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Die Geschichte ;

T

Das Malatische Archipel (das:hentige Indonesien) blickt
- auf eine lange, wechselhafte Geschichte zuriick. Gegen
R’ Ende des 16. Jahrhunderts zerfiel das letzte Grofireich der

Majapahii und die regionalen Flirsten priindeten eigene
Sultanale.

sAus: dieser Zeil stammit die Geschichie dieses Spiels, die auf Bali
heite ndch in den beriihmten Schattenspielen erziblt wird. Dabei
bewegt ein Puppenspieler seine [ein geschnitzten Figuren hinter
piner hellen Lemwand und er spricht auch alle Rollen.

2 digsir Zeit begriindete sich die Herrschafi des Konigs aufl den
Besitz: heiliger Symbole: Das waren einmal kunstvoll gefertigte

- Diimonenmasken™ und die heiligen , Herrschallts-Siegel”. Jedes
dieser Symbole hat einen bestimmten Wert, und wer die Symbole
mit dem: hiichsten Wert besaly. war anerkaonter und geachleter
Kiinig, Starb ein 'Kanig, so wurden die Masken und Siegel untes
“den Bewerbern auf den Konigsthron neu verteill. Der , Dalang™
Hiler uberste Puppenspicler) reiste von Insel zu Insel und vergab
Primonenmasken an die Bewerber, dié durch ihre sichere
Herpsehafl wiirdig erschienen, der nichste Konig zu werden,
ielang es einem der Bewerber zum Zeitpunkt des Besuches des
[ralang gar die weltliche und die geistige Macht auf sich zu verei-
nen, so gewann er das besonders wertvolle Herrschafts-Siegel dieser
Insel,

.’Sﬂhlﬂd alle Diimnm*m}lztskun veyieil[ walen, wuru:_in der
Bewerber; der die Symbole mit dem-hochsten Gesamtwert
. errungen hatte (Masken und Stegel). zum neven Konig
- fzekitnt. i
= v
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mit 163 Karten:

Zum Spiel gehiren:
Die 4 Inseln: . i

- Kukuseh. Panschar, Tsehaklkalag vnd Wontong:
g‘ Aul jeder Insel beélinden sich 4 Divlér, eines pro
= Spielerfarhe.

4 Startkarten
(Riickseite mi
Hilfetext)

ETTT e o T

' 4 Spieler Griin

Epal g BN
Neben jedem Dorf

befinden sich Plitze
(Symbole) fir die re-
gionalen Machthaber
(Fiirst und Priester)

Hofstaat-Karten:

W) x Priester
30 x Krieger
M) x Fiirst

W x Gelehrter
|5 x Kiinstler

Dorf von Spieler Griin

Platz fiip Machtsymbale
Fiirst -’ Pricster



Ein Stanztableau mit:

16 Didmonenmasken in
verschicdenen Werten

4 . gelbe Chips Priester
4 blane Chips Fiirst

4 ovale Herrsehafts-
Siegel

| Spielligur ,,Dalang™ :
[[kr oberste Pu]r;}um}lelu} His
5 Teilen zum Zusammenbauven

Einfiihrung -

Worum geht es? !
Sie wollen Herrscher des Inselreiches werden? Der Spieler, der die
Machtsymbole (Diimonenmasken und Siegel) mil den meisten Pun]q-
ten in seinen Besitz bringl, wird never Konig. !

Wo wird gespielt?
Gespielt wird auf insgesamt 4 Inseln. die avf die Eckpunkie: gines
sedachien Quadrates gelegt werden, AKiiv ist aber immer Bir eine
der 4 Inseln - die Insel, aul der sich der Dalang befindet. Reist der
Dalang zu einer anderen Insel weiter, so wird diese zur aktven lnsel,

Wie werden die Inseln angeordnet? p
Die vier Inseln werden alle so ausgelegt, dass dic E%.-mlmlL def le_ei#'
chen Farbe alle in eine Richtung zeigen. Zeigen zum Beispiel wllé
griinen Symbele nach unten, so iber nimmt der Spiefer am
unteren Ende des Tisches die Farbe priin als Spielerfarbe.”

Die tibrigen Sple]el iibérnehmen entsprechend l.ll.l ‘anderen
Spielerfar ht.rl ‘Biehe hhlﬂlclum:l..n seite 1 bis 12
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Welchen Zweck haben dic Inselp? |
Aufl den Tnseln werden die Kimpfe dim die
Machtsymbole ausgetragen. Auf jeder der vier Inseln
gibt es ortliche Machthaber - jewails emen Fiirsten und
einen Priester, Diese Machthaber werden durch runde Chips
mit Symbolen dargestellt.

- Auf jeder Insel gibt es auch vier Darfer, eines fiir jeden
Spieler (in seiner Spielerfarbe). Neben jedem Dorl sind sozusagen
wsymbolisch die Plitze fir die drilichen Machthaber abgebildet.
Wird - durch Ausspielen von Karten der Fiirst oder der
Priester-in ein anderes Dorl beordert, so wird thr Chip aul den
“dafiir vorpesehenen Platz dieses Dorfes pelegl.

—

- Womit wird gespielt? .
Gespielt wird mit Kartén. Es gibt verschiedene Kartenarten, jede
< bietet andere Miglichleiten,
Um jede der 4 Tnseln liegen verdeckte Kartenstapel. Gesprelt wird
wher immer nur mit den Kartenstapeln, die um die aktive Insel
- hierum austiegen. Jeder Spieler nimmt die Karten auf, die vor sei-
nem Daorf liegen. Wechselt jedoch der Dalang ru einer anderen
Insel, so miissen die Karten verdeckt aul ihren Platz zuriickgelegt
werden. Gespielt wird nun mit den Karten, die um die nete Insel
herum liegen,

- Wie wird gespielt?

- Der Startspieler beginnt, es ist sein Zug, er ist der aklive Spieler,
er bestimmi das Geschehen. Seine Mitspieler sind die passiven
Spieler, sie miissen reagieren.

Dier -aktive Spieler spielt jeweils eine Karte aus. Die passiven
Spieler diirfen nur Karten der gleichen Art spielen.
Per:aktive Spicler kann seinen: Zug (das Ausspielen von
Karten) freiwillig beenden, er kann aber auch dazu

nogezwungen werden, o
8
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Danach wird sein linker Nachbar zum neuen aktiven - o e
Spieler. Der Zug des aktiven Spielers endet aul jeden L& 4
Fall, wenn er emne Insel-Karte avsspielt, die den Dalang -
aul eine andere Insel versetzt und wenn dort cine
Wertung ausgelost wird.,

Was passiert, wenn der Dalang anf eine amdere Insel wechselt?
Diér aktive ‘Spieler kann den Dalang aul eine andere Insel versetzen;
Dazu muss er eine Insef-Karte ausspielen. die. den Namen dor ™
Zielinsel triigt. Wird diese Karte nicht blockiert (durch Ausspielen §
einer Karte mit dem gleichen Ziel durch cinem passiven Spieles), sof
reist der Dalang aof die neue’ Msel. i et
Alle Spieler legen ihre Handkarten als verdeckie Stapel zu der:”

sochen verlassenen Insel zuriick. Alle nehmen nun die Kartenstapel::
von der neven Insel {mit dem Dalang) auf. Kommb &8 zu etner
Wertung, so wird der linke Nachbar des alitiven:Spielers om0
neuen alctiven Spieler. Gibt es keine Wertung, so-ist der aktive
Spieler weiter an der Reihe. - M

Wertung T
Zu einer Wertung kommt es, wenn der Dalang zu einer anderen
Insel versetzt wird und wenn sich auf digser Tnsel der Filivsi:
und/oder Priester im Dorf des akitiven Spielers anfhilt.
Wann endet das Spiel? ' 3
Das Spiel endet, sobald: die letzte Diimonen-Maske verteilt isi. Non
addiert jeder Spicler-die Werte seiner ‘Masken und Siegel. Wer die
hiichste Gesamisumme erreichl, gewinnt das Spiel und st -
der neue Herischer dea‘-hiselreirl%us., R




Yorbereitung des Spiels
Vor dem -allerersten Spiel milssen Sie vorsichtig die
Teile avs-den Stanztableaus lasen. e

Dig Spielfignr des Dalang wird aus fiinl Teilen zusammen

=
_& rpsefzl (Wie in der .-*Lh_l_‘nildung auf 5"’”'.""?]'.
Ve Stanzteile legen Sie zundchst an die Seite.

Aufban, des Spielfeldes

Spieler Blau

5 ®
‘o

Spieler Griin

Legen Sie die 4 Toséln wie abgebildet aul den Tisch. Lussen Sie
zwaschen dep Inseln gendigend Platz fir je zwer Kartenstapel frei.

Drehien Sie nun alle 4 Inseln so, dass die Spielerfarbert alle
“aleich ausgerichter werden, Zum Beispiel Blau immer oben,
Rot immer links usw, Siehe Abbildungen.

L] L
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Jeder Spicler spielt mit der Farbe, die sich yor seingr -
Seite des Tisches befindet.

Aufteilung der Karten

paCs

Sortieren Sie aus den Karten die vier CEHE N
Startkarten aus, Legen Sie diese zundchst zur Seite. .

Alle iibrigen Karten werden griindlich genisehtis ver—
deckt natiirlich. Die verdeckten Karten werden wie
folgt um die Inseln verteilt: R L i

; :

Beginnen Sie mil einer belieBigen Insel. Legen Sie rethum an- jeder
Seite eine verdeckte Karte ab. Setzen Sie das Austerlen fort, b an
jeder Seite fiir jeden Spieler ein Kleiner Stapel mit 3 verdeckten:
Karten liegt., R i

Spieler Blau

qa9) 19p1dg

Spicler Griin

!




[T T pd
o

ik - Wiederholen Sie das Austeilen auch bei den
anderen 3 Inseln. Fiir jeden Spieler "&bt e

[0 der Abbildung sind die Stapel von Spieler Griin mit
Pleflen miavkiert.

i _ Spieler Blau

q[p9 19pIdg

e
; Spieler Griin

Niemand darf sich jetzt schon seine verdeckten Kartenstapel

ansehen, -

Die dibrigen Karten werden-als verdeckter Stapel in die-Mitte des

Tisches geleet - als Nachziehstapel. Ausgespielte Karten bilden
pter den: Ablagestapel, 1

o+ Bei 3 Spielern wird eine Inselseite nicht verwendet. An
: jeder Insel gibt es also nur drel Kartenstapel.

dana im Spiel 4 Kartenstapel. mit denen ep spielén darf.

* die anderen Spieler ihre' Karten vor. Jeder setzt 2 Symbol-

Bestimmen des Startspielers

Nehmen Sie jetzt die 4 Startharten auf und mischeén Sie
die Karten verdeckt. Teilen Sie an jeden Spieler eipe

Karte aus, | o
Die Karten sind von 1 bis 4 nommeriert. Wer die Karte mit
der | erhalten hat, liest seine Karte zuerst vor - er ist der aktive
Spieler-im ersten Spielzug und beginnt das Spiel.

Bei 3 Spielern bleibt eine Startkarte iibrig. Sollie die ' ILjif:_li_l :
dabei sein, so wird der Spieler mit Karte Nr. 2 zum akives:
Spieler. ’ i

Der Startspieler aimmt dann das au
seiner Karle anpegehene Fiirsten:
Symbol (hlaver Cﬁip} und legt es
auf die genannte: Insel: Panschar =
auf das Symbol auf seiner Inselseite”

Der Startspieler nimmt danagh, Wie
angegeben. ein gelbes Priestersymbol
und legt es auf die Insel Kukosch -
aueh auf das Symbal auf seiner
Inselseite.
Der Startspiéler hat also zu Beginn |
rwei Machtsymbole in seinen
Dirfert,

ks Spicker ik
dler Klsinsty Masnimie
b <l Snrespigin

Mun lesen der Reilie: nach

chips auf die;angegeben‘Inseln - jeweils aul seiner Insel-
seite, Danaeh muss jeder Spieler ein Fiirsten- und ein



Priester-Symbol i zwer ver 1-L]1|Ldu1m
Diirfern besitzen.
Im Spiel zu dritt sind auf 2
Machtsymbel v finden; Die bewden fehlenden
g Machtsymbole dieser Inséln werden zuniichst beiseite gelegt

und: kommen erst im Laule des Spiels auf die Inseln. .i

Imseln nur-je |

Aus den Anwibun;_,m aul den Karten ergibt sich auch, auf’ wel-
scher Insel der Dalang startet. Es entscheidet immer die Startkarte |
des Spielers, der rechts von Startspieler sitzt. Die Spielfigur

Dalang wird aul diese Insel pesetat.

Beispict i
[her lr.[]'uhmo stehi auf der Insel Panschar; Panschar ist ailso die
Startinsel. fm Dorf von Spieler Gidin befindet sich dev Priester, im
Doyl -yonr Spieler Gelb der Fiirst: |
“MNun werden noch die Ditmoneamasken (sortiert nach

Werten) und die 4 Herrschafts:Stegel in Reichweite der

Spieler bereitgelegt. :

Der Spielablauf .
Der. akdive:Spicler hri.rmrm.f in setnem Zug dus Gesehe-
hen, Er spielt beliehig off eine Kavte aus. e passiven -~
Spigler kinnen e teagieren: enveder passen oder gleichi
Karten spiclen. Daber Kinnen sie allerdings den Zig s

ik Hven {,r}m’m zwangsweise beenden,

Reendet der aktive Spieler seinen. Zig, so wird sein linker Nae Mmr .
i aktiven Spicler, der, nachdem Karten nachigezogen i er.ﬁ‘*fI i
veinerseirs Karen spielen o,

Der aktive Spieler beginnt

Der erste aktive Spieler steht fest. Es ist der Star lsplulu

« Das S‘]HLI beginnt auf der’ Insel. aul der der’ Dalang. stelit. -

« Jeder Spieler nimmt: den Kartenstapel auf, der an seiner: Imr]wu
liegt und sieht sich seine eigenen Karten an.

Ablauf eines Spielzugs:

Karten nachziehen
[ELl]ulm erhalten die Spieler r’libu]T.{llEht Karten.- Der .ll»:tn'c .Er[]]L]LI
beginnt, die passiven Spieler migen im Uhrzeigersinn.

+ Der aktive Spieler zicht sich 2 neue Katten vom Nuchziehstapel,:
« die passiven Spieler jeweils nur 1 Karta, ! '

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht. werden die Karten des Abiijses
stapels (der entstehl im weiteren Spiel) gmlmhl uml hllden
dann den neugn: Nac]mthsia]lei



2. Der Zug des akiiven Spielers,

Der-aktive Spieler kann in seinem Zup:
a) Beliebig oft je eine Karte ausspielen. Solange er Karten

; Karte mehr ausspielen, endet sein Spielzug sofort und sein
- Hinker Nachbar wird zum aktiven Spieler.

yen Spieler.
“e) Per Spiclzug: des akdiven Spielers kann von den passiven Spie-
lern zwiungsweise beendet werden, Siche unter Hofstaat-Karten.

D Spielzug des aktiven Spielers endet immer, wenn ein
Ortswechsel, gefolgt von einer Wertung, stattgefunden hat.

' i3] FHH . }
Karten ausspielen

Was 'in einem Spielaug geschieht, hingt von der Art der Karte
by, die der aktive Spieler ausspielt - das heiBt. offan wuf den
Ablagestapel legl.

Hofstaat-Karten:
Holstaat-Karten zeigen die Charakiere, die einen Herrscher be-
eleitent Kricger, Gelehrter, Kiinstler, Priester und Fiirst.

Di¢ Fihigkeiten der einzelnen Figuren sind auf den Karten ge-

p napnt,

ausspielt, bleibl ¢r aktiver Spieler. Will oder kann er keine

by Er kann aul das Ausspielen von Karlen ganz verzichten. Dann
endef sein Spielzug solort und sein linker Nachbar wird zum akii-

Spielt der aktive Spieler eine
Kriegerkarte aus, so fordert er
damit die Mitspicler (die passiven
Spieler) heraus.

+ Allerdings muss der aktive Spieler -einen:
wassiven Spieler auswiiblen, der vom der;
l-lm'ﬂusi'f_u'dunlug nieht betroffen wirds:
also auch picht reagieren durl. T 2

« Der aktive Spicler spielt | Kriegerkarte aus - auf den Ablage-
stapel. "

Die passiven Spieler miissen im Uhrzeigersinn folgend reqgieren:

Abwehren: : : ; ;
« Wer ebenfalls eine Kriegerkarte ausspielt. (auf den Ablagestapel).?
hat die Herausforderung abgewehrt und bleibt weiter 1m Spiel:

Flichen: e '

« Wer keine Kriegerkarte ausspielen will oder kann, muss flichen.
Wer [licht, wiihlt-3 seiner Handkarten aus und verteill diese
heliehig auf seine Stapel bei den anderen Inseln. Uberzihlige
Karten (die vierte und weitere) gehen verloren = sie Kommen aul
den Ablagestapel. Hat der Spieler weniger als 3 Karten auf der:
Hand, so verteilt ¢r alle seine Karfen auf die: Inseln. S

« Wichtig: Wer geflobien ist, st aul dieser {nsel nicht mehr anwe-
send, so lange tieser aktive Spieler an der Reibé 151, Es
kann durchaus passicren, dass der aktive Spigler alleing
auf der Insel ist. Einsgeflohener Spieler Komimt wieder
ins. Spiel;: wenn. der-aktive Spieler weehsell oder nach
einem Chetswechisel. -

Qe

4 S : s



bpinlrug des aktiven Spielers Iu—;mdt.n
Uin den: Spielzug des akiiven Spielers’ Zvanps-
weise #u- beenden, muss ein-passiver Spieler (der lieraus-
gefordert wurde) zundichst | Kriegerkarte ausspielen, um
die Herausforderung -abzuwehien. Himii e dann eine zveite
Kriegerkarte aus, 50 beendet er damit ‘den Spielug des
alctiven Spielers.
Als Ersatz fiir seine zweite gespielte Warte darl der spieler |
‘ I\di tgvom Nuchzichstapel ziehen.
= Auch wenn ey Spielzug des aktiven Spielers rwangsweise been-
det wird, muss sich ein Spieler, der chenfalls E‘JEI’.HI\L,I:FDI{!LH
swurde und noch nicht an der Reihe war, noch mit einem
“ Krieger verteidigen oder flichen.

Gelehrter

Spielt der aktive Spieler eine Karte ,Gelehrter®
dus, sp erhiilt er damit das Recht, imrlul Zn
;mnm eigenen Stapeln zu legen oder von dort

Karfen aufzunchmen.

= Der Spieler dayf bis i 3 seiner Handkarten
auswihlen und sié anf (1) seine eigenen Stapel obenauf legen.
Er darf die Karten beliebig auf seine 3 Stapel bei den nicht
iktiven Inseln yerteilen.

+ Der Spieler darl aher. wueh bis 2t 3 obenauf |JLEE1H§L larten
von semen Stapeln der nicht aktiven Inseln auf die Hand neh-
men Die Karten dirfen von beliebigen Stapeln (auch von 2

o oder 3) oben weggenommen werden,
ye - Die Karten werden cinzeln sufgenommen. - Beispicl; Der
Spieler kann zuniichst eine Karte von- der Insel Kiukisoh
v mehmen wail sich ansehen. Danach nimmt er sicl

Pl

pinet - Kavte von Wontong, sehaut sie an und s Sehliss
m’uum er-noch eimmal eine: Karte von Kukusel,

Im Uhrzeigersinn folgen nun die passiven Spieler. Wer
gine Gelehrtenkarte ausspielt {auf den Abl: Lﬂenl.ljpel legt).
darf ebenfalls entweder bis zu 3 Handkarten auf seing Stapel
legen oder von :lnrl auinehmen,

Will oder kann ein passiver Spieler keine GL]LIJIIEHL'WM \[‘I-ic]ﬂl]
50 wtrl er einfach aus = bleibt aber weiter 1m Spiel.

Spielzug des aktiven Spielers beenden: i
Um den Spielzug des aktiven Spielers Hwangsweise i Imcudm TS
gin passiver Spieler zuniichst’] Gelehrtenkarte avsspiclen, o b
dem Kartenwechsel dabei zu sein. Spielt er dann eine zweite Gelehts
tenkarte aus, so beendet er damit den Zug des aktiven Spielers.:
« Als Ersatz fiir seine aweite gespielte Karte darf der Spieler’ l'
kKarte vom Nachziehstapel ziehen,
« Auch wenn der Spielzug des aktiven Spielers awangsweise I}LEH{ILL
wird, darf ein Spieler, der noch nicht an der Reilie war, ncch
einen Gelehrten spielen.

Kiinstler
Spielt der aktive Spieler eine Kiinstler-
karte aus, so erhilt er damit das Recht,

Handkarten zu tauschen.

« Er wiihlt bis o3 semer Handkar-
ten dus; legt :;;L'L dill den ﬂhld!-ﬂbm

stapel }I[EILE! ‘rIL]L NEnE Karten auf
seine H‘zrnd '




" I Uhrz

Spieler.

« Weyp eine Kilnstlerkarte ausspielt (auf den Ablasesia-

- pel legt), darf ebenfalls bis zu, 3 Handkirten tauschin,

« Will oder Kann ein passiver Spicler keine Kiinstlerkarte
spielen, so.sefzt einfich- aus - bleibt aber weiter im Spiel

eigersinn folgen nun die _passiven

| Wichtig: Die erste Kitnstlerkarte, mit der ein Spicler das
wlguschrecht erwirbt, zihlt beim folgenden Unitausch nicht mit!

u"r".n' Ablagestapet. Dann legt er 2 weitere Karten auf den Ablagesta-
el and zieht vom Nachziehstapel 2 neve Karten nach.

Spielzog des aktiven EPElHTEI'H beenden:
- Durel Ausspielen von 2 Kilnstlerkarten kann der Spiclzug des
. aktiven Spielers zwangsweise beendet werden. Siche . Gelehrier™.
Auch weii der Spielzug. des aktiven Spielers zwangsweise beendet
Wik, dart ein Spreler, der noch nicht an der Reibe war. noch
- Enen Kiinstler spielen.

Priester

- Spielt der_aktive Spieler cine Priesterkarte
- dus, 5o erhilt er damit das Recht, weitere
- Priesterkarten vorzuzeigen, um so eventuell
das Priester-Symbol (Chip) in sein Dorl zu
bringen: i

- Beispiel: Spieler Bluw spielt cine Kiinstlerkarte aus und let sie anf |

+ Der aktive Spieler legt cine Priesterkarte aul den
Ablagestapel.

+ Dann muss er aus seinen Handkarten beliebig viele
Priesterkarten (mindestens eine) avswihlen - sie
vorzeigen.

Im Uhrzeigersinn folgen nun die passiven Spieler. iR
- Reihum darf jeder passive Spieler, der liber mehr Priesterkarton
als die bisher Gezeigten verfligt, seine Priesterkarten vorzeigen.
Per Spieler muss nicht alle seme Priesterkarten aul der
varzegen. i it
« Wer keine Priester vorzeigen® mochte, setzl einfach ‘aus, bletbl
aber weiter im Spiel.

I

Das Ergebnis ermitteln:

« Der Spieler, der die hichste Zahl an Priestern vorgezeigt hat,
erhiilt das Priester-Symbol. Er schiebt den Priester-Chip in sein
cigenes Dorf, aul das entsprechende Symbolfeld, s [

« Zeigt der Spicler die meisten Karten vor, der das Priester-
Symbol schon in seinem Dorf hat, so hleibt es an seinem. Platz.

« Alle Spieler, die Priester vorgezeigt haben, behalten thre Karten.
Der aktive Spieler hat natiirlich seine zuerst ausgespielle Prigster:
karte verloren, mit der er den Kampl uni das Priestersymhol gin:
geleitet hat. Diese Karte zihlt auch beim Vorzeigen weiterer .
Priester nicht mit: :

[st das Ergebnis srmittell, so ist der aktive Spieler weiter
an der Reihe, seine Rolle wechselt mcht.
L]
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Spielt der aktive Spieler
eme Karte ,Filrsi* aus, so
erhiilt er damit das Recht,
weitere Fiirstenkarten vor-
Zuzeigen, um so eventuell
das Fiirsten-Symbol (Chip)
; in sein Dorf zu bringen.
Es wird verfaliren, wie oben
unter Priester beschrieben,

'\ Ein. Beispiel:

-+ Gelb st der aktive § vieler, Womtong die aktive Insel. Gelb michte
. ien Frivsten (der sich im Dorf varr Blaw befindec) in sein Dol brin-

: '{._-I'Ili.lrlr;"lrnlﬂ.r il 2
AgrzeiE

s = er spiclt also vine: Fiirstenkarte aus (auf den Ablagestapel ),
weitere: Fiirstenkarten auf der Hand, die er nun

Lrifin '.I'_mf keime Fiirsten, or passt, Rot zeiet 3 Firstenkarten vor wind
ddammaelr Bty 4 Fiestenkarien, Diomit gewinnt Blay und der Fiirsten-

: :'.":?u filetht im- Dol von Spieler Bluw,

Ldfle

Spieler welnen ke vorgezeigten Fiirstenkarten auf die Hand

atrick. Gelh bleil-aktiver Spieler und serzt dus Spiel fort

- Besonderheit im’Spicl zu driti
I Spiel 20 drifr gibl es suniichst eine Insel ohne Prigster-Symbol

und- ene 1isel ohne Fiirsien-Symbol. Diese Chips kommen erst aul
dig [|l.~'--:.§it_!~ nachdem auf I.]Ii':".ﬁ'!.‘.ll Inseln Priesterkarten bzw,
o Flirstenkarten vorpezeigt wurden.

* {0 Priester- oder Eiirstenlarte, dass beide Machisymbaole

Zwei Machfsymbole in einem Dorf

Ergibt es sich nach der Ergebnisermittlung einer pespiel-
(Priester- und Fiirsten-Chip) in ¢inem Daorf liegen, so ge-
winnt der Besitzer dieses Dorfes al;[s:Hcrmclmﬂs-ﬁ!ugui'clur. ;
{nsel. Der Spieler erhilt dits. ovale Siegel, das 3 Siegpunkte. g@ihlt. &

[er Spieler kann das Sregel aber wieder verlieren: Gelingl s wineri
anderen Spieler auf derselben Insel beide Machtsymbole m_zi_erﬂ':.l:)r}r!'
qu bringen, 5o erhiilt er das Siegel der psel und dami [T e
Siegpunkte, ' e
Das Herrschafls-Siegel seht dher erst dann verloren, wenn em:ande-
rer Spicler beide Machtsymbole in seinem. Dorf hat: Es 1sl fhm;hansl
mizlich, dass vin Spieler das Siegel noch besitzt, uber keines der
Machtsymbole mehr in seinem Dorf hat. Zwei andere Spieler hesit-
gen dann je 1 Machtsymbol. :

Dalang-Karten

Die zweite Kartengruppe bilden’
die Dalang-Karten.

Auf den Dalang-Karten ist der
Dialang 20 sehen imd jewells ig3
Namen von 2 verschiedenen ' =
Inseln, Mit Hilfe der Daling-
Karter ko dér Palaig’ o
verselzl werdén - aul
TR g eine andere lnsel - und
dadurch sventuell eine: Wertung auslosen. Jede Karte
zetgt gweir verschiedene Inseln als Ziele an:

A : '.:'E



[
i

[
es spielt keine Rolle, ob der Name an erster Pty
oder an zweiter Stelle aul der Karte'stéht.
Spielt-der aktive Spieler eine:Dalang-Karte aus, so will
er das Spielgeschehen aul eine andere Tnsel verlegen, Jed:
Dalang-Karte triigt 2 Inselnamen - cine davon muss der
Spieler als Ziel wiihlen.

a) Aktiver _Spiqle_l' spielt Dalang-Karte
- [2'4:_1: aktive Spieler legt eine Dalang-Karte auf den Ablagesia-
pel.-Dann muss er angeben. zu welcher der beiden Inseln der
Dalang wechseln soll.

- b) Reibum (im Uhrzeigersinn folgend) sind nun die passiven
L Spieler an der Reile.

L Mit dem Ortswechsel einverstanden
= Ist ein pussiver Spieler mit dem Ortsweehsel einverstanden, so
b umternimmt er nichits. Er muss auch keme Karte ausspielen,

L Ortswechsel verhindern
“+ st edit passiver Spieler mit dem Oriswechsel nicht einverstan-
“den, 5o kann er den Wechsel nur verhindern. wenn er eine
Dikang-Karte spieft {aul den Ablagestapel), auf der chenfalls
der Name der Zielinsel angegeben i1, ok :
- Waren alle passiven Spieler an der Reihe, so ist'nun wieder
- der akfive Spieler dran. e R

- ¢) Oriswechsel ist verhindert worden g

o 15 der Ortswechsel verhindert worden; so darf der ‘aktive
Spieler erneut eme Dalang-Kaste ausspielen - oder eine
heliebige: andere Karte seiner. Wahl.

L Spiefer. Blaw méchie nach Kukusch, da er dott dem Filisten.in
seirient Dorf stehen ft und ep bei einer Werting eine Dilnonen-
b sk erhatten wifrde,

% Spielt e eine weitere Dalang-Karte, so wird

| ficher auf Wontong bleiben, also. spiclt er ebenfally eine Kargi:

vprfahren, wig unter 4} beschrigben.

Ein Beispiel: il . e
Wontong ist die aktive Insel und Spieler Blau ist dev akive. .

Bluw spivlt also eine Dalang-Kavte , Kukusch™. Spieler Gelb ngivhie |
Kukuseh”. Da der Ovtswechsel Bereits verfrindert- ist,
und Rot keine Dalang-Karten spielen. i
Bl ist wieder an der Reihe, hat aber keine Dalang-Kuarie hehr.
Blaut gibt sein Vorhaben anf. Er sagt an, dass er keine Karie mehr
spiclen miichte. Damit beendet er seinen Zug als aktiver Spieler wtnd
seint linker Nachbar wivd nun zum oktiven: Spigler.:

miissen Griin: §

d) Ortswechsel findet statt :
st der Ortswechsel nicht verhindert worden, so' wird der Dalang
aul die neue Insel versetzt und alle Spieler milssen sofort U der
neuen Insel wechseln. :

+ Alle Spieler legen ihre Handkarten verdecks auf ihrer Tnsilserte
der bisher aktiven Insel ab. Dig Spieler diirfen ihre Handkarten
vorher in die von ihnen gewiinschte Reihenfolge bringen. g

« Mach dem Ortswechsel wird iiberpriift; ob e 20 einer Werlung |
kommt. Gibt g5 keine Wertung. so ist der aktive Spicler weiter 3
an der Rethe.: : afi
Alle Spieler nehmen -ihre verdeckten Stapel an der neuen | @
Insel auf die Hand - damit setzen sie das Spiel auf’ der
neuen Insel fort. D erselbe Spieler weiter aktiver
Spieler ist, werden keme Karten pachgezogen. -




Ein Beispiel: Hi
Panschar st die akeive Iigel iind Spreled’ Rot
ist-dersatdive Spicler. Rot michre ‘naeh Tschakkalds, du
er dort dew - Priester wnd Filrsten fin seinens Dorf stehen har
e er ganz allein bei etwer Wertung emme Dimonenniaske
erhalten e,

- Inselkarte, Gelf nrdelite den Ortswechsel verhindern nnd spiclt eben-
sfalls i Karte |, Tschakkalag™, Griin muss keine Dalang-Karten

L mehr spielen, ;

e Rot ise weiter an der Reihe und spielt ement eine Karte |, Tochak-
Shittug ™ Gelh hat aber keime Karte ,, Tschakkalag® mehr - e muss
s pxsens Die Mitspieler passen ebenfalls.

b Ror schafft den Orvesweolisel, Er srellt den Dalang auf die Insel

E Tachiklalue <-es kommi also su viner Wertung. Siche nichstes
biRapitel:

:_ '_ra‘,}_"'r"rfnl'i:lng nach Ortswechsel

- Hat der aktive Spielér, der den Ortswechsel herbeigeliibrt hat,
':Elli_mlcslen;; ein Machisymbol (Fiirsten- oder Priester-Chip) in sei-
~nem Dorl, so erfolgt eing Wertung.

beHal der aktive Spieler ein Machisymbol in seinem Dorf und ein
anderer Spieler das zweite Machtsymbol, so erhilt der andere
Spieler die’ Maske mit dem niedrigsten Werl, der aktive Spieler
ilje Muske mit dem niichst hiheren (noch vorhandenen) Wert.

= Hat der aktive Spieler beide Machtsymbole in seinem: Dorf, so

erhilt er nur-emne Dimonenmaske - die mit dem niedfigsten,

g (0ch vorhandenen Wert,

B+ Befindet sich im Spiel zu diitt zuwdichst nur e Machi-

symbel anf der Insel, das der-aktive Spieler hat. so erhiilt

X A

--'-L'
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Kot spielt eine Dilang-Karte ..Fﬁﬁ':'.fr:r.'l'ﬂm"u};“. Blaur fat keime

|
|

er ebenfalls nur eine Dimonenmaske ~ die mit dem -
niedrigsten Wert.

« Ml giner Wertung éndet auch immer der Zug des
aktiven Spielers. Sein linker Nachbar iibernimmt diese
Rolle und setzt das Spiel fort. AN B

« Die Spicler nehmen nun ihre Karten an der neven, aktiven =
Insel auf; Aber: Jeder Spigler darl nur die untersten 4 Karten =
seines eigenen Stapels aufnehmen. il o1

« Also: Stapel in die Hand nchmen. vier Karten von unten:-
abzihlen, Die iiberzithlizen Karten miissen sofort auf dem
Ablagestapel pelegt werden. ; it

« Nur mit diesen (maximal) 49Karten darf weitergespielt werden;

Fortsetzung des Beispiels: ; e
Rot hat in seinem Dorf den Fiirsten und den Priester. Es Komm: alsd
ziteiner Wertung. Er frimmit sich die- nigdrigste noch: vorbamdete
Diimonenmiske { Wert 4) und legt siv vor sich-afb. i
Alle Spicter legen thre Handkarten an der fnsel Panschar ab and™ 2
nehmen ihren Karfenstapel an der Tnsel l“.'s'f'hﬂ-"'-ih’hfﬁ auf. o
Rot hat mur 3 Karten im Stapel, nuss also keine Kore ablégens -
Blaw nmuss vorr seinen 6 Karten die 2 oberen E.'J.‘-:F{’,:{r'.u. _!f'ﬁ‘hrr f_r'_:f_!‘ Ir_ffrf:.-
haupt keine Korie, muss das Spiel wlso mit O Karten fortserzen, Grii
hat genau 4 Karten, muss also michiz alblegen. s A
Mit der Wertine ist aieeh der Zug von Rot als aktiver Spieler-been= 2
det. Blaw ist der newe aktive Spicler und seizt das Spiet anf
Tschakkalag fort, indenr er zundchst 2 pewd Katter yom
Nachziehstape! auf die. Hand siinmt aid die- Mitspieler Jeweils 13
Karte. i i i e




Das Ende des Spiels
Das Spiel endet, wenn die letzte. Dgmonen-
o maske an cinen Spieler vergeben wurde - also
nach eiver Werlung, Ist bei digser Tetzten Wer-
tung nur nocl.cine Diimonenmaske vorhanden. so - ¢ i
erhalt diese immer der alitive Spieler. Der zweite Spie-
ler mit einém: Machtsymbol in seinem Dorf gelit also in
Cdiesem Fall Jeér zuis,
Alle Spieler zihlen die Werte ihrer Déiimonenmasken und 3
Pkt dir |LE[LH Herrschafts-Sicgel. Wer den hiichsten Gesamtwert
erreichl. gewinnt das Spiel und wird Herrscher des Inselreiches.
Bei einem {rILlchbhsml gewinnt, wer von den Oihrenden Spielern
“das Spiel beendet hat. Gibt es auch jetzt noch einen Gleichstand.
S0 gibes mehrere Sieger.
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