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1. Spielidee

CONQUEST ist ein fesselndes Strategiespiel
fur zwei oder vier Personen. Das Spielbrett
zeigt eine fiktive Insellandschaft, auf der
sich zwei oder vier altertumliche Reiche ge-
genlberstehen. Zu Wasser und zu Lande
wird den Gegnern mit Reitern, Streitwagen,
Elefanten, Soldaten und Schiffen zu Leibe
gertickt. Es gilt, die Hauptstadte der Gegner
Zu besetzen oder ihre Armeen zu schlagen
oder den heiligen Gral auf der Zentralinsel zu
besetzen. Das Besondere an CONQUEST: Es
gibt keine Warfel! Ein ausgekligeltes Regel-
system, das den Spielern, die gerade nicht
an der Reihe sind, begrenzte Reaktionsmdg-
lichkeiten einrdaumt, stellt die strategischen
Kombinationsfahigkeiten der Mitspieler auf
eine harte Probe.

2. Ausstattung des Spiels

Vier Satze Spielfiguren in jeweils einer Far-
be, bestehend aus:

Auf dem der Spielplan befinden sich funf
gréBere, durch Briicken miteinander verbun-
dene Inseln: Die vier Hauptinseln der Mit-
spieler mit je einer farblich abgehobenen
Hauptstadt, bestehend aus fanf nicht mit-
einander verbundenen: Feldern, sowie die
Zentralinsel mit den funf Feldern des Grals.
Die Briucken kénnen von Landfiguren (ber-
quert werden; Schiffe und Galeonen konnen,
wo angegeben, unter ihnen hindurchfahren.
Generell gilt, daB sich Landfiguren nur auf
Landfeldern und Schiffe bzw. Galeonen nur
auf den blauen Seefeldern bewegen kdnnen.

Rund um die vier Hauptstadte sind die Start-
positionen der Spielfiguren angegeben. Ha-
fenfelder fur die Seefahrzeuge sind mit ei-
nem Anker gekennzeichnet.

4. Vorbereitung des Spiels

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und eine
Hauptstadt. Die Spielfiguren werden auf die
entsprechend gekennzeichneten Startfelder
gesetzt, die Landeinheiten rund um die
Hauptstadt, Wasserfahrzeuge auf die jewei-
ligen Seefelder im Hafen. Es wird vereinbart,
wer beginnt.

5.1 Ziel des 2er Spiels

Jeder Spieler muB versuchen, entweder die
gegnerische Hauptstadt zu erobern, d.h. alle
5 Felder mit eigenen Figuren zu besetzen,
oder alle gegnerischen Landfiguren zu
schlagen.

5.2 Ziel des 4er Spiels

Das Ziel des Spiels ist es, die zwei letzten Fi-
guren eines beliebigen Spielers zu schlagen
oder die funf Felder des Grals mit eigenen
Figuren zu besetzen.

Eine detaillierte Auflistung der Gewinnmadg-
lichkeiten ist aus Abschnitt 7 (Ende des
Spiels) zu ersehen.
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Zum Spiel gehéren auber dem Spielbrett
noch vier Tragerplatten, mit deren Hilfe die
Elefanten bis zu 2 Soldaten transportieren
kénnen. Die in der Tabelle aufgefthrten Be-
wegungsreichweiten der Figuren werden im
Abschnitt 6.2 (Die Spielfiguren) naher erklart.

3. Der Spielplan

Der gesamte Spielplan ist beidseitig mit eini-
gen hundert Feldern bedeckt, die durch We-
ge miteinander verbunden sind. Die Spielfi-
guren kénnen nur entlang dieser Verbin-
dungswege von Feld zu Feld ziehen.

Auf dem 2er Spielplan befinden sich 5 In-
seln: Zwei groBe Hauptinseln mit je einer
aus 5 nicht miteinander verbundenen Fel-
dern bestehenden Hauptstadt, sowie drei
kleinere Inseln, die durch Brlicken mit den
Hauptinseln verbunden sind.

6. Verlauf des Spiels

6.1 Bewegungspunkte
Die Spieler sind mit dem Bewegen ihrer Fi-

. guren nacheinander an der Reihe. Jedem

Spieler stehen pro Runde 20 Bewegungs-
punkte zur Verfugung, die er voll ausnutzen
kann, aber nicht muB. Restliche Punkte ver-
fallen jedoch und kénnen nicht auf die néch-
ste Runde Ubertragen werden.

Der Zug einer Spielfigur von einem Feld ent-
lang der eingezeichneten Land- oder Seewe-
ge zum nichsten Feld kostet einen Bewe-
gungspunkt. Die einzelnen Spielfiguren kdn-
nen — je nach Typ — pro Runde héchstens
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2, 6 oder 8 Felder weit ziehen. Es bleibt je-
dem Spieler selbst Uberlassen, wie er seine
Bewegungspunkte verteilt. Er kann bespiels-
weise 20 Spielfiguren je ein Feld weit bewe-
gen, oder 4 Figuren jeweils 5 Felder weit,
oder eine beliebige andere Kombination
wahlen, solange keine Figur ihre maximale
Bewegungsreichweite (berschreitet. Der
Zug einer Figur kann unterbrochen werden,
um zwischendurch eine oder sogar mehrere
andere Figuren zu ziehen.

Zur besseren Spielibersicht wird empfohlen,
daB jeder Spieler die in einer Runde jeweils
verbrauchten Bewegungspunkte auf seiner
Zahlenfelderreihe abtragt, so daB jederzeit
ersichtlich ist, wieviele Bewegungspunkte
ihm in einer Runde noch zur Verfigung ste-
hen.

Im 2er Spiel: Dem ersten Spieler stehen in
seinem ersten Zug allerdings nur 10 Bewe-
gungspunkte zur Verfugung, erst danach
darf jeder Spieler 20 Bewegungspunkte pro
Runde verbrauchen.

Im 4er Spiel: Der Sud-Spieler beginnt, aller-
dings stehen ihm far diesen ersten Zug nur 5
Bewegungspunkte zur Verfigung. Als néch-
stes ist der West-Spieler an der Reihe, der
schon 10 Bewegungspunkte verbrauchen
darf, gefolgt vom Nord-Spieler mit 15 Bewe-
gungspunkten. Von nun an darf jeder Spieler
20 Bewegungspunkte pro Runde verbrau-
chen.

6.2 Die Spielfiguren

Soldaten:

Sie konnen sich pro Runde bis zu zwei Fel-
der weit vorbewegen. AuBerdem darfen Sol-
daten einen Elefanten oder Streitwagen be-
steigen und sich von diesen weiter transpor-
tieren lassen, ohne dabei selbst Bewegungs-
punkte zu verbrauchen. Man zieht einfach
den Soldaten auf das vom Elefanten bzw.
Streitwagen besetzte Feld und steckt ihn auf
den Zapfen des Transportmittels. Beim Ab-
steigen nimmt man den Soldaten vom Ele-
fanten bzw. Streitwagen und zieht ihn auf
ein benachbartes Feld.

Abb. 2



Jeder dieser Zige kostet nur einen Bewe-
gungspunkt, das Auf- oder Absteigen verur-
sacht also keine zus#tzlichen Kosten. Ein
Soldat kann nicht direkt auf ein anderes
Transportmittel umsteigen, sondern muB
erst von dem einen absteigen und kann
dann auf das andere wieder aufsteigen
(= 2 Zuge).

Allgemein gilt, daB sich auf einem Feld nur
eine Figur, nie zwei oder mehr nebeneinan-
der befinden diirfen. Eine Figur, die eine La-
dung tragt, beispielsweise ein Elefant mit
zwei Soldaten, zahlt in diesem Sinn als eine
Figur.

Reiten zwei Soldaten auf einem Elefanten,
konnen sie in beliebiger Reihenfolge abstei-
gen. Steigen sie Uiber dasselbe Feld ab, muB
der erste dieses Feld verlassen haben, bevor
der zweite vom Elefanten springt. Ein Soldat,
der von einem Transportmittel absteigt,
kann dabei auch eine gegnerische Figur
schlagen.

Elefanten:

Sie kénnen pro Runde bis zu 6 Felder weit
ziehen und dabei auch einen oder 2 Soldaten
transportieren. Elefanten kénnen von Solda-
ten nicht geschlagen werden.

Streitwagen:

Sie kénnen sich pro Runde bis zu 8 Felder
weit vorbewegen. Ein Streitwagen kann ei-
nen Soldaten transportieren.

Reiter:

Sie durfen pro Runde bis zu 6 Felder weit zie-
hen. Reiter sind die einzigen Figuren, die ein
von einer eigenen Figur besetztes Feld Uber-
springen konnen. Ubersprungene Felder
werden dabei normal mitgezahlt. Das Lande-
Feld darf allerdings nicht von einer eigenen
Figur besetzt sein; steht dort aber eine geg-
nerische Figur, so wird diese geschlagen.
Gegnerische Figuren selbst ddrfen nicht
Ubersprungen werden.

Schiffe:

Sie kénnen pro Runde bis zu 6 Felder weit
vorriicken, ganz gleich, ob sie beladen sind
oder nicht. Ein Schiff kann entweder einen
Elefanten oder einen Reiter oder einen
Streitwagen oder bis zu zwei Soldaten trans-
portieren. Dabei kdnnen Elefant bzw. Streit-
wagen ihrerseits noch Soldaten tragen. Das
Be- und Entladen von Schiffen ist nur auf
den mit einem Anker markierten Hafenfel-
dern méglich. Auf hoher See kann die Besat-
zung nicht auf ein anderes Schiff tberwech-
seln. L

Schiffe kdnnen nur andere Seefahrzeuge an-
greifen, keine Landfiguren. Dabei spielt es
keine Rolle, ob die Schiffe beladen sind oder
nicht. Wird jedoch ein beladenes Schiff ,,ver-
senkt”, geht auch die Besatzung verloren.

Galeonen:

Sie kénnen pro Runde bis zu acht Felder
weit ziehen. Ansonsten gilt fir sie genau das
gleiche, wie fur die Schiffe.

Besonderheiten

Befinden sich ein oder zwei Soldaten an
Bord eines Schiffes, so kénnen weder Ele-
fant noch Streitwagen einfach dazustoBen.
Der oder die Soldaten missen zuerst das
Schiff verlassen und ihr Transportmittel be-
steigen. Erst jetzt kann der beladene Elefant
oder Streitwagen an Bord des Schiffes ge-
hen.

Kommt ein Schiff mit einem Elefanten und
zwei Soldaten an Bord in einen Hafen, so
kann einer oder beide Soldaten das Schiff
verlassen, wahrend der Elefant an Bord
bleibt. Will der Elefant das Schiff verlassen,
darf er die Soldaten nicht zurticklassen. Er
mub sie mit sich von Bord tragen, oder sie
mussen das Schiff vor inm verlassen.

6.3 Das Schlagen

Eine gegnerische Figur wird geschlagen, in-
dem man auf das Feld dieser Figur zieht und
sie vom Spielbrett nimmt. Jede Figur kann
jede Figur schlagen, mit zwei Ausnahmen:

— Soldaten kénnen keine Elefanten schla-
gen.
— Landfiguren und Seefahrzeuge kdénnen
sich gegenseitig nicht schlagen.

Landfiguren kénnen aber gegnerische Schif-
fe und Galeonen erobern, wenn sie in einem
Hafen vor Anker liegen. Man geht einfach
mit einer Figur an Bord. Ist das Schiff unbe-
setzt, fallt es kampflos in die eigenen Hande
und kann noch im gleichen Zug bewegt wer-
den. Hat das Schiff gegnerische Landfigu-
ren geladen, so wird die gegnerische Besat-
zung bei dieser Eroberung geschlagen, das
Schiff selbst gehort ab sofort zur eigenen
Flotte. Wenn maglich, sollten eroberte geg-
nerische Seefahrzeuge gegen bereits friiher
versenkte eigene ausgetauscht werden, um
mit den Farben der Spielfiguren nicht durch-
einander zu geraten.

Einer Figur, die gerade geschlagen oder ein
Seefahrzeug erobert hat und nicht im , Aus-
tausch* (Erklarung im nachsten Abschnitt)
verloren gegangen ist, steht nach dem
Schlagen nochmals ihre gesamte Bewe-
gungsreichweite zu, so als ob sie noch gar
nicht gezogen worden wére. Allerdings darf
ein Spieler niemals sein Maximum von 20
Bewegungspunkten pro Runde uberschrei-
ten.

6.4 Der Austausch

Der Austausch ist eine Sofort-Verteidi-
gungsmaBRnahme fur den Spieler, der gerade
eine Figur verloren hat. Er kann (muB aber
nicht) mit einer seiner Figuren, die nicht
mehr als zwei Felder vom ,, Tatort" entfernt
sein darf, die schlagende Figur nun seiner-
seits schlagen, obwohl er eigentlich gar
nicht an der Reihe ist.

Die zum Austausch notigen Bewegungs-
punkte werden nicht von den 20 Bewegungs-
punkten abgezogen, die man pro Runde zur
Verfiigung hat. Schlagt ein Spieler mehrere
gegnerische Figuren in seiner Runde, so
kann nach jeder geschlagenen Figur ein
Austausch durchgefihrt werden. Dieser
kann sich aber immer nur gegen die Figur
richten, die gerade geschlagen hat. Auf dem
Weg zu einem Austausch darf keine andere
Figur geschlagen werden.

Das Recht zu einem Austausch hat immer
nur der Spieler, dessen Figur gerade ge-
schlagen worden ist. Kein Spieler darf fur ei-
nen anderen Spieler einen Austausch vor-
nehmen. Ist ein Austausch ausgefuhrt, soist
der Spieler weiter an der Reihe, der durch
sein Schlagen den Austausch herausgefor-
dert hat.

Abb. 3

Der weiBe Soldat oben hat gerade eine
schwarze Figur geschlagen. Schwarz hat da-
mit die Méglichkeit, einen Austausch durch-
zufuhren: Entweder mit dem Elefanten oder
mit dem Soldaten, der vom Elefanten getra-
gen wird. Der schwarze Reiter darf nicht
uber gegnerische Figuren springen und
kann deshalb fir diesen Austausch nicht
verwendet werden. Schwarz konnte aber
auch den Soldaten auf ein leeres Feld ab-
steigen lassen und dann den Austausch nur
mit dem Elefanten vornehmen, Ein Aus-
tausch mit dem Elefanten und aufgesesse-
nem Soldat wére ein unnétiges Risiko.

Auch die Eroberung eines Schiffes oder ei-
ner Galeone, ganz gleich, ob es besetzt war
oder nicht, berechtigt zu einem Austausch.
Man kann es entweder durch eine Landfigur
zuriickerobern, oder es mit einem eigenen
Schiff schlagen. Ebenso kann ein Schiff, das
ein anderes Schiff auf einem Hafenfeld ge-
schlagen hat, im Austausch von einer Land-
figur erobert werden.

Schlagt ein Spieler mit seinem letzten Bewe-
gungspunkt eine Figur, die dem Spieler zu
seiner Linken gehort, so steht diesem Spie-
ler kein Austausch mehr zu. Er ist vielmehr
sofort mit seinem eigenen Zug an der Reihe.
Da ein Spieler seine 20 Bewegungspunkte
pro Runde nicht voll ausnutzen muB, erreicht
er das gleiche Ziel, wenn er beispielsweise
beim Schlagen mit seinem 17. Bewegungs-
punkt ausdriicklich auf seine restlichen 3
Bewegungspunkte verzichtet. Der Vorteil ist,
daB, sollten eigene Figuren angegriffen wer-
den, man nun selbst das Recht zum Aus-
tausch hat.

6.5 Besetzung der Hauptstadt

Fiir jedes Feld einer gegnerischen Haupt-
stadt, das von eigenen Figuren besetzt ge-
halten wird, verliert dieser Spieler in jeder
Runde 4 seiner Bewegungspunkte.

Halt ein Spieler beispielsweise 3 Felder der
Hauptstadt des West-Spielers besetzt. so
stehen dem West-Spieler in seinem Zug nur
noch 8 Bewegungspunkte zur Verfigung
(3x4 = 12; 20 — 12 = 8). Gélingt es einem
Spieler, in seinem Zug von einem Gegner be-
setzte Felder der eigenen Hauptstadt zu-
rickzuerobern, so stehen inm sofort far je-
des zurtickeroberte Stadtfeld 4 Bewegungs-
punkte zu, die er noch in der gleichen Runde
ausnutzen kann.

Man beachte, daB die Felder einer Haupt-
stadt untereinander nicht verbunden sind
und jeweils nur einen Zugang haben!



6.6 Besetzung des Grals

Die funf Felder des Grals auf der etwas klei-
neren Zentralinsel kdnnen nur von Reitern
und Soldaten besetzt werden. Elefanten und
Streitwagen dirfen die roten Felder des
Grals nicht betreten. Eine Figur, die auf ei-
nem Gralfeld steht, ist dort keineswegs ge-
schatzt, sie kann jederzeit geschlagen wer-
den. Fur jedes Feld des Grals, das ein Spie-
ler besetzt halt, verlieren alle anderen Spie-
ler je 4 Bewegungspunkte. Verlabt dieser
Spieler das Gralfeld, stehen allen anderen
Spielern wieder ihre normalen Bewegungs-
punkte zu. Verschiedene Spieler kénnen oh-
ne weiteres zur gleichen Zeit mehrere Gral-
felder besetzt halten. Wiirde z. B. jeder Spie-
ler genau ein Gralfeld besetzt halten — ein
etwas unwahrscheinlicher Fall — stinden
allen Spielern nur noch 8 Bewegungspunkte
zur Verfugung.

Sollte es im Verlauf des Spiels dazu kom-
men, daB mindestens 5 Felder des Grals und
der Hauptstadt eines Spielers in einer belie-
bigen Kombination (z. B. 2 Gralfelder und 3
Hauptstadtfelder) von anderen Spielern be-
setzt gehalten werden, so stehen diesem
Spieler keine Bewegungspunkte mehr zu, er
ist festgesetzt. Ein festgesetzter Spieler ist
keineswegs aus dem Spiel, nur kann er keine
Figur mehr bewegen oder schlagen und
kann auch keinen Austausch mehr durch-
fuhren, solange, bis die anderen Spieler die
besetzten Felder wenigstens so weit rau-
men, daB dem festgesetzten Spieler wieder 4
Bewegungspunkte zustehen. Ein festgesetz-
ter Spieler kann auch niemals der Gewinner
des Spiels sein, selbst wenn er die meisten
Gewinnpunkte (Erklarung im néchsten Ab-
schnitt) gesammelt haben sollte.

7.1 Ende des 2er Spiels

Das Spiel endet, sobald es einem Spieler ge-
lingt, alle 5 Felder der gegnerischen Haupt-
stadt zu besetzen oder alle gegnerischen
Landfiguren zu schlagen.

Gelingt es keinem Spieler, innerhalb von 10
aufeinanderfolgenden Runden eine gegneri-
sche Figur zu schlagen, so gewinnt der Spie-
ler, der die meisten Felder der gegnerischen
Hauptstadt besetzt halt. Es kann aber auch
jederzeit ein Unentschieden vereinbart wer-
den.

7.2 Ende des 4er Spiels

Es gibt vier Méglichkeiten, das Spiel zu
gewinnen:

1. Durch das Schlagen der zwei letzten Fi-
guren eines Spielers. Der Spieler, dem
dies gelingt, ist der einzige Gewinner, al-
le anderen Spieler haben verloren!

2. Sind alle Spieler bis auf einen festge-
setzt, so hat der Spieler gewonnen, der
sich als einziger noch bewegen kann.

3. Hat ein Spieler am Ende seines Zuges
nur noch eine einzige Figur tbrig, so hat
der Spieler gewonnen, der zu diesem
Zeitpunkt die meisten Gewinnpunkte ge-
sammelt hat. Bei Punktgleichheit kann
es auch mehrere Gewinner geben.

4. Sollte es vorkommen, daf in vier aufein-
anderfolgenden Runden keine einzige Fi-
gur geschlagen wurde, so hat der Spieler
gewonnen, der die meisten Gewinnpunk-
te gesammelt hat. Derjenige Spieler, der
als letzter eine Figur geschlagen hatte,
ist dann auch als letzter mit seinem Zug
an der Reihe und beendet das Spiel, es
sei denn, er schlagt nun eine Figur.

Die Gewinnpunkte eines Spielers ergeben

sich wie folgt:

— Jede eigene Figur (auch Schiffe und Ga-
leonen), die sich noch auf dem Spielfeld
befindet, wird mit einem Punkt gewertet.

_ Jede gegnerische Figur, die der Spieler
im Verlauf des Spiels bisher geschlagen
hat, wird ebenfalls mit einem Punkt ge-
wertet.

— Far jedes Feld des Grals oder einer geg-
nerischen Hauptstadt, die der Spieler mit
seinen Figuren besetzt halt, erhalt er ei-
nen weiteren Punkt.

8. Ungeschiitzt

Ein Spieler ist ungeschiitzt, wenn er nur
noch zwei Figuren tbrig hat. Verliert ein un-
geschutzter Spieler eine seiner beiden letz-
ten Figuren in einem Austausch, ist das
Spiel zu Ende. Gewonnen hat der Spieler, der
die meisten Gewinnpunkte gesammelt hat
(vgl. 7.3.). Besteht die Gefahr, seine Figur im
Austausch zu verlieren, darf ein ungeschitz-
ter Spieler in seinem Zug nicht mehr als ein-
mal riskieren, eine gegnerische Figur zu
schlagen, es sein denn, er kann durch ein
zweites Schlagen noch in seinem Zug gewin-
nen. Falls keine Méglichkeit zu einem Aus-
tausch besteht, gilt diese Einschrénkung
nicht, auch ein ungeschutzter Spieler kann
dann so oft schlagen, wie er will. Hat ein un-
geschiitzter Spieler die meisten Gewinn-
punkte gesammelt, darf er alles schiagen,
was sich in seiner Reichweite befindet. Soll-
te es ein Spieler wagen, ihn im Austausch zu
schlagen, hat er das Spiel gewonnen (vgl.
73

9. Hindernisse

Die drei zum Gral fuhrenden, durch V-for-
mige Linien gekennzeichneten Wegfelder
stellen fur die Bewegung von Elefanten und
Streitwagen Hindernisse dar. Andere Figu-
ren werden durch die Hindernisse nicht be-
eintrachtigt. Elefanten und Streitwagen kon-
nen auf diesen Wegen zwar in den Gral zie-
hen, jedoch ist ihnen ein Verlassen nicht
mehr maglich. Demzufolge kénnen sie auch
keinen Austausch mehr durchfthren, wenn
sie dazu die Hindernisse aus dem Gral her-
aus tberwinden muBten.

Weitere Hindernisse stellen die beiden
Brucken dar, die die Sudinsel mit der West-
insel und die Nordinsel mit der Ostinsel ver-
binden. Die beiden Bricken sind durch X-for-
mige Linien gekennzeichnet, die nur den Ele-
fanten das Uberqueren verbieten. Alle ande-
ren Bracken koénnen von allen Figuren Gber-
quert werden.

10. Verhandlungen und Absprachen

Die Spieler dirfen wahrend des Spiels mit-
einander reden und Verhandlungen fihren.
Allianzen durfen eingegangen werden, etwa
gegen den Spieler, der die meisten Gewinn-
punkte gesammelt hat. Die Spieler sollten
sich jedoch dartiber im klaren sein, daB der
starkste und gefahrlichste Spieler sehr
schnell wieder ein anderer sein kann. Im all-
gemeinen sollten Absprachen zwischen
Spielern auf eine bestimmte Zeitdauer fest-
gelegt und von weiteren Ereignissen in die-
ser Zeit abhangig gemacht werden. So kon-
nen Ubereinkiinfte Uber eine Zusammenar-
beit etwa nur fur zwei Zuge oder far mehrere
Runden bestehen. Natirlich kénnen Verein-
barungen jederzeit gebrochen und Allianzen
jederzeit verlassen werden. Derartige Betrl-
gereien gehéren zum Spiel und sind vollig
legal.

11. Das Parteien-Spiel

Je zwei Spieler bilden im Parteien-Spiel eine
feste Allianz, die im Spielverlauf nicht mehr
aufgeldst werden kann. Ein Spieler darf kei-
ne Figur seines Partners schlagen, darf
aber ohne weiteres eine Figur seines Part-
ners gebrauchen, um einen Austausch
durchzuftihren. Allerdings durfen sich die
Partner nicht beraten, wer den Austausch
durchfithren soll. Besetzt ein Spieler ein Feld
des Grals, so verlieren nur die Spieler der Ge-
genpartei je 4 Bewegungspunkte, der Part-
ner dieses Spielers jedoch nicht.

Eine Partei hat das Spiel gewonnen, wenn es
inr gelingt, alle Landfiguren eines Spielers
der Gegenpartei zu schlagen, wobei es keine
Rolle spielt, wie stark der andere Spieler
noch ist. Das Spiel kann auch gewonnen
werden, indem ein Spieler der Gegenpartei
festgesetzt wird. Sollte es vorkommen,. daf
in vier aufeinanderfolgenden Runden keine
einzige Figur geschlagen wurde, so hat die
Partei gewonnen, die die meisten Gralfelder
und gegnerischen Hauptstadtfelder besetzt
halt. Haben beide Parteien gleich viele Fel-
der besetzt, gewinnt die Partei mit den mei-
sten Gewinnpunkten.

Beim Parteienspiel dirfen zwei Partner wih-
rend des Spiels nicht iber Dinge reden, die
das Spiel betreffen. Jeder Spieler darf seine
Figuren nur selbst bewegen, ohne irgend-
welche Hilfe seines Partners. Es durfen auch
keine Zeichen oder Signale gegeben werden,
etwa um den Partner auf mégliche Gefahren
aufmerksam zu machen.

12. Tips und Hilfen

Es ist ratsam, wichtige Punkte, wie etwa
strategische Briickenibergange, schnell von
eigenen Figuren sichern zu lassen. Dabei
sollten alle Transportméglichkeiten ausge-
nutzt werden, um die sonst recht langsamen
Soldaten nach vorn zu bringen.

Allerdings sollte man beladene Elefanten
und Streitwagen oder auch beladene See-
fahrzeuge niemals in Reichweite gegneri-
scher Figuren stehen lassen. Die Gegenspie-
ler haben sonst die Méglichkeit, fur sie ge-
winnbringende Angriffe zu starten. So kénn-
te ein mit 2 Soldaten besetzter Elefant von
einem einzelnen Reiter geschlagen werden;
oder ein mit Soldaten und einem Elefanten
besetztes Schiff kénnte von einem anderen
(auch leeren) Schiff versenkt werden, ein
schwerer Verlust.

Zunachst sollten die Spieler versuchen, so
schnell wie moglich starke Positionen im
Mittelfeld des Spielplans aufzubauen. Wah-
rend der ersten drei Spielrunden ist es sinn-
voll, wenigstens die Halfte der Bewegungs-
punkte den Schiffen zukommen zu lassen.
Spieler, die ihre Flotte vernachlassigen und
sich zu sehr nur auf die Landfiguren konzen-
trieren, tberlassen ihren Gegnern einen gro-
Ben Vorteil, denn die in den verzweigten Ge-
wassern operierenden Seefahrzeuge konnen
die Mobilitat der Landfiguren ganz erheblich
erweitern. Ein guter CONQUEST-Spieler wird
in einem ausgewogenen Angriff immer bei-
des, Landfiguren und Seefahrzeuge zusam-
men, einsetzen.

Auch ein dbereilter Ansturm auf den Gral
birgt einige Gefahren. Zwar kann mit einer
zeitweiligen Behinderung der Gegenspieler
gerechnet werden, doch wiegt das den wabhr-
scheinlichen Verlust der den Gral verteidi-
genden Figuren nicht auf, zumal zu erwarten
ist, daB die anderen Spieler zusammen ge-



gen den gemeinsamen Gegner im Gral vor-
gehen werden.

Eine gute |dee ist es, von Zeit zu Zeit mit ver-
einten Kraften gegen den starksten Spieler
vorzugehen. So kann verhindert werden, daB
die Gewinnchancen der anderen Spieler zu
gering werden. Den schwachsten Spieler an-
zugreifen, kann dagegen recht riskant sein.
Ein anderer Spieler kénnte leicht die weni-
gen noch verbliebenen Figuren schlagen
und damit das Spiel gewinnen. Gerade bei
einem erfolgreichen Angriff, der flr einen
Spieler schwere Verluste bedeutet, emp-
fiehlt es sich zu bedenken, was ihm nachfol-
gende Spieler alles noch antun kénnen.

Ein Spieler, der schon friih im Spiel schwere
Verluste hinnehmen muBte, tut gut daran,
sich eine Weile aus dem Kampfgeschehen
herauszuhalten, bis auch die Heere der Ge-
genspieler durch gegenseitiges Schlagen
deutliche Verluste erlitten haben. Doch ist
dies normalerweise eine recht armselige
Strategie, selbst nichts zu tun um abzuwar-
ten, bis sich die anderen Spieler gegenseitig
dezimiert haben. SchlieBlich hat der dem un-
tatigen Spieler gegenibersitzende Spieler
nun auf jeder Seite einen Gegner zu bekamp-
fen, und hat vielleicht schon verloren, bevor
der abwartende Spieler eingreifen kann.
Weiterhin kann der Gral viel leichter besetzt
werden; auBerdem kann es vorkommen, daB
ein Spieler relativ schnell nur noch zwei Fi-
guren tbrig hat und nun beginnt, in jeder
Runde véllig ungestraft eine Figur des ab-
wartenden Spielers zu schlagen. Denn die-
ser kann sich einen Austausch nur dann lei-
sten, wenn er die meisten Gewinnpunkte ge-
sammelt hat (vgl. 7.3.), was aber angesichts
seiner Strategie sehr unwahrscheinlich sein
durfte.

Wird ein Spieler festgesetzt, hat er zwar das
Spiel noch nicht verloren, doch sind seine
Gewinnaussichten keineswegs mehr die be-
sten. Um wieder ins Spiel zu kommen, ist er
auf die Hilfe eines Mitspielers angewiesen.
Manchmal kann es durchaus von Vorteil
sein, ein besetztes Hauptstadtfeld zu réu-
men, um einem festgesetzten Mitspieler wie-
der ins Spiel zu verhelfen.

Die Tatsache, daB einer Figur nach einem
Schlagen nochmals ihre gesamte Bewe-
gungsreichweite zusteht, ermdoglicht es zwei
Spielern, zum Schlagen einer fiir einen allein
unerreichbaren Figur zusammenzuarbeiten.

Abb. 4

Beispiel:

Der Sud-Spieler (weiBe Figuren) hat eine Ga-
leone, beladen mit einem Elefanten und zwei
Soldaten, links im Meer stehen. Die Galeone
befindet sich auRerhalb der Reichweite der
Gegenspieler. Der West-Spieler (graue Figu-
ren) segelt nun mit seinem Schiff rechts
oben zu dem markierten Feld, zwischen der

Zum SchluB noch ein Beispiel, das die
faszinierenden Madéglichkeiten von CON-
QUEST zeigt:

In diesem Beispiel ist WeiB zahlenmaBig 1
zu 2 unterlegen. Es scheint auch so, als wir-
den sich die schwarzen Schiffe gegenseitig
schutzen. Aber WeiR kann hier angreifen
und siegen:

Er zieht das unterste weiBe Schiff ein Feld
nach links oben und dann noch ein Feld
nach oben, so daB es zwischen schwarzer
Galeone und schwarzem Schiff zu stehen
kommt. Nun zieht er mit der weiBen Galeone
oben rechts 7 Felder in einem Bogen nach
links unten und schlagt die schwarze Galeo-
ne.

Schwarz kann keinen Austausch machen, da
der einzig mogliche 2-Felder-Weg zur weiBen
Galeone von dem weifen Schiff versperrt
wird.

Die weiPe Galeone kann nach dem siegrei-
chen Angriff einen weiteren Zug machen —
bis zu 8 Felder weit! Doch zunachst schlagt
jetzt das weiRe Schiff das rechts daneben
stehende schwarze Schiff mit dem Streitwa-
gen.

Schwarz ist verloren!

Fuhrt Schwarz mit dem Schiff, das den Ele-
fanten tragt, einen Austausch durch, so
kann anschlieBend die weiBe Galeone beide
Schiffe nacheinander schlagen. Ein weiterer
Austausch seitens Schwarz ist nicht még-
lich, da die Entfernung 3 Felder betragt.

Verzichtet Schwarz auf seinen Austausch,
so schlagt das weiBe Schiff das schwarze
Schiff mit dem Elefanten. Schwarz fahrt mit
seinem letzten Schiff, das den Reiter tragt,
den Austausch durch und versenkt das wei-
Be Schiff. Die weiBe Galeone schldgt nun ih-
rerseits das schwarze Schiff. WeiB gewinnt.

weiBen Galeone und dem schwarzen Schiff
des Nord-Spielers. Kommt nun der Nord-
Spieler an die Reihe, schlagt er das graue
Schiff des West-Spielers und kann nun, da er
sein Schiff nochmals 6 Felder weit bewegen
darf, auch noch die beladene weiBe Galeone
des Sud-Spielers schlagen.

13. Regeln fiir Conquest Plus
Conquest Plus

ZUSATZREGEL

Spielmaterial
8 Belagerungstiirme = @je 2 in 4 Farben

8 Katapulte = ®je 2 in 4 Farben
Spielvorbereitung:

Die zusétzlichen Figuren werden nach der
Abb. 6 bei 2 Spielern und nach der Abb. 7 bei
4 Spielern aufgestellt.

g ®= Belagerungsturm
023 ®)= Katapult

DIE SPIELFIGUREN:

Belagerungstiirme

Sie kénnen pro Runde bis zu 2 Felder weit
gezogen werden.

Der Belagerungsturm = kann keine Fi-
gur schlagen.

Der selbst kann nur von einem gegneri-
schen Elefanten geschlagen werden.

Der kann von einer anderen Figur nicht
transportiert werden.

Auf dem Turm selbst kdnnen sich bis zu 3
Soldaten (und nur diese) aufhalten.

Eigene Soldaten kénnen einen eigenen Turm
iiber ein freies Nachbarfeld betreten.

Es ist aber auch moglich, Soldaten von zwei
direkt benachbarten Tirmen heriiberzuzie-
hen, ohne das ein Spielfeld betreten werden
muB.

Unbesetzte gegnerische kénnen von ei-
genen Soldaten besetzt werden, wenn sie
ihn von einem direkt benachbarten aus
besteigen (und nur dann).

Der eroberte geht in den eigenen Besitz
tber und kann noch im selben Spielzug be-
wegt werden.

Ein eroberter muB mit mindestens ei-
nem Soldaten besetzt sein, sonst geht er
wieder in den Besitz seines urspringlichen
Eigentimers Gber.

Katapulte

Sie kénnen pro Runde bis zu 3 Felder weit
gezogen werden.

Das Katapult darf auf kein besetztes Feld
gezogen werden, das heiBt es darf nicht
schlagen (nur austauschen).

In jedem Spielzug kann das Katapult einen
SchuB abgeben.

Dieser SchuB verbraucht einen Bewegungs-
punkt.

Die SchuBweite eines Katapultes ist bis zu 3
Felder weit (mit Verbindungslinie).

Der SchuB, der nur ein einziges Feld zum Ziel
haben kann, wird angesagt und trifft immer.
Die getroffene Figur wird vom Brett genom-
men.



Aufstellung der B)und (K) bei CONQUEST PLUS
fiir 2 Spieler

Abb. 6
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Aufstellung der ®)und (K) bei CONQUEST PLUS
fiir 4 Spieler

Abb. 7
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Jede gegnerische Figur oder Figurenkombi-
nation, auBer dem (B), kann auf diese Wei-
se angegriffen werden.

Ein Katapult darf die Hauptstadte weder be-
treten, noch beschieBen.

Das ® kann nur von einer Galeone trans-
portiert werden.

Wegen dem hohen Gewicht kann eine mit ei-
nem Katapult beladene Galeone pro Runde
nur noch maximal 3 Felder weit ziehen.

Gegnerische Wasserfahrzeuge ddrfen mit ei-
nem Katapult nicht erobert (nur versenkt)
werden.

Das ® kann von einem Landfeld oder von
einer Galeone auf See aktiviert werden, auch
das Ziel kann sich an Land oder auf See be-
finden.

Die Besatzung eines Turmes kann man mit
einem Katapult angreifen. Nach diesem An-
griff ist der Turm unbesetzt.

Austauschziige sind Sofortreaktionen eines
Spielers, wenn eine seiner Spielfiguren wah-
rend des gegnerischen Spielzuges geschla-
gen wird. Ein solcher Austauschzug darf
auch mit einem Katapult ausgefihrt werden.
Das Katapult darf sich aber héchstens um
ein Feld bewegen (nicht um zwei Felder, wie
die Gbrigen Figuren). Das gilt auch fur eine
Galeone, die mit einem Katapult beladen ist.
Verzichtet der Gegner auf einen Austausch-
zug (weil er nicht reagieren will oder kann),
darf die schlagende Figur bekanntlich noch
einmal ziehen. Das gilt jedoch nicht fur ein
Katapult.

Schlagt eine mit einem Katapult beladene
Galeone ein anderes Wasserfahrzeug, darf
die Galeone in einem solchem Fall noch ein-
mal bis zu drei Felder weit ziehen.

Wird ein gegnerisches Schiff in einem Hafen
erobert, geht es (falls kein Austauschzug er-
folgt), in den Besitz des Angreifers Uber.
Eventuelle Ladung an Bord wird jedoch aus
dem Spiel genommen. Man kann auf diese
Weise also kein gegnerisches Katapult er-
beuten.

Erweiterung des Spielziels

Im 2er Spiel: Ein Spieler gewinnt auch, wenn
er einen Belagerungsturm in die gegneri-
sche Hauptstadt bringt.

Im 4er Spiel: Ein Spieler gewinnt auch, wenn
er einen Belagerungsturm in den Gral bringt.

Spielhinweise

Das Gbrige Regelwerk gilt unverandert.
Wichtig: Ebenso wie iiber einen Elefanten
oder Streitwagen kann ein Soldat auch Ober
einen Belagerungsturm ,hinwegsteigen®,
um einen Austauschzug auszufihren.
Erobert ein Soldat einen Turm, so ist er da-
mit einem gegnerischem Austauschzug aus-
gesetzt. Dieser Austauschzug kann entwe-
der mit einem Elefanten oder mit einem Ka-
tapult erfolgen.

Im ersten Fall kommen Turm und Soldat vom
Brett, im zweiten Fall nur der Soldat.

Variante:

Ein Katapult darf nur 2 Felder weit gezogen
werden. Ebenso darf die mit einem Katapult
beladene Galeone nur 2 Felder weit ziehen.
Die SchuBweite eines Katapultes betragt bis
zu 4 cm im Umkreis vom Mittelpunkt des Ka-
tapultfeldes auf alle Felder in diesem Ein-
zugsbereich (maBgebend Feldmitte).
Verbindungslinien sind hierbei ohne Bedeu-
tung.



