Ein Spiel von Alessandro Saragosa, bearbeitet von Venice Connection
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INHALT

o 1 Spielfeld mit
Konig Salomons Schatzkammer

Hohleneingang

I

32 Ausgrabungskarten

» 144 Ausgrabungsplattchen

(mit zwei unterschiedlich farbigen Rlickseiten):

55 Schditze
(mit gelbem Hintergrund und den Werten
1 bis 5)

34 Fliiche
(mit schwarzem Hintergrund
und den Werten 1 bis 3)

38 Pergamentrollen
(mit weilSem Hintergrund und
4 unterschiedlichen Zeichen)

17 magische Objekte

(mit blauem Hintergrund und

4 unterschiedlichen Symbolen:

Kénigin von Sabas Spiegel, Magisches Beil,
Salomons Siegel, Samsons Haaramulett)

o 5 Sichtblenden mit der Macht der
magischen Objekte und der Wertung




VORBEREITUNG

Die Ausgrabungsplattchen werden nach ihren  Hshieneingang
Riickseiten (hell- und dunkelbraun) sortiert. Beide
Stapel werden nun separat gemischt.

Die Plattchen mit den dunkelbraunen Riickseiten
werden zu je 3 Stick mit der Vorderseite
nach oben in Koénig Salomons Schatzkammer
gelegt, so dass auf allen 36 Feldern jeweils 3
Ausgrabungsplattchen offen liegen.

Nun werden die restlichen 36 Pléattchen zufallig
ebenfalls mit der Vorderseite nach oben auf die 36
Felder verteilt. In jedem Feld befinden sich nun 4
Ausgrabungsplattchen.

Jeder Spieler erhdlt 10 Goldmiinzen. Bei 5 Spielern erhalt jeder Spieler 8 Goldmiinzen.

Die Ausgrabungskarten werden gemischt und mit der Riickseite nach oben wie folgt verteilt:
2 Spieler: Jeder erhdlt 12 Karten

3 Spieler: Jeder erhalt 8 Karten

4 Spieler: Jeder erhélt 6 Karten

5 Spieler: Jeder erhalt 5 Karten

Die restlichen Karten werden mit der Riickseite nach oben in die Schachtel gelegt. Sie werden nicht
mehr bendtigt.

Jeder Spieler erhalt eine Sichtblende, die er vor sich aufstellt. Dahinter werden wahrend des Spiels
Ausgrabungspléttchen, Goldmiinzen und Ausgrabungskarten verwahrt.

DAS SPIEL

Das Spiel besteht aus so vielen Runden, wie die Spieler Karten erhalten haben (also 12 Runden bei 2
Spielern, 8 Runden bei 3 Spielern usw.).

Ist ein Spieler an der Reihe, entscheidet er sich zunachst fir eine Ausgrabungskarte. AnschlieBend
bereitet er seine Ausgrabung vor und verschiebt - falls nétig — Ausgrabungsplattchen.




Die Karten

Ausrichtung

Alle Karten zeigen eine Anzahl Ausgrabungsfelder
(= Ausgrabungsflache), einen Pfeil, der angibt in
welche Richtung die Karte wéhrend der Ausgrabung
ausgerichtet werden muss und eine Zahl. Die auf der
Karte angegebene Zahl bestimmt den Startspieler der
Ausgrabung: der Spieler mit der kleinsten Zahl beginnt,
gefolgt vom Spieler mit der nachsthéheren Zahl usw.

Ausgrabungsfelder

Die Wahl der Ausgrabungskarte

Geheim entscheidet sich jeder Spieler fiir eine seiner Ausgrabungskarten und legt sie mit der Riickseite
nach oben auf den Tisch. Sind alle bereit, werden die Karten gleichzeitig aufgedeckt.

Die Ausgrabung

Nacheinander machen sich die Spieler daran, Plattchen auszugraben. Es beginnt der Spieler, der
die Karte mit der kleinsten Zahl ausgespielt hat. Bei einer Ausgrabung werden diejenigen obersten
Plittchen aus den Feldern entnommen, die der Ausgrabungsflache auf der Karte entsprechen. Bevor
ein Spieler jedoch anfangt zu graben, muss er die Felder festlegen, in denen er graben mochte und
maglicherweise auch Plattchen verschieben. Entscheidet er sich danach, dass er nicht graben kann
oder mochte, muss er dies auch nicht tun. Die Karte wird auf einen Ablagestapel gelegt. Hat ein
Spieler bereits Plattchen verschoben (s.u.) muss er trotzdem dafur bezahlen.

Fiir das Ausgraben gilt:

Sobald ein Spieler mit der Ausgrabung beginnt, muss er folgende Regeln beachten:

- Es miissen immer die obersten Plittchen einer Ebene ausgegraben werden.

. Dabei miissen sich alle Plattchen auf der selben Ebene befinden. Auf welcher Eben ein Spieler
grabt, spielt keine Rolle.

- Es missen alle Plattchen genommen werden, die durch die Karte vorgegeben werden.

- In einem leeren Feld kann keine Ausgrabung stattfinden, d.h. ein leeres Feld kann niemals Teil
einer Ausgrabungsflache sein.

- Hat ein Spieler sich fiir eine Ausgrabungsflache entschieden, zeigt er sie seinen Mitspielern.
Sie kdnnen noch einmal tiberpriifen ob die Form der Ausgrabungsflache mit der der Karte
tibereinstimmt und ob sich alle Plattchen auf einer Ebene befinden. Wird zu einem spateren
Zeitpunkt festgestellt, dass der Spieler einen Fehler gemacht hat, muss er seinen Zug nicht mehr
riickgangig machen.

Ausgespielte Ausgrabungskarten werden neben dem Spielplan auf einem Ablagestapel gesammelt.



» Die Bestimmung
der Ausgrabungsflache

FUr die Bestimmung der Felder, in denen
ein Spieler graben mochte, stellt er sich
vor, dass er sich in der Hohle befindet,
d.h. eine Karte wird immer so gehalten,
dass der Pfeil, der auf der Karte zu sehen
ist, auf den Hohleneingang zeigt. Jetzt
kann er seine Ausgrabungsflache frei
wahlen. Die Felder, die auf der Karte zu
sehen sind, geben lediglich an, wie die
Ausgrabungsflache aussieht. Wo genau
auf dem Spielfeld sich die Felder aber
befinden, spielt keine Rolle. Wichtig ist
nur, dass die Anordnung der Felder auf
dem Spielfeld genau mit der Anordnung
der Felder auf der Karte libereinstimmt
und dass sich spater alle Plattchen auf
der selben Ebene befinden.

Hohleneingang

In diesen vier Feldern kénnte der Spieler graben

» Ausgrabungsplattchen verschieben

Bevor ein Spieler mit seiner Ausgrabung beginnt,
darf er Plattchen verschieben, um eine fur ihn
passende Ausgrabungsflache zu erhalten, so dass
die Ausgrabungsfliche der seiner Karte entspricht Mal oder mit jiingeren Kindern spielt, kann

und sich alle Plattchen auf einer Ebene befinden. Ausgrabungsplittchen auch in eine héhere

Dazu nimmt er ein oberstes Plattchen und legt es || Fbeneverschieben.Es diirfen aber nie mehr als
als oberstes Plattchen auf ein benachbartes Feld.

Wer Kénig Salomons Schatzkammer zum ersten

4 Pléittchen iibereinander liegen.

Ein benachbartes Feld kann horizontal, vertikal oder
diagonal zum Ausgangsfeld liegen. Ein Plattchen

kann auf die gleiche Ebene verschoben werden, oder
auf eine tiefere Ebene. Es darf nie auf eine hohere Ebene verschoben werden, d.h. auch wenn das
selbe Plattchen mehrmals verschoben wird, darf es auf seinem Weg zu seinem Zielfeld nie auf eine

hdhere Ebene verschoben werden.

Wahrend eines Zuges diirfen beliebig viele Plattchen verschoben werden. Allerdings muss am Ende
des Zuges fir jede Verschiebung eine Goldmiinze oder ein Schatz mit dem Wert 1 bezahlt werden.
Auch die Schatze, die in diesem Zug ausgegraben werden, kénnen fir die Bezahlung verwendet
~ werden. Um sich merken zu kénnen, wie hdufig ein oder mehrere Plattchen verschoben wurden, wird

am besten immer laut mitgezahlt.
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Die erste Verschiebung legt einen Schatz mit dem Wert 5 frei, die zweite bzw. dritte Verschiebung
einen Fluch. Alle Plattchen befinden sich jetzt auf einer Ebene. Der Spieler nimmt die beiden Schatze
mit den Werten 5 und 2, die beiden Pergamentrollen und einen Fluch mit dem Wert 2 an sich.

Die Verschiebungen kosten den Spieler Goldmiinzen oder Schatze mit dem Wert 3.

ichlich muss der Spieler Goldmiinzen oder Schatze mit dem Wert 5 bezahlen, da fuir die



Eingesetzte Goldmiinzen und Schatze werden im Laufe des Spiels neben dem Spielfeld gesammelt.
Wer mit einem Schatz bezahlt, der einen groReren Wert als nétig aufweist, nimmt sich die Differenz
als Goldmiinzen oder Schéatze aus dem Vorrat.

Ist die Verschiebung der Plattchen abgeschlossen, kann mit der Ausgrabung begonnen werden. |st

ein Spieler mit den Plattchen, die er ausgraben kénnte, immer noch nicht zufrieden, kann er - nach
Bezahlung der Verschiebungen - seinen Zug beenden, ohne auszugraben.

Die Ausgrabungsplattchen

Solange die Plattchen ausgegraben werden, konnen sie von allen Spielern gesehen werden, da sie
offen auf dem Spielfeld liegen. Spater werden sie hinter den Sichtschirm gelegt.

Die Bedeutung der Plattchen

 Schitze

Alle Schatze haben einen gelben Hintergrund. Die aufgedruckte Zahl gibt ihren Wert (1 bis 5) an.
Schatze werden wie Miinzen behandelt und kénnen noch im gleichen Zug fiir die Verschiebung von
Ausgrabungspldttchen oder die Bezahlung von Fliichen (s.u.) verwendet werden. Am Ende des Spiels
entspricht ihr aufgedruckter Wert der Anzahl der Siegpunkte, die ein Spieler erhalt.

¢ Flliche

Alle Fliiche haben einen schwarzen Hintergrund. Auch sie kénnen ausgegraben werden.

Um einen Fluch abzuwenden, muss der auf dem Plattchen aufgedruckte Wert sofort nach der
Ausgrabung mit Mlinzen oder Schatzen bezahlt werden. Da sie nicht nur Unheil bringen, sondern
auch von grof3em archdologischen Wert sind, gehen sie am Ende des Spiels in die Wertung ein.

» Pergamentrollen

Alle Pergamentrollen haben einen weien Hintergrund. Es gibt 4 verschiedene Rollen mit
unterschiedlichen Symbolen. Eine einzelne Rolle ist wertlos; erst wer alle 4 Rollen gesammelt hat,
erhalt am Ende des Spiels hierflir Siegpunkte.

» Magische Objekte

Alle magischen Objekte haben einen hellblauen Hintergrund. Sie sind sehr wertvoll und ermoglichen
ihren Besitzern in einem spateren Zug Dinge zu tun, die normalerweise nicht erlaubt sind. Setzt ein
Spieler ein magisches Objekt ein, muss er es anschlieBend abgeben. Nicht eingesetzte magische
Objekte bringen am Ende des Spiels moglicherweise Siegpunkte. Magische Objekte diirfen nicht im
gleichen Zug eingesetzt werden, in dem sie ausgegraben wurden.




Die magischen Objekte haben folgende Macht:

Konigin von Sabas Spiegel

Wer den Spiegel einsetzt, kann seine Ausgrabungskarte beliebig ausrichten, d.h. der
Pfeil muss nicht auf den Eingang der Hohle zeigen.

Mégliche
Ausgrabungsfléche.

Setzt der Spieler einen Spiegel ein, darf er
seine Ausgrabungskarte beliebig drehen und
erhdlt dadurch vielleicht fiir ihn geeignetere
Ausgrabungspldttchen.
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Magisches Beil

Q| Wer das Beil einsetzt, muss sich nicht auf eine Ebene beschranken, sondern kann in
dieser Runde in verschiedenen Ebenen graben. Die Form der Ausgrabungsflache darf
allerdings nicht verédndert werden. Auch darf nach wie vor nicht in einem leeren
Feld gegraben werden.

Wéhit der Spieler das Magische Beil,
kann er in verschiedenen Ebenen graben.




Salomons Siegel

Wer Salomons Siegel einsetzt, darf die Form seiner Ausgrabungsflache frei wahlen. Er
muss lediglich die Anzahl der Felder so beibehalten, wie sie die Karte vorgibt. Auch
mussen alle Felder horizontal, vertikal oder diagonal miteinander verbunden sein.
Natilrlich muss auch hier wieder in einer Ebene gegraben werden.

Der Spieler hat die Karte 32 ausgespielt. Da
sich keine sechs Ausgrabungspléttchen in
der vorgegebenen Form auf gleicher Ebene
auf dem Spielfeld befinden, miisste er viele
Plattchen verschieben. Das wird teuer! Er setzt
anstatt dessen Salomons Siegel ein und wdhit
eine beliebig zusammenhdngende Fldche, die
ebenfalls aus 6 Feldern besteht.

Samsons Haaramulett

Das Amulett schitzt vor Fliichen. Wer ein Amulett ausspielt, muss fiir die in diesem
Zug ausgegrabenen Flliche nicht bezahlen.

Es ist erlaubt, zwei oder mehr magische Objekte in einem Spielzug zu verwenden und ihre Kréfte
inander zu kombinieren. Wer z.B. Samsons Haaramulett mit dem Magischen Beil kombiniert,

verschiedenen Ebenen graben und muss fiir die Fliiche, die er dabei findet, nicht bezahler
N —




Unerlaubte Ziige

Wer Plattchen verschiebt, ausgrébt und anschlieBend feststellt, dass er daflir nicht bezahlen kann,
muss nichts bezahlen. Aber: die gerade ausgegrabenen Plattchen werden verdeckt gemischt und
im Uhrzeigersinn gleichmaBig an alle Mitspieler verteilt. Ubrigbleibende Plittchen kommen auf
einen Ablagestapel. Sind mehr Mitspieler beteiligt als Plattchen vorhanden, muss der Spieler am Zug
Plattchen aus seinem Vorrat dazugeben - sofern er welche besitzt. Erhalt ein Mitspieler dabei einen
Fluch, muss er dafiir nicht bezahlen.

SPIELENDE UND WERTUNG

Hat jeder Spieler seine Ausgrabungskarten ausgespielt, ist das Spiel zu Ende. Jeder Spieler addiert
die Anzahl seiner Miinzen mit den Werten seiner Schéitze.

Jeweils 4 unterschiedliche Pergamentrollen sind zusatzliche 10 Punkte wert.

Nun werden die Fliche offen ausgelegt und ihre Werte addiert. Wer Fliiche mit dem insgesamt
héchsten Wert besitzt, erhdlt 24 Punkte. Wer mit seinen Fliichen den zweithdchsten Wert erzielt,
erhalt 12 Punkte.

Als letztes wird der Bonus fiir die magischen Objekte ermittelt. Der Spieler mit den meisten magischen
Objekten erhalt 16 Punkte, der Spieler mit den zweitmeisten magischen Objekten erhilt 8 Punkte.

Fir Fliiche und magische Objekte gilt: Bei Gleichstand wird jeweils der Gesamtbonus geteilt: gibt
es zwei erste Platze erhalten beide Spieler je (24+12):2 =18 (Fliiche) bzw. (16+8):2=12 (magische
Objekte) Punkte, gibt es zwei zweite Platze erhélt der erste Spieler 24 bzw. 16 Punkte, die beiden
anderen je 6 bzw. 4 Punkte. Bei drei ersten Platzen erhalt jeder Spieler 12 bzw. 8 Punkte.

Um fiir einen zweiten Platz Punkte zu bekommen, mussen die Fliiche bzw. die magischen Objekte
dieses Spielers mindestens die Halfte des ersten Spielers ausmachen. Besitzt zum Beispiel der erste
Spieler Fliiche im Wert von 29, der zweite Spieler aber nur im Wert von 13, geht Spieler 2 leer aus.
Hatte der zweite Spieler Fliiche im Wert von mindestens 15 Punkte gesammelt, hitte er den Bonus
bekommen.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.
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Beispiel fiir eine Wertung

Anna

Alle Spieler haben ihre Miinzen und Schétze addiert.

Zusatzlich erhalten Anna und Bruno 20 Punkte, da sie jeweils 2 komplette Sammlungen
Pergamentrollen besitzen. David erhdlt fir 4 unterschiedliche Pergamentrollen immerhin noch 10
Punkte. Die einzelnen Pergamentrollen, die Carlo gesammelt hat, bringen keine Punkte.

Carlo und David besitzen beide Fliiche mit dem Gesamtwert 16 (die Anzahl der Plattchen spielt keine
Rolle). Sie teilen sich den Bonus fiir den ersten und zweiten Platz: 24 + 12 = 36, d.h. jeder erhalt 18
Punkte.

Bruno besitzt 5 magische Objekte und damit die Mehrheit. Er bekommt 16 Punkte. Anna besitzt 2
magische Objekte. Obwohl sie Zweitbeste ist, erhélt sie keinen Bonus, da sie weniger als die Halfte
von Bruno besitzt.

Miinzen Schatze Pergamentrollen Fliche Magische Objekte Gesamtpunktzahl

Anna 5 31 20 0 0 56

Bruno 6 21 20 0 16 63
0 18 0 44
10 18 0
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