt es, weng dér Dalang zu eimer ah]i‘&n.n

el versetzt wird und wenn sich-aut’ dieser- Tnsel -der-Filvsg::
nd/oder Priester:im Dorl des kitiven Spielers.authilt=+

¥

‘-‘o ann endet das Spiel? : :
Das Spiel endet, sohald:die letzte Dimonen- M:lkkk' ‘M‘lﬂll l':!.‘

.ddh'![ jeder Spieler-die’ Werte seiner ‘Masken and: Siegel, Wi
hischste Gesamtsumme errercht, gewinnt das Spiel und u:t"-'
der neug Hcrm:her des Insdreuhm i :
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- Yorbereitung des Spiels
13 . e
Vor dem=-adlerersten Spiel ‘miigsen Sie '-'nrniy.lmer e
Teile avs-dep Stiriztableans tosen.
e aneme des Dalane-wird aus fiinf Tetlen zusmmmin
seselzl:{iic m dér -\hhlltiuuu auf:Seite:7), ’
Die \L.:I]J.'Lmll: legen Sie zundchst 2 die Seiit.

sAufbag des Spielfeldes

i,ﬂ? _

Spieler Griin

3 [_.ugcn Sieslie' 4 Faséli- wie. abgebildet aul-den. Tisch: Lassen. Sie
-awaschor: dén Inseln eenfigend - Platz fiir je-zwei Kartenstapel frei.

- Profien Sie nun alle-4 Inseln so; dass die Spielerf riarbes alle
cglerch ausgerichtet werden, Zum: Beispiel Blau inimer-oben,
Rot immer. hinks usw, ‘)lghc l’;hbllgimtwl ]

§r
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i
Jeder. Spicler spieft - mit der Farbe. die sich vor seinier: - N
Seite des Fmches befindet. :

J.ul!ullung, der Karfen

Sortieren Sié-qus den hﬁnen dig. vier: i
Startkarten aus, Legen Sie diese 2undchst 2ur- bé;{c :

Alle-iibrigen Karten wertlen. grilndlich gcmmﬂﬂ

deckt ‘natiirhich. Die verdeckten Karfen -.wltlm

[olgt um die Inseln: verteilt:

|

Beginnen Sie mit ¢iner helieBigen Insel. Legen Sie ruhilm }n'}ﬁicr
Seite eine verdeckte Karte ab. Setzen Sie .das Austeilen fort, bis. R
jeder Seite filr: jedeén Spieler ein klemer Stapel mit ?hrtl-.d-m'n
Karten liggk. L :
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Wiederholen Sie das Austeilen. augh bei-den
“anderen 3 Inseln. Fiir jeden Spicler Bibt e :
danm-im Spiel 4 Kartenstapels-mit'denen ¢ sprelen darf.
In-der Abbildung sind- die Stapel von Spiefer Grilw mil
- PlbHen -markrert.

Spieler Griin

e Niemand darf 5ieh jeizt schor seine verdeckten Kartenstapel
amsehen: R :
D jibrigen Karten werden-als verdeckter:Stapel in- die Mitte des
Iisches pelegt - als: Naehziehstapel, Ausgespielte Karten:bilden
pilter den: Ablagestapel, 5

R Bei 3 Spielern wird eine’ Tnselseite nicht vérwendel An
jeder. Insel gibi @5 also -nwr-drek Kartenstapel.

- A

12
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Bestimmen des Startspielers

Nefimen Sie jetzt die 4 Startkarten auf und mischen Ste- 258

die Karten verdeckd: Teilen Sie an jeden Spieler ¢ine

Karte aus. it
Die Karten sind von 1 bis 4 nummeriert;: Wer die Karte mit == 5
der | erhalten hat, liest seine Karte zuerst vor -‘er ist der dkiives
Spreler-im ersten Spielzug und beginnt das Spael: Al
Bei 3'Spielern bleiht eine Startkarte {ibrig. Sollte die | nicht:
dubei sem, so wird der Spieler, mit Karte Nr..2 zom. akiivesie
Spieler. ¥ ot

Der Startspieler mimmt dann das s
seiner Karte angegehene Fiirstens"
Symbol. [hlaver Chip) und legties

auf die genannte nsél- Panschar =4
auf’ das Symbal nuf seiner Insefseite

Der Starispieler-nimmt danagh, wie'§
angepeben.: ein gelbés Priestetsymboll
pnd fegt es auf die Insel Kihusch -
auch auf-das Synbol aufseiner
Inselseite. B
Der Startspidler -hat also 7 Beginn:
zwel Machtsymbole in 4éinen
Dirfern, '

A Scler it
der kleinden NunEnorE g
bist s Starespieles

Nun lesen der Reihe: nach
die anderen Spieler ihre Karten vor. Jeder sefat Z Symbol-
chips anf dig, angezeben*Inseln - jeweils dulsemer Tnsel-
scite, Danaeh-muss jeder Spielér ein” Fiirstén- ‘und ein

130




: Pms{m’ Hwnhui in zwel w:rwhu‘dunm
Dirfern b!‘alln.ll
Imi-Spiel 2u dritt sind auf 2 foseln nur je )
Machtsvntbo] zu finden. Die beiden fehlenden
Maghtsymbole dieser Inséln werden zundchst berseite gelegt
und kommen-erst im’ Laufe des Spiels anf die Inseln.

Aus den Anweisumgen aul den Karten erzibt sich auch, aul wel-
acher Insel-der Dalang startef, Es entscheidet immer die Starfkarte
des Spiglers. der rechis vom Startspieler sitzt, Die Spielfigui
Palang wird -aul diese Tnsel geserzt.

ﬁ'm,uuf

" Der Dalane HE.-‘TJ allf der-Insel Panschar; Panschardstaalso div
Startinspt = dur Dorf vor Spicler Griin-befinder- sich-<dee-Priester. im
HHFI’!U” 5pwfu (e Ihaler- Fifrst

Nun.werden poch die Didmonenmaskeiv tsortiert gach
Werten) und die 4 Herrschafis! %‘ml i Réichweite der
S;:-lclvr herulgeltgl

< Uy
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Der Spielablauf - :

Der. aktive-Spicker bestimmi in seinem Zug dus (;e'm’u‘-

hen.. Er spicle beliebie oft eine Karte aus.” Die passiven

Spiefer kimnen mar reagicren; entweder passen oder- gleichy

Karten spielen. Dabei kannen sie alle rdines t.’tu Zie f-‘ES

akriven Spielers Sianesiweise beenden,

Beendet -der aktive Spivler: seinen. fu;r:. S0 Wird 5ot huﬁ:rr Naihhar=
zumr akliven Spicler, der, nachdem Koren nachgeZogen’ wutden
seftterseits Karten spivlen kann,

lhr aktive Spieler; beginni .

Der erste aktive Spieler steht ‘fest. Es ist der Surispu.h.r :

+ Das Spiel beginnt aufl der’Insel. auf dér-dér Dalang: stebt. -

+ Jeder Spieler nimmt. den Kartenstapel auf, dor an sener Insch‘ult
liegt und sight sich seine eigenen Karten ap 3

Ablaufl ecines Spielzugs:

I. Karten nachziehen

Rethum erhalten die Spieler zus.il.:lu.hc Karten, Der .rkllw:SplLle
beginnl. die passiven Spieler folgen im-Uhrzéigersinn.

+ Der aktive Spieler zieht sich 2 neue Karten vom \.wh.*ldhl.lptl'
« die passiven Spicler. jeweils nur | Karte. ! s L

Ist der Nachziehstapel nlllﬂebrau-:hl werden die I(.mm dis: Al gn
stapels (der entsteht 4m weiteren Spiely gemischi uml lnl-d.lt'ﬂ
dann den tieuen "'Jach.ru: I\lape{

_‘..
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B, -
1Dﬂ-?'ug des aktiven Spielers, "7 ¥~ . Krieger.

Spielt der aktive Spieler etne -4
Kriegerkarte aus, so fordert er.

damit die Mitspieler {[tu: pasai_\;-;l B
Spicler} heraus. - - i

Per aktive Spieler kann: in-seinem Zug:

&) Beliebig off je cmme Karte ausspielun. Solange er Karten
dusspielt; blerbl -gr akliver. Spieler. Will oder kann er keine,
Karte mehr ausspiclen, endel sein Spielzag: sofort und sein
hniu.r thhar wird ziim ak(iven Spieler:

L 8

h; By I\:HH} aul das- Ausspielen von Karfen ganz verzichten. Dann
~endet senr Spigtzug solort und ‘sein Tinker Nachbar wird zum akli-

.-‘I.Tl'el!'diil'l.\ mlnn e’ ;:k!i\'p'Spieif; El']m}
passiven - L‘\w!er auswiihlen, der vorr ey
Herausforderung meht hetroffen witds

also auch mcht reaiieren darf.

T

E-err Spieler. * Der aktive Spieler spielt l Reriegerkarte dus = auf d{,n %I)IH! '

- et £

o) ber Spielzug des aktiven Spielers kann von den passiven Spie- _ : :  ERTHLL oS o
Ierl Aangswese beender werden. Siehe unter Holstaat-Karten e passiven -Spieler miissen im. Uhrzeigersinn: {olgend reapiepen
Digr primu des aktiven Spielers endet immer, wenn ein ”““l"““

« W enlulls eine Kriegerkarte ausspielt (el deu e\hiagesugzl}

feri .~||udu1||19 abgewehrt und “blébt werter mn Smﬂ

part e g

Ditswechsel, gefolpt von emer Wertung. stattgefunden hat,

- Karten ausspielen

Fliehen: e :
EWas iy einem Spiclzug. giichicht, hingt von der Art der Karte * Wer keine Kriegerkarte ausspigfen:will sader: kanin, nss ;!1_1L>hn}n,
b die der akuve Spieter-nusspielt - das heibt, offen duf den Wer flieht, wihlt 3 seiner Handkatten aus und verfeill diese -
Ablagestapel legt= beliebig auf seine Stapel bei den anderen: Insehi: Uberziildige -+

Karten (die vierte und weitére) gehen. verforen = sie:kommen ‘d8
len Ablagestapel. Hat.der Spieler weniger-als- 3 Kirten: auf (IEI’

Hofstaat-Karten: den /
Holstaat-Karten zeigen die Charakiere. die einen Herrscher be- Hand, so vertelt er alle séme Karfen duf die: Tnseliss = oe ot
oleitens Kiieger. Gelehrter. Kiinstler, Priester und . Fiirst, + Wichtig: Wer geflokien st it aul dieser:Insel nicht mehr:anwe-
Dli: Eihigleiten der Lln.ﬁ.lnw Figuren sind .aul den i\drlm pe- end, 5o Latrjze. Uieser: altive: Spipler an- der- Reihie wt-Fs
snanit; durr:hdm passieren; -dass. der aktive: Spieler ‘wleine

auf der-Tnsel 5t Erasgelahience-Spivler Romim wieder
: ns Spel wenn. der akljvi' Spu.im \\L‘fh‘iLh ader pagh =
Y emun lllrlwethuel ;




‘ip:clzu" des aktiven Spielers bﬁﬂﬂdﬁn.

Ui “den: Spielzug des aktven Spieler§! zwangs-
weise #il- beenden, muss ein- passiver: Spieler, (der lieraus-

pefordert:wyrde) Zuniichst 1 ' Kriegerkarte ausspielen, um

dic lltl’ﬁtLi!t‘ll‘Ji‘l’llT]E abzowehren. prlt er dann eing gweite

Kriegerkarte-aws, S0 beendet er damit den Spielaug des

gltiven Spelers.

« Als Ersatz filr seine zweite gespielte Karte darf der Spieler |

e Rariisim Nachziehstapél zichen.

el wenn' der Spielzug dés aktiven Spielers zwangsweise been-

sdet wird, mss: sichoein Spieler. der ebenfulls herausgefordert

swppde: und noch fichi an der Rethe war; noch mit emem

}‘-llt“LI. verteidigen ader flichen.

: Getehrter

 Spieh der aktive Spieler eine Karte ,,Gelehrter™
- Hus, S erhil er dumit das Recht, Karten zu
seinen eigenen Stapeln zu- legén oder von dort
I\amn aufzunehmen.

l'l['r Spieler dagt -big 7u ,’s' seiner Handkarten

L Causwithlen undNié aof (1) ‘seine eigenen Stapieh obenauf legen.
b Er darf die Karten beliebig auf seme 3 Stapel bei den nicht
E - akuven:Insela verteilen:

+ Der Spigler diek aher-aueh his zu 3 obenauf liegends Karten
L v sernen Stapelnsdermicht aktiven Inseln auf die Hand nch-
minPie Karten dirden von . beliebrgen Stapeln (avch von 2
oder-3) oben weggenommen. werden,
Die Karten werden cinzeln gufgenommen. - Beispieds -Der
Spieler kanm Zumdchsi einecfiirte. van- derInsel Kikuseh
o nehwen il sich amsehen. Danuch. aimint or- sich

E3

cine Karte=von Wontone, hf!rmr sie an nd sam ?{711}&{
nisime ar-aoch einowl eine Karte von Kukyseh, 550508
Im Uhrzeigersinn folgen nun die passiven Spleler. Wer
eine; Gelehrtenkarte dusspielt (aufl den Ablagestapel legp), 2
tarf ehenfatls entweder-bis #n-3 lltln:]}adrmn um wmc Swpﬂ
legeén oderyon dort avfnehmen,:: ;
Will oder kann ein m\uncr spieler keine (:EILlnienklric \III Eﬂs. b
50 setzt er einfach avs = bleibt aber weiler Tm-Spiel. i

Spiclzog des aktiven Spielers heenden: .
n den Spielzug des aktiven: Spielers. swangsweise 7 I]et.nd-l.ft- rmﬁ\
1 passiver Spieler zuniichst™ 1 Gelehrterkarts aussprelen.
Kartenwechsel dabei zu sein. Spielt er danneine zwerie (i
- so- beendet er damit den Zug des akiiwen Spiefers:=
lir seine zweite gespielte- Karte darf: dcr Spwff,'r -l
\L hziehstapel ziehen,
* Auch wenn der Spielzug des akliven Spielers )Mngwrt,m
rd. ein.Spieler, ‘der noch might l-m de.r Reihe Witk
Gelehrten spielen

- Al Freaty

Kiinstler

Spielt der aktive Spieler. eine kiinstler-
karte auvs, so erhile er <amit das Rccht
Handkarten zu Iauschen

+ Er williltbisivy -3 scim-r Handkar-
ten aus, et e aut-den: Ablagesta-
pel und mammit sich vom- Nachzieh-
stapel glerch '-u.-he nene !wncn dll1' :
e H'a'nd




» Der aktive Spieler legt eme Priestérkirte mof ﬂeﬁ

l lhr;m ersinn folgen nin i .'.iﬁ-ii.'ﬂ :
m £ £ ltkm i\hldf_ui.t.umt

leeler

i‘rEI h‘ﬂ}. dagl f:h.,nl-.;ll-. Iw-. 70 3 Handkartén  tauschéir, F’rluyi.rlx.]r[nll '[Ill!l]l.Jl.“\[l.Il's eine) ._Luuwhlut |.il1L| e
+ Will oder Kanm ¢in passiver Spieler-keine Kiinstlerkarte ™ 5 i g o

Spieler, so szt einfach- aus - bletbt-aber weiter im Spiel., Fi e
Im Uhrzeigersinn folgen nup die passiven Spieler. | o
“‘H:Img [3ie erete Kiiastlerkarte: mif ‘dér ein Spieler das * Rethum darf jeder passive Spieler. der iiber ieh Pum&rkarit,n :
J uuschfacht ervirbt. zablt beim folgenden Wintausch aicht mil! als die bisher Gezeigten yertligt, seinie Priesterkiirten vorgeien.
: Per Spieler muss nicht -alle seine Priesterkarten auf der Hiind - -
I

Brr.l}'m.‘ Spreder-Blute -spielt einie Kilnstlerkarte aus und Feot - sié: aiif VOIZEIEen. g
e Ablaeestapet.“Dinn tégt er 2 weitere Karten auf den Ihfug: sta- * Wer keine Priester vorzeigen mischie, setzt eifiich us; 1}&11".:_- 3
:',mf'rmd 1ot vom Nuchzighstapel 2 neve: Karten nach. aber weiter .um Spiel. i iy

?plelzuv es aktiven Spwitn heenden:

el Ausspielen von 2 Kilnstlerkarten Kann der Spielzug des Das Ergebnis ermitteln: il

- akiven Spitlers zwangsweise beendet werden. Siche Gelehrter” .
LA werdn der S IL.|.|!'1.J[-I des: aktiven Sp[d..;-. Zwangsweise beendet = Der Spieler. der die hichste Zahl an ['IILS[{'[’H \t)'l'g{fZngi |'|.a'[“ 3
i el ¢in Spreler, du‘ noch nicht an der Reihe war. noch erhilt das Priester-Symbol. Er schieht den-Priester-C Inp m thf'l 3
“inen Kifstler spielen. eigenes Dorf. auf das entsprechende Symbolield, T
f;fj « Zewgt der Hpn,lur die meisten Karteén: vor, dér das I*ne-.ter-

Symbol schon in seinem Dorf hat:- $o bleibl: es'an seinen Platz, -

« Alle Spieler, die-Priester vargezeigl haben. behaften tire Kirfen,
Der aktive Spieler hat natlrlich seine zuerst auspespielie Prigstée
karte verloren, mit der er den Kampf unf das Priestersynibol i
seleitel hat, Diese darte ziltl-auch hmm "-fum‘lLLn m.]l.m.r 3
Priester- nicht Mg = ]

Priester

Spiclt-der aktive Spicler eine Priesterkarte
s, so-erhilt ey damit das: Recht, weitere
Priesterkarten varzuzeigen, um so- eventuell
" thas “Prigster-Symbol {C ip) in sein Dorl 2u
Imngen.

Ist das Ergebiafs ermitiele, 5o ist der aktive ‘:pu.il..r wemr LA
an der Relhe ‘seine R{ﬂ]e weclmlf !lIth
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Spicit der -aktive Spicler
emne Karte Fiirst* aus, so
erhidlt er damit das Recht,
weitere Fiirstenkarten vor-
Zuzeigen, um so- eventuell
. das Fiirsten=Synibol (Chip)
in sein Dorf zu bringen,

Es wird verfahren. wie oben
unter Priestér beschrieben.

Ein Beispiek:
'f.rr 10 ist der-akiive HIIW.IIH Wimtina die akiive Insel. Gelbh miichie
den Fiirsten (der sich i Dovf vou Bla befindet) in sein Dorf brin-
P = o sprelt also-vine: Flrstenkarte ais fauf den Ablagestapel ).
Eaotbshat voch 2-weitere- Frirstenkarten auf der Hand, die er nun
ERopreinl.
riin Eﬁm‘ kiime Filrsten. v passt. Rof zeigt 3 Filistenkarten vor und
sdarachy B 4- Ferstenkadrrén. Damit gewinnt Bla wnd der Fiirsten-
Lchip bifeibe am- Dorf von Spicler Blau
A llesSpivier weliiei e voreezeigten: Firstenkarivn auf die Hand
Fzuriek. Gell bietheukiiicr Spieler wnd serzt das Spiel Jart.

Besonderheit .im Spiel zu dritt

i Splel: 20 ity @bt es zundfichst eine Insel ohne. Prigster-Symbol

undeime 1Sl ohoe Fiirsten-Symbol. Diese’ Chips kommen erst aul

die diselin; nachdem aul diesen Insela Priesterkarten baw. s
Frirstenkarien vorgezeigl wurden

zen dann je-1 Machtsymbol.

i o |

Ergibt & sich nach der. Ergebnisermittlung einer- gespiel-
len Priester- oder Flirstenkarte, dass beide Michtsvmbaly:
{Priester- and Flrsten-Chip) in-¢mem Dorf Tiegen, 5o ge=7
winnt-der Besitzer dieses Darfes das Ihrrsthatl\-“.wgd der .

Imsel. Der Spultr erhiilt das, ovale Siegel. das 3 ‘&Je“puul\tu .eu.hiL

Der Spielér kann das Sregel aber wiedee: verlierén: llnhnz,l-'u :
anderen Spieler auf derselben Insel beide Machisymbole!in serDoriy
7u bringen, so erhilt er das Siegel der 1psel. und dannt dieides
Stegpunkte, ' - _:: -y
Das Herrschafts-Siegel geht dher erst danu verloren, wenn e a:!i.!f.'.
rer Spieler beide Machtsymbolé in seinem: Dorf bat: Es it dyrchanst
moghch, dass gin Spieler das Siegel noch -besitzt, aber ketnes der -
\].IL!][\\I]]{]D!L mehr in seinem Dorf hat.. Zwai, dnder "xplcler hc*‘«ll-i

Dalang-Karten

: "15' zweite I\arleu"ruppc hlld(*ll-
~die: Dalang-Rarten. -

Auf den DatangKarien st deis
Dalang zu-sehen umd jeweils die]
Nuamén fon.2 -verschiedenen 55
Inseln. - Mit- Hiffe der Daling-
Karten: Kann der-Palang’
umwt waeden =l =
eine andeére Tnsel - ‘und
Dadureh eventuell eine: WLI’IIII:E guslosen. Jode-Kane
reipl 2wl versehiedene Tnseln ‘als Ziele am:
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i L& H']]ILIE L..mu Rolle. ui: der \Jdmﬁ an. L‘ls!i.r
oder an - zweiter Stelle aul dof Karfe stéht,

Datang-Karte trigt 2 Inselnamen - eine davon muss der
Spielet als Zial- wiihién-

: ai Aktiver Spigler spielt Dalang-Karfe

Dt gletive Spieler legt wite Dalang-Karte auf den Ablagesto-
Fﬂ I IS er - ungebien, zu welcher der heiden Inséln der
1-]1.111}_. weehseln - sol:>

b}l Reihum (im Uhrzeigersinn folgend) sind nun die passiven
<o Spieler an der Reihie,

e Nt dem Ortswechsel ein‘.ernl:milrn
= wdst en: passiver Spieler mit dem Ortswechse] einverstanden, so
£ cuntermnim) € nichts: Er muoss auch keine Karte aussprelen.

- Oriswechsel verhindern

LR e passver- Spieler; mit dem Ortswechsel nichit cinverstan-
dea. 50 Karin of den Wechsel nur: verhindern:. wenn er dine
Diifaniz-Kurte: spiglt {aul den - Abligestapel), auf der pbenfalls

“ider Name dur Zaetinsel angegeben 1st,

Waren:alle pﬂiﬁnen Spielet an der Reihe, 50 ist’ :}:m wieder
der alv.tma Spieler dran..
-0 Oriwea:hwl ist verhindert worden

st der: Ortswechsel verhindert worden;- so-daif der -}Is{m:
leelur Cractl etne I’Lli-mu-hdf-le apsspielen - oder gine
“hehebige mdur; Iwm: SeIner: Wth

Spieli-ider uktive-Spieler einesDaling-Karte aus, o will
er-:das Spiedgeschetien aul eme andere [nsel vérlegen. Jede

* -Alle Spigléx Aehmen- e v drdeekten: Qt.mpei an der neuen-,__' 2

" --u -

‘spmli BF e weilere Dﬂ'fanL KJﬂL serwird -
verfahren, wiw unter ay beschrieben, 0 E A
Ein Beispiel: S
Woarong 156 die ke Tnsel und Spicks Blai ise der akitive: =

Spieter. Biuy michte nach hn.{rmfr et er-dor deve Fivssen. di=
setiren- Dol stehen hat und-er-beiveier e Hlg #hil Dmu
niaske-erfighen wiirde ' '
Blau spiglt also eme Dilana-Karte , Kukiuschi.. Spieler f;vf& mﬁ'{lﬂ}r
fieher ‘auf Wontong bleiben,- alse. spielt er che .uhn’h CIE }wm::;
Kubkusch - Da der. Oviswechsel Bereits verhinderi: ist, H:‘iuscﬂ-
H'." Kot keine -Dalang-Karte i pielen. Ll
Blaw ist-wieder an dev Reihe* har aber kéine Dufanmhuﬂe rqrﬁl-.-_- ,
Blau gibt sein Vorhaben auf. Er sagt an, dass endeine-Karh: mehy::
spiclen michte, - Damit-beendet er seinen Zue als uﬁ.ﬂu'ﬂ' ﬁpnfer ;md
sein linker. Nachbar wird nun zum akriven H;m.!:.'r i 5

d) Ortswechsel findet statt 2

Ist der Ortswechsel nicht verhindert worden; so! umi dLr Daiﬂng

wf die neue Insel versetzt und llllL' bpmlcr miissen sofort 2 ﬂer
euen Insel wechseln. £

Alle Spieler legen ihre Hdudkarlen verdeckt auf’ !hr&i‘ rnwiwlle ]
der bisher aktiven Insel ab’>Bie Spicter:ditrfen. ihre Handkarten:
vorher in- die von ihnen Ewunsdl[-. Reilfenfelge-bringen.

« Nach dem Ortswechsefwird u-erpI‘Ltll ohi ey 20/ ¢iner. Wmuﬂ.g.
kommt. Gibt o5 Keine: 'Mrlung 50 m dm aRIwe ‘~.|uehzr i g.t'

1 der Rehe: {it

insel -wad™die ' Hand < dumil Setzén sic das- Spiel auf der
neuen fnsel Tort. Da Hersellie Spieler Weiler- aktiver
‘ap}H’e 8L Mu[e.n keing-Karlen n.:chmcmgen




FIII Bﬂxplbl
Pmm.'mr i3r die akrive ngél nd ‘;[!?He# Kot
15t -dotsaketive Spicler, Rot mbohve wach Tschakkaldg, da
e dort de-Privster apd Flirsten v seinem- Dorfstehen: ha
iritl er wuntz-atlein-bei elher Weetune wine Ditmanvimaske
eihalten wilrge. - - ;
Kot spiclt etie: Dulang-Karte - Tschakkalag™. Blaw har keine
nselkarte. Gelh mochte den Orswechsef 1':'1.I'er.|rr’nr el spielt ehen-
sfalfs-gipgeharie . Txchakkalag"; Griin muss keine Dafang-Karten
i ﬁﬁi’r&*rr

“Korisewener an. dor Ridhe und spiell- ernent eine Karte | Tychak-
chulap' - Gelh lat aber Keine: Kavte  Tschukkalag" mehr - er muss
pussen. Die Mirspicler passen ebenfalls.

b Rar scialh denr Oresweehsel Er stetlt den: Dalang auf die Insel

* Tachukhalug --ex Kot also zu ciner Wertung. Siche ndchstes
Kaprigl, -

: t} -Wi..'riung nach Ortswechsel

'f'H.n dm‘ aklive Spielér, der den Ortswechsel herheigefiihrt hat,
“mindesténs ¢in Miichtsymbol (Fiirsten- -oder Priester-Chip) in sei-
amem: Borl; so erlolgt eing Wertung:

' Hat der aktiypiSpieler ein Machisymbol in.Setnem Dorf und ein
anderer Spieder. das zweite Machtsymbol, so erhdht der andere
Spieler: fie: Maske out dem niedrigsten - Wert, -deralitive Spieler
die Mirske mit dem. nichst hitheren (noch vorbandenen) "r‘-'ers.

~ -Hat der akuve Spieler beide Machisymbole in seinem Dorf, s

thﬁh ér nur- ciive: Eimoncnmaske = die it dem n:ed'ns.:.tcn

g noch vorhandenen Wert.

5.+ Befindet sich im: Spiel zu delil zumiehst nur-ein. Machi-

isymbal auf der- Insel.: da\ dm aktive-Spieler hat. 5o x:rlmll

|

- i

B3

er-ebenfalls nur eine Ddmonenmaske ~ die ri1'|'i_ ﬂ_'em_ £

mcdn-z«len ‘.‘url

akiiven Spiele N rnimim, :hm
Rolle und setz l].l\ .‘»|ne| fwl

s Diie Spieler nehmen nun thre Karten an:der neuen. akln-r
Inset auf, Aber: leder Spieler.dacl nur: die untersten 4 ka{tcn
sgines elgenen Slamlk aufnehmen.

«Also: Stapel in die Hand nehmen. vier, Karlep von! unum
abzihlen. Die iiberzihligen Karten miissén sofort auf des
Ablagestapel gelegt werden. 5

« Nur mit diesen (maxims il) 4¥Karten darf m\'uimrgcsbich'.-.w

Fortsetzung des Beispiels: b

Rot hat in seinemi Doif den Fiirsten und den Priester: £s Aumm.f ah

suemner Wertung: Er nimmt sich die: miedvigsneaneh ~.m'r‘nmu’£’ffr

Diimonenmdske (Wert 4) und legt sie vor sich g5

Hle Spieler legen ihwe Handkarten en der (nsel Panschar ab mm'

nehmen ihren Aummm;:r an der Tnsed H:.fmﬂi.uhm auf:

Rot hat nur 3 Karten im Stapel, NS dlsu keime Korte ablagens

Blaw muss von seinen 6 Karten die-2: obeven ablegen. Gelh Bt jiber:

! keine Karig, muss das .Spnf alse mif O Karten .Fu.lr\rr:rn Girliy
ar genau 4 Karten. muss alsa nichts ablegen

Vit der Wertung st auch der Zig von Rot als aktiver 'spufrr r"=Pe"H—

fer. Blau ist der neve aktive Smieler mirf SeTZE ey ";]:u'f auf -

[schakkalag fort, indenvieesundchst: 2 neié Karteh voi

Nachziehstapel ayf die Hand: ninont aod die. MAspieles ;r;wn’\ ?
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e I)ds lee des Spiels 1

llm Spiel endet: wenn die fetzte [Jiimom‘m
maske an einen Spielér vergeben wurde - also
nach-eimer Wertung. ISU bei dieser Tetzien Wer-
fong Ty woch.eine Diimongnmaske vorhanden, so g
erhite diest immer der aktive Spieler. Der gweite Spie-
fer-mil emném*Machtsymbol in setnem: Dorl geht - also in
diesem “Fall Jeér avs.

E- Al Spteler Zihlen die Werte |J1rt-r Diimopenmasken und 3
'PunhlL i jedes Herrschafts-Siegel. Wer den fifichsten Gesamewert
erﬂ‘ld‘tl gewinnl das Spiel und “wird Herrseher des Inselreiches.
B binem (-IL'ILh\l.md géwinni, wer von r.h,n ha!mmicn Hpnlm:
“das Spiel beendet hal, Gibt es 2 stand,
han gibt s mehrere Siggor.

.-II-- '

b Drer Antor -
E Levent Ribseniberss: geboren 1970, tebt i Dortmund. Der Diplenstanstiker 1 zue Zeit haupi-
& berutbch, Spieleacfiodio, Ml -semen Spielen L Bohmanza ™ und Mamma Mia® war er bereits
Cpapnil sof g Aossuihiliste Spiel. des Julires vertreten. Mach - serdem -erfolgreichen Zweier-
Syicl . Babat™: et derti oralls- CoeAlitor Tungiert, 15 diss seing aweite Vardllontlichung bei
E:'Hh-ﬂu‘l'-.,'%ngrrugt wurde &t o dem Spieh (980 W £mem Urluah’anl Bali
A L
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