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DAs GEHEIMNIS DES GOLDENEN TEMPELS

\

EIN RAFFINIERTES
TAKTIK— UND VERHANDLUNGSSPIEL
FUR 3 Bis 5 SPIELER AB 9 JAHREN.
VoN REINHARD STAUPE.




DIE ERSTEN FUR DEN, DER DEN ANDER

ENTDECKUNGEN Auch wenn es sich bei ESCHNAPUR im Grunde um ein leicht verstéandliches
Vor dem ersten Spielen das beim Lesen daran, dass Sie dafilr aber auch ein ganz besonderer Spielgenuss ¢

Spielmaterial vorsichtig aus den
Stanztafeln driicken. Den |a-

chenden Tempelmdnch neh- DA.S SPIE
men ' Sie bitte aus dem Tiitchen. S
Nach dem Spiel kommt er wie- Ausser dieser Spie
derdort hinein. Dann finden

anleitung und den sechs Ordnungstiitchen

alm._h die duslg-;esl_ar‘men Mate- 2 : DIE SYMBOLKARTEN (20 STirCK)
rialien Platz in den Ordnungs- 4 _
Tiitchen. Auf ihnen ist auf der Vorderseite ein farbiges Symbol

BT E TR LS SR o bildlet. Die Rickseite zeigt alle Symbole. Mit ihrer
- : AR |ilfe konnen wir die geheimen Nischen offnen.

s

DI1E ERFOLGSSTEINE

SPIEL— AR
VORBEREITUNG [+ 02

SIS (= EINEN IN S FARBEN)

« Das Spielbrett ausbreiten LR : . :
ERe Rt Sic markieren den Erfolg jedes Forschers, der
TR [ inlass in den Golden Tempel gefunden hat

 Die 15 Fund-Platten mischen G
und feweils eine mit den Zah- |} 5% 5 n0
fen nach unten auf jede der L g iy
Nischen legen, sodass sie die
Kostbarkeiten verbergen

auf dem Erfolgspfad

I DIE VORRATS ™
4 PLATTCHEN (35 Sttck)
» leder Spieler bekommt die @l Der Anfang jedes Zuges: zwei aufdecken,

i Ingieine o B eines verkaufen und eines selbst verwer-
Spielsteine einer Farbe: Der

Erfolgsstein zahlt die Punkte r-" !en. Auf lhnen ﬁmd rahlen und Spielma-
terialen abgebildet

und kommt aul das erste Feld
auf dem Erfolgspfad. Der For- _
scher-Spielstein kammt in L 5
den Raum mit dem Symbol in 8o = 5754
der gleichen Farbe. Die rote it 0

Die BEWEGUNGS—
KARTCHEN (35 Stiick)

Im Staub des Tempelbodens sind hier
Fufspuren zu sehen. Mit einem Fufab-
druck kommt man einen Raum weiter.

Die FunND—
PLATTEN (18 Sticok)

Des Forschers Gliick: Sie bedecken

die geheimen Nischen. Deckt man

eine Fund-Platte auf, kommen unter

ihr wertvolle Kostbarkeiten zum

Vorschein. Die Fund-Platten selbst,

zeigen aul der Riickseite jeweils zwei ==

Werte D1 UBERSICHTS ™
KARTEN (5 Stiick)

_ - DER LACHENDE

'-uc- hehlh_-n |et‘j<; 1 ?_'Ir."l“-‘]'-fh snlch im TEMPELMONCH
Tempel zurechtzufinden. Wer darf

wann was machen? Wieviel kostet Er ist der Hiiter des Geheimnisses
was? Und wie wird gepunktet? Gut, des Goldenen Tempels. Sein

dass jeder eine hat! Wohlwollen sollte nicht unterscharzt
werden




N ESCHNAPUR ERKLART

spiel handelt, so sind doch ein paar Seiten Erkldrung notwendig. Denken Sie
rwartet, der lhnen und [hren Mitspielern immer wieder viel Spaf machen wird

MATERIAL

ehdrt noch unten abgebildetes Spielmaterial zu ESCHNAPUR
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DAsS SPIELBRETT

Aufen herum lauft der Erfolgspfad. e weiter man auf ihm kommt, desto
besser, Im Inneren des Breftes liegt der Goldene Tempel mit 15 Raumen
{man erkennt sie an den unterschiedlichen Bodenmosaiken) und den
geheimen Nischen, in'denen sich wertvolle Kostbarkeiten befinden. In
den Raumen kdnnen beliebig viele Figuren stehen, es wird also nicht
rausgeworfen. Die Figuren kénnen in beliebiger Richtung van Raum zu
Raum ziehen, Am Rand des Spielbretts liegen die Kartenstapel; auf den
freien Spielbrettflichen finden Miinzen und Vorratsplattchen einen Platz.

] - %,
Die FORSCHER
SPIELSTEINE
(JE EINEN IN 5 FARBEN)
Diese Spielfiguren stellen die
Forscher dar, die durch die Raiime
und Nischen des Tempels stbbern -

aul der Suche nach Reichtum und
Erkenntnis

@l D= MonNz

(50 EINER UND 10 FUNFER)

Es gibt Einer- und Fiinfer-Miinzen. Fiinf
Einer sind soviel wert wie ein Fiinler, Die
it gewechselt
werden. Achtunag: Ist in der Anleitung von
Miinzen die Rede, sind immer Einer
gemeint

Miinzen konnen jeder

DiE ZAHLEN— UND
DIE PAsSse—KARTEN (30 + 8 STUcK)

Je hoher die Werte sind, die die Zahlenkarten zeigen, desto
mehr Miinzen sind auch auf ihnen abgebildet

Karten mit dem Wert von | bis 5, zeigen keine Munzen,

die Karten von 6 bis 1) zeigen jeweils eine Miinze,

von || bis 15 jeweils 2 Miinzen,

von 16 bis 20 jeweils 3 Miinzen

von 21 bi jeweils 4 Munzen und

von 26 bis 30 jeweils 5 Miinzen

Die philosophischen Weisheiten aufl ithnen dienen nur der
inneren Erbauung, haben also nichts mit dem ¢

iel zu tun

L

Spielfigur kommt also in den
Raum mit dem roten Symbol
usw. Bei weniger als 5 Mit-
spielern spielt die Farbe
Braun nicht mit

Jeder Mitspieler erhilt 2 Fiin-
fer- und |0 Einer-Miinzen, die
er vor sich legt. Die restlichen
k(lI'IH!'It;'FI dl‘-\ Vorrat zur SE‘HE’..
Achtung: Spielt man zu fiinft,
bekommt jeder nur 2 Fiinfer
und 7 Einer.

Von den Bewegungs-
Kartchen bekommt jeder zwei
Stiick. Die restlichen kommen
als Vorrat zur Seite

Auflerdem bekommt jeder
Spieler noch eine Passe-
Karte (Zahlkarte mit einem
+P’). Bei drei Spielern bleiben
zwei und bei vier Spielern
eine iibrig - die verschwinden
in der Schachtel.

Die Symbol- und Zahlen-
karten jeweils fiir sich
mischen. Jeder Spieler erhilt
verdeckt €ine Symbol- und
zwei Zahlenkarten. Der Rest
kommt jeweils als verdeckter
Vorratsstapel aufs Spielbrett.
Bedenken Sie: Die Welt ist
schlecht; erst recht unter den
Archdologen. Deshalb sollte
jeder seine Symbol- und
Zahlenkarten wahrend des
Spiels vor den anderen
verdeckt halten

Der kleine lachende
Tempelmdnch wartet neben
dem Goldenen Tempel auf
seinen Einsalz

Die 30 Vorrats-Plattchen

durchmischen und zwei vet-
deckte, gleich grofe Stapel
neben das Spielbrett legen.

Fiir den besseren Uberblick
bekommt jeder noch eine
Ubersichtskarte, die eram
besten immerim Auge hat.

Ausmachen, wer anfangt. Zum
Beispiel der, der den anderen
das Spiel erklart



Weram Zugist, mussdie
erste Aktion immer durch-
fuhren. Die zweite und
dritte Aktion kann er
machen.

Spielende und Gewinner

Karten und Bewegungs
plattchen dirfen jederzeit
gekauft werden. Man muss

dafur nicht am Zug sein.
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Spielidee:

S0 manches von dem, was die ersten europaischen Reisenden von ihren
abenteuerlichen Fahrten aus dem fernen Indien berichtet haben,
scheint auf seltsamste Weise unwahr: Wohl war esdie Lust am Fabulie-
ren Uber eine so fremde und geheimnisvolle Welt, die den kiihlen Blick
verstellte. So mag auch die Geschichte des Herrschers von Eschnapur
und dem Goldenen Tempel aus einem Marchenland kommen: Man sagt,
er habe einen goldenen Tempel errichten lassen, in dem er unvorstell-
barwertvolleK ostbarkeiten verbarg. Doch Raffgier, Neid und Missgunst
sorgten dafir, dass sein Reich verschwand. Heute weil? keine Landkarte
mehr, wo das sagenhafte Eschnapur lag.

Manche behaupten der Goldene Tempel von Eschnapur wiirde noch
immer existieren; vom Staub der Jahrhunderte bedeckt und von geheim-
nisvollen Mdnchen bewacht. Zum Beispiel in Mohendschu-Daroan den
Ufern desIndusin Sind, wo man 1922 die Resteeiner uralten Kultur
fand.

Bis heute suchen Archéologen, Forscher und Abenteurer dort nach
Reichtum und Ruhm - nach dem Goldenen Tempel. Folgen Sie ihren
Spuren. Kommen Sie mit ins Land des Handelns und Feilschens, der
Geheimnisse und Ratsel. Seien Sie mit dabei, wenn es darum geht, das
Geheimnis des Goldenen Tempels zu liiften. Offnen Sie seine Schatz-
kammern und nutzen Sie I hre Karten zum richtigen Zeitpunkt. So wer-
den Sie an Ende Ruhm und Ehre davontragen.

Spielverlauf und Spielzidl:.

Ruhm und Ehrefallen nicht wie Mannavom Himmel. Deshalb miissen
die Spieler jedesmal drei verschiedene Aktionen Uiberdenken, wenn sie
an der Reihesind. Die erste Aktion muss durchgefiihrt werden. Ob man
die zweite und dritte Aktion macht, ist der eigenen Taktik Uberlassen.
Anschliel3end kommt der Spieler zur Linken zum Zug - gespielt wird
alsoim Uhrzeigersinn. Dieser muss nun seinerseits in Aktion treten. So
geht esimmer weiter, bis 13 der insgesamt 15 Kultgegenstande entdeckt
und ausgewertet wurden. Wer nach der Endauswertung mit seinem Er-
folgsstein ganz vorne steht, gewinnt das Spiel.

Prinzipiell muss man sich merken, dass jeder jederzeit (also ganz unab-
héngigvondendrei Aktionen) Symbol- undZahlenkartenund
Bewegungs-Kéartchen kaufen kann. Und zwar beliebig viele.

* Eine Zahlenkarte kostet 3 Miinzen.
* Eine Symbolkarte kostet 3 M tinzen.
 Ein Bewegungs-Kartchen kostet 2 M inzen.

Kauft man eine Karte, nimmt man sich die jeweils oberste des
entsprechenden Stapels.



Esgeht los

Sie betreten jetzt den Goldenen Tempel. Ab hier sollten Sie jeden Ihrer
Schrittewohl Uberlegen. Holen Sienoch einmal tief Luft und fuhren Sie
dann die erste Aktion durch.

Dieerste Aktion:

Wie gesagt, diese Aktion muss jeder Spieler durchfihren. Und zwar o
Ist der Spieler an der Reihe, deckt er zwei beliebigeVorrats-Plattchen
auf. Einesdavon musseinemMitspielerverkauftwerden, dasandere
nutzt man fUr sich selbst. Noch mal ganz deutlich: Beide Pléttchen zu
behalten oder zu verkaufen geht nicht. Allerdings kann man sich aussu-
chen, welches man verkauft und welches man behélt. In der Regel hangt
das von den Angeboten der Mitspieler ab.

Entsprechend erfolgen Angebote in Form von M{inzen und/oder Bewe-
gungs-Kéartchenund/oder Zahlenkarten und/oder Symbol karten -wobei
jedeK ombinationdieservier Sachen miteinanderzugelassenist. Beim
anschlieflenden Handeln und Feilschen ist alles erlaubt, vom Angebote
nach oben und unten korrigieren biszur Zuricknahme eines Angebotes.
(Wiesichdasspielt, sieht man im Beispiel am Endedieser Anleitung.)
Manchmal entscheidet allerdings nicht der Verstand, sondern die
Sympathie; soll heilRen: Der Spieler kann frei entscheiden, welches
Angebot erannimmt. )a, er kann sogar alle Angeboteablehnen. (Dann
musser allerdings beide Plattchen unter den Stapel zuriick legen und
sichzwel M iinzenvom Vorrat nehmen. Indiesem Fall hat der Spieler
die |. Aktion bereits beendet und kann, wenn er will, mit Aktion 2
weitermachen.)

Sobald sich der Spieler fiir ein Angebot entschieden hat, erhdlt er vom
betreffenden Spieler die gebotenen Sachen und gibt diesem daf (ir das
Plattchen; Kaufer alsauchVerkaufer legenihreneuenVorrats-Plattchen
offen vor sich ab; sie bleiben beim Spieler.

Beide bekommen anschlieRend vom Vorrat das, was unter der Zahl auf
ihren Vorrats-Pl&tchen abgebildet ist. Und zwar erst der Verk&ufer, dann
der Kaufer. (Auf jedem Vorrats-Plattchen ist zusétzlich eine Wertungs-
zahl zwischen Eins und Vier abgebildet. Die interessiert uns jetzt erst
mal noch nicht - was sie zu bedeuten hat, kommt spéter):

wa.*  Sind FulRabdriicke abgebildet, bekommt der Spieler
‘3 .~ dafur Bewegungs-K artchenvom Vorratsstapel. DieAnzahl
“%&. . der FuRahdriicke gibt an, wieviele er ziehen darf; hier
lr beispielsweise4.

Wurden M inzen aufgedeckt, bekommt man soviele M inzen,
wieabgebildet sind; hier beispielsweise 3.

'r'w‘ ’ 0’6"
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” suatunren th;:

Die erste Aktion ist Pflicht.

Angebot ablehnen.

Angebot annehmen.

Praktisch sieht die erste
Aktion 20 aus: Axel ist
dran. Erdeckt ein Vorrats-
plattchen mit zwei FuRab-
druckenauf undeinesmit
einem Symbol. Nachdem
er sich die Angebote aller
Mitspieler angehort und
mit ihnen gehandelt und
gefeilscht hat, entscheidet
ersichfirclaudias
Angebot (2 Miinzen und 3
Bewegungs-Kartchenflir
das Symbol). Nachdem
die beiden die Kértchen
entsprechend ausge-
tauscht haben, legen sie
ihre Vorrats-Plattchen



jeweils vor sich ab.
Claudiabekommtnun
(gemaf ihres erhaltenen
Vorrats-Pléttchens) die
oberste Symbolkarte vom
Stapel und Axel (gemaR
der FuBabdriicke) zwei
Bewegungs-K artchen.

Die zweite Aktion kann

man machen.

| e ot
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Die dritte Aktion ist auch
freiwillig.

Das Ganze sieht beispiels-
weiseso aus- Patrick steht
in dem Raum, auf dessen
Boden ein grines und ein
blaues Symbol abgebildet
ist. Er zeigt die entspre-
chenden Symbolkarten
vor und legt sie dann
unter den entsprechen-
den Vorratsstapel. Dann
deckt er die Fund-Platte
auf. Siezeigt einegrofie
Sechs und eine kleine
Vier Sofort zieht er mit
seinem Erfolgssteinvier
Felderauf dem
Erfolgspfad weiter.

Ist eine Symbolkarte abgebildet, zieht man die oberste
SymbolkartevomVorratsstapel.

Undist eineZahlenkarte abgebildet, bekommt man die
oberste Zahlenkarte vom Vorratsstapel.

zweite Aktion: '
Wer dran ist kann - muss aber nicht - seine Spielfigur im Golde- }'; .
nen Tempel in beliebiger Richtung von Raum zu Raum ziehen. Pro — #.°,
Raum muss er ein Bewegungs-K artchen hergeben und zum Vorrat
legen. Also: Einen Raumweiterziehen, ein Bewegungs-Kartchen
abgeben; zwel Rdumeweiter, zwei Bewegungs-Kartchenusw.
Unter uns: SeineSpielfigur solltemanim Goldenen Tempel nur
dann bewegen, wenn man die Nischein dem Raum, in den man zieht
auch wirklich 6ffnen will. Gut, damit kommen wir zur dritten Aktion.

Diedritte Aktion:

Der Spieler, der an der Reihe ist, kann die Geheimtur zur verborgenen
Nische 6ffnen. Dafir braucht man eine Symbolkarte (oder zwei), auf der
das gleiche Symbol abgebildet ist, wie auf dem FuBboden des Raumes
vor der Nische. Der Spieler zeigt die Karte kurz vor und legt sie
anschlielRend verdeckt unter den entsprechenden Vorratsstapel. Danach
dreht er die Fund-Platte dieser Nische um, unter der eine Kostbarkeit
zumVorscheinkommt.

@ 6
Atemlose Spannung;

Auf der Riickseite der Fund-Platte ist eine grof3e und eine kleine Zahl
abgebildet. Der Spieler, der die Karte aufgedeckt hat, darf seinen
Erfolgsstein sofort um o viele Felder auf dem Erfolgspfad vorriicken,
wiediekleinereZahl angibt.

Das wahre Gesicht:

Jetzt zeigt sich, was jeder Mitspieler fiir Ruhm und Ehrezutun bereit ist:
Denn nun spielen alle um diegroRRere Zahl auf der eben aufgedeckten
Fund-Platte und um die Platte selbst. Dazu legt jeder verdeckt entweder
eine seiner Zahlen- oder Passe-Karte vor sich ab. Gleichzeitig werden
diese aufgedeckt. Und das sind die Folgen:



* Der mit der hochsten Zahlenkarte darf seinen Erfolgsstein auf dem
Erfolgspfad um so viele Felder vorriicken, wie die groRere der beiden
Zahlen auf der Fund-Platte angibt. Moment: Vorher muss der Spieler
sovieleM(inzen abgeben, wieauf seiner Zahl enkarteabgebildet sind.
(War die Gier groRer alsder Miinzenvorrat, dass hei3t, hat der Spieler
nichtgentgendM inzen,wirdseineZahlenkartenichtbericksichtigt,
esgilt dann die zweithochste. Nichtsdestotrotz muss die Zahlenkarte
anschlieflend zur Seite gelegt werden.)

* Der Spieler mit der niedrigsten Zahlenkarte bekommt die Fund-Platte.
Diese legt er vor sich. Zusatzlich bekommt er so viele Miinzen, wie auf
seiner Zahlenkarte abgebildet sind.

Alle ausgespielten Zahlenkarten werden gemischt und kommen
verdeckt unter den entsprechenden Vorratsstapel.

* Hat ein Spieler eine Passe-Karte ausgespielt, nimmt er
diesewieder an sich. AuBerdem bekommt er 4 M (inzen
vom Vorrat. (Man kann mit einer Passe-Karte also
keine Punkte erzielen. Und, sie bleibt wahrend des
gesamten Spiels beim Spieler.)

DieWertungszahlen
auf den VVorrats-Plattchen

Im Laufe des Spieles sammeln sich mehr und mehr Vorrats-Plattchen
vor jedem Spieler an. Sobald man so viele zusammen hat, dass deren
Wertungszahlen zusammengerechnet 12 ergeben, darf man siezur Seite
legen und sich daf tir kostenlos 2 Karten vom Vorrat nehmen. Entweder
2 Zahlenkarten oder 2 Symbolkarten oder eine Zahlen- und eine Sym-
bolkarte.

Oft genug rechnet das L eben anders.

Kommt man nicht genau auf 12, sondern beispielsweise auf 14 Punkte
(4+4+3+3=14Punkte), bekommt manebenfal Isnurzwei Kartenvom
Vorrat; die beiden tberzahligen Punkte verfallen. Da man die Pl&attchen
nicht eintauschen muss, wenn man 12 oder mehr Punkte hat, kann der
Spieler weiter spielen, bis er eine passende K ombination zusammen
hat, diegenau 12 ergibt,

Ein einfaches Beispiel: Auf
der Fund-Platte sind die
Zahlen Vier und Sechs
abgebildet. Claudia hat
diehochste Zahlenkarte
ausgespielt, und zwar die
28. Darauf sind 5 Miinzen
zu sehen Die muss
Claudia abgeben und
zum Vorrat legen.
AnschlieRend zieht sie
ihren Erfolgsstein um
sechs Felder voran.

Nehmenwiran, Axel hat
die niedrigste Zahlenkarte
ausgespielt, und zwar die
12. Dann nimmt er die
Fund-Platte und legt sie
vorsieh. Zusétzlich
bekommt er zwei Miinzen
vom Vorrat.

So sieht'saus: Eva hat fiinf
Vorratspléttchen mit den
Werten4, 4,3, | und |. Se
legt die Plattchen mit den
Vieren, der Drei und einer
Eins beiseite 14+4+3+1=
12)undnimmtsichdafir
zwei Symbolkarten vom
Stapel Das Pléttchen mit
der anderen | behélt sie.

Ergatterter z.B.ein
Vorrats-Plattchen mit dem
Wert 2 kann der Spieler
mit der Kombination
4+3+3+2=12 die Plattchen
gegen die zwei Karten
eintauschen.

Das 4-Punkte-Pléttchen,
das er jetzt nicht bengtigt
hat, bleibt bei ihm.



Claudiasteht ganz hinten
und hat den Ménch zu sich
geholt. Sie deckt eine
Fund-Platte mit dem Wert
7/9 auf. FirsAufdecken
bekommt sie sofort
7x2=14 Punkte.

Die meisten Fund-Platten
bringen 12 Punkte.

Diewenigsten Fundplatten
kosten 6 Punkte.

Sieger

Grenzfélle, Regelungen
undSpieltipps.

Der lachende Tempelmonch

Der Tempelmonch verhilft einem an das Gute zu glauben. Mit mildem
Lacheln sorgt er dafiir, dass der gliicklose Forscher ein gutes Stiick
schnellervorankommt: Sobald ein Spieler auf dem Erfolgspfadalleini-
ger Letzter ist, bekommt er den Monch. Das bewirkt, dass die Punkte,
die dieser Spieler bekommt, verdoppelt werden.

Die Gunst des Mdnches besitzt man solange, solange man Letzter ist;
das gilt auch dann noch, wenn man zusammen mit dem bisherigen Vor-
letzten auf einem Feld landet. Uberholt man diesen, gibt man den
Monch an den neuen Letzten weiter.

Spiel-Ende

Sobald 13 der 15 Fund-Platten aufgedeckt und gewertet wurden, ist das
Spiel zu Ende.

 Wer die meisten Fund-Platten hat, darf 12 Felder auf dem Erfolgspfad
vorziehen. Haben gleich mehrere Spieler die meisten, werden die 12
Punkte geteilt. Auf diese Wertung hat der Tempelménch keinen Ein-
fluss.

» Wer die wenigsten Fund-Platten besitzt, muss 6 Felder auf dem
Erfolgspfad zurtick. Auch hier gilt: Haben mehrere Spieler jeweilsdie
wenigsten, werden die 6 Punkte geteilt. Und wie oben auch, kann der
Tempelmonch die Punkte nicht beeinflussen.

Wer auf dem Erfolgspfad am weitesten vorne steht, ist der Sieger. Bel
Gleichstand entscheidet die hdchste Zahlenkarte.

Sonstiges zum Spiel

« Sind die verdeckten Vorrats-Plattchen aufgebraucht, werden die
beiseite gelegten Pléttchen verdeckt gemischt und wieder hingelegt.
Weiter geht's.

* Sollten beim Spielen um die grolere Zahl einer Fund-Platte alle Spie-
ler eine Passe-Karte legen, wird die grolRere Zahl auf der Symbolkarte
nicht gewertet. Die Fundplatte kommt zur Seite.

« Sollte nur ein Spieler eine Zahlenkarte ausspielen (alle anderen legen
eine Passe-Karte), bekommt dieser die groRere Zahl auf der Fund-
Platte und darf sie sich nehmen. Der Spieler muss hierfir keine
Minzen abgeben - er bekommt allerdings auch keine.

« Sollte der Erfolgspfad nicht lang genug sein, wird einfach beim
Startfeld weitergezahit.

* Es ist nicht erlaubt, dass zwel Spieler beim Verkauf der Vorrats-Plétt-
chen exakt das gleiche Angebot machen (egal, auf welchePl&ttchen
sich ihre Angebote beziehen).



« Nutzen Sielhre Ubersichtstafel! Die Abbildungen finden Siein der
Spielanleitung immer neben dem Teil, der durch die Abbildung kurz
dargestellt wird

Auf der Auf der Riickseite sind
Vorderseite

findet sich der _

Zugablauf. die Kosten der

€ Karten und
' Bewegungspl attchen,

der EinfluR des
Modnches,

> die Bedeutung der
| € Zahlen auf den
: Vorratspléttchen und

o die Bedingung
€ und Auswirkung des
Spielendes

zu erkennen.

« Sollte es im Ausnahmefall tatsachlich vorkommen, dass nicht genii-
gend M iinzen zur Auszahlungim Vorrat liegen, werden die verbleiben-
den gleichmafig verteilt. Wer zu wenig bekommt, hat Pech gehabt.

» Wichtig und meistens spielentscheidend ist es, mdglichst schnell
12 Wertungszahlen mit den Vorrats-Pl&ttchen anzusammeln. Man
bekommt jadann 2 Karten kostenlos, einfach so. Also: Verhandeln!
Angebote machen! Feilschen!

EinausfuhrlichesBeispiel

Wenn Sie dieses Beispiel kurz durchspielen, haben Sie ein gutes
Grundgerdst fiir das Spiel und kénnen mit den besten Voraussetzungen
den Goldenen Tempel erforschen.

|. Aktion

Axel ist dran Er deckt 2 Vorrats-Platchen auf. Eines zeigt 3 Miinzen, das
andere | Zahlenkarte.

Er fragt ale: , Wer bietet mir was fiir welches Plattchen?”

Claudia: ,Ich biete dir 2 Bewegungs-Kértchen und | Miinze fiir das
Plattchen mit den 3 Miinzen,"

Patrick meint: ,Von mir kriegst du 3 Bewegungs-Kéartchen und | Miinze
flr das Plattchen mit den 3 Miinzen."

Eva: ,Dudarfst | Zahlenkarte von mir ziehen, wenn du mir das
Plattchen mit der Zahlenkarte gibst."

Axe reichen die Angebote noch nicht. Allerdings reizt ihn Evas
Zahlenkarte.



Deshalb fragt er e, Wenn du mir zu der Zahlenkarte noch
2 Bewegungs-Kartchen dazulegst, kommen wir ins
Geschaft."

Darauf Eva: , Gut, aber nur, wenn du mir im Gegenzug noch | Miinze
gibst."

Patrick: ,Moment, ich biete dir | gelbe Symbolkarte und | Minze fir
dasselbe Plattchen, das Eva mochte."

Axd: ,Nichtszu machen. Ich nehme Evas Angebot an."

Axel gibt Eva | Miinze, erhélt von ihr 2 Bewegungs-Kértchen und zieht

| Zahlenkartevon ihr. Evabekommt das Plattchen mit der Zahlenkarte,
legt es offen vor sich ab und nimmt sich - entsprechend des erhaltenen
Pléttchens - die oberste Zahlenkarte vom Stapel. Axel nimmt sich
anschlieend noch 3 Miinzen vom Vorrat.

2. Aktion:

Axel zieht seine Spielfigur im Tempel um 3 Rdume weiter. Er gibt
3 Bewegungs-Ké&rtchen ab und legt sie zum Vorrat.

3. Aktion:

Axel mdchte in dem neu erreichten Raum die Fund-Platte aufdecken.
Auf dem Boden ist ein rotes und ein blaues Symbol abgebildet. Axel
zeigt die beiden Symbolkarten vor und legt sie unter den entsprechen-
den Vorratsstapel.

Axel dreht die Fund-Platte herum. Darauf ist eine kleine Acht und eine
grof¥e Neun zu sehen -Axel riickt seinen Erfolgsstein auf dem Erfolgs-
pfad sofort um 8 Felder weiter.

Claudia kauft derweil schnell noch | Zahlenkarte. Sie legt 3 Miinzen zum
Vorrat und nimmt sich die oberste Zahlenkarte vom verdeckten Stapel.

Jeder legt eine seiner Zahlenkarten verdeckt vor sich ab. Gleichzeitig
werden sie aufgedeckt:

Axel bietet mit seiner Karte den Wert 22, Eva bietet 23, Patrick | Passe-
Karte und Claudia | Zahlenkarte mit dem Wert 16.

» Evas Zahlenkarte ist die hochste. Auf ihrer 23 sind 4 M {inzen zu sehen.
Sie gibt 4 Miinzen ab, legt sie zum Vorrat und zieht dann ihren Erfolgs-
stein auf dem Erfolgspfad um 9 Felder voran.

» Claudias Zahlenkarte ist die niedrigste. Auf ihrer 16 sind 3 Miinzen zu
sehen. Sie bekommt 3 M iinzen und darf sich die Fund-Platte nehmen.

 Patrick nimmt seine Passe-Karte wieder an sich und erhalt 4 Miinzen
aus dem Vorrat.

Alle ausgespielten Zahlenkarten kommen beiseite und werden unter
den entsprechenden Vorratsstapel gelegt.



Klaeiner Gang durch die
Geschichte der Archaologie

Vor uns liegt der Goldene Tempel von Eschnapur. So wie auf diesem
Spielbrett mag er ausgesehen haben, vielleicht aber auch ganz anders.
Noch I&sst uns die Geschichte genug Platz zum Trédumen, noch ist sein
Geheimnis nicht geltftet. Doch die Archéologen vermuten hier eine Kul-
tur, die dlter ist, als alles, was man bisher gefunden hat. Wahrend sie mit
den modernsten Methoden daran gehen, den Staub von Jahrtausenden
zuanalysieren, bleibt Zeit, einmal zu fragen, wieeswohl dazu gekom-
men ist, dassdie M enschen tiberhaupt auf diese Spurensuche gegangen
sind.

Schnell stollen wir dabei auf den Pfarrerssohn Heinrich Schliemann
(1822-1890). Er glaubte an die groen Helden der griechischen Sagen,
an die Lieblinge der Gotter, die so grof¥e Taten vollbrachten, wie Achil-
les, Herakles, Hektor, Odysseus und viele andere. Wenn sie die Meere
befuhren, Riesen besiegten, Zaubermachten widerstanden und Stédte
grindeten, war Heinrich Schliemann in Gedanken dabei. Auch noch s
Erwachsener, alser als Buchhalter alles daran setzte, seinen Leben-
straum zu verwirklichen: Die Entdeckung Trojas. Er war (iberzeugt davon,
dass Homers epische Dichtungen auf Tatsachen beruhten. Seine Aus-
grabungen haben Schliemann schlief3lich recht gegeben und ihn zu
einem Pionier der modernen Archéologie gemacht.

So steht es geschrieben und so lesen wir es gern, doch stimmt diese Ge-
schichte nicht ganz mit den historischen Tatsachen Uberein: Denn be-
reits um 450 v. Chr. sammelte der griechische Geschichtsschreiber Hero-
dot viele der Geschichten und versuchte zu erforschen, ob sie Sagen
waren oder auf Tatsachen beruhten. Invielen dieser Geschichten wurde
von Stadten berichtet, die bereits damals untergegangen waren. Hero-
dot wanderte also durch die kleine Welt seiner Zeit und schrieb auf, was
er entdeckt hatte. So gesehen, kommt ihm eigentlich der Verdienst zu,
der erste Archaologe zu sein.



Sie méchten gerne noch mehrwissen? Dann werden Sie doch
Schmidtspieler! Schicken Sie einfach eine Postkarte mit Inrem
Namen, Geburtsdatum, Anschrift und Lieblingsspiel an:

Schmidt Spiel+Freizeit GmbH, Postfach 47 02 25, 12311 Berlin.

Sie bekommen dann immer die neuesten Informationen per Post
oder auch E-Mail. Weitere Informationen finden Sie auch unter:

www.schmidtspiele.de
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