STEFAN FELD

IM TEMPEL DER MONDPRIESTERIN

Aus dem Tagebuch des Novizen Stephanus Campus:

... bald ist es so weit: Luna, unsere verehrte Mondpriesterin, wird den Orden auswahlen, der ihre Nachfolgerin
bestimmen darf. Um sich vor den Augen der Luna als wiirdig zu erweisen, schickt mich mein Orden gemeinsam
mit anderen Novizen auf eine arbeitsreiche Reise (ber die Heiligen Inseln ...

... am Abend eines langen Tages haben wir endlich die Kultstétte auf der Bibliotheksinsel fertig gestellt. Der Baumeister \
hatte uns dort ganz schon schuften lassen! Doch mein Tagewerk ist noch nicht vollbracht: Ich muss noch weiter reisen, :N \ . B
denn mein Orden benétigt den Rat des gezeitenkundigen Priesters. Mit Hilfe eines Heilkrdutertranks werde ich es \‘ . |

schaffen, die anstrengende Fahrt zu dessen Insel bis zum Morgengrauen zu meistern. ‘ -2
Zudem ist dort fiir den néchsten Tag die Ankunft der Luna angekiindigt. Hoffentlich werde ich endlich einmal an ihrem d :
Gottesdienst teilnehmen kénnen! Wenn ich vom Obersten bis dahin nicht zu einer anderen Arbeit eingeteilt worden bin. . _
Es gibt so viel zu tun und wir sind so wenige! Wir sollten versuchen, neue Novizen anzuwerben ... S {

.. jetzt ist es Mittag — und mich erreicht die Nachricht, dass mich der Gezeitenkundige auf Bitten unseres Obersten hin zum o A
Dienst im Mondtempel eingeteilt hat! Eine grofe Ehre fiir mich und wichtig fiir das Ansehen des Ordens! Andererseits B
werde ich leider wieder Lunas Gottesdienst versaumen, denn ich muss sofort den Weg zum Tempel antreten. Aber was
auch immer mein Oberster von mir verlangt — ich werde meine eigenen Wiinsche dem groBBen Ziel unterordnen ... " &

SPIELMATERIAL

@ diese Spielregel
E @ 7 Priesterinseln
= @ 1 Tempelinsel, bestehend aus 4 Rahmenteilen
= @ 4Tempelteile
Z @ 28Tempelplattchen mit den Werten 1 bis 28
=
= @ 6 Wachterplattchen mit den Werten 6,5,4,3,2,2
<
=2 Q 28 Gunstmarken (je 4 Stiick fir 7 Glinste)
$ @  4Zeitmarken
% © 4 Marken ,Buch der Weisheit”
<
= Q 91 Einflussmarken (10er, 5er, 3er, 1er)
v
§ (@ Mondpriesterin mit der 6 (fiir 4 Spieler)
% (@ Mondpriesterin mit der 5 (fiir 2 und 3 Spieler)
E @ Baumeister
= @ Abtrinniger m
E (® Wachter des Tempels
2 @ Startspielerfigur
o
e @ 13 Novizenfiguren
Z @ 6 Kultstatten
o @ 1 Zahlscheibe fiir den ,Priesterrat”
-4
=~ @ 1 Spieliibersicht




SPIELAUFBAU

Hinweise fiir die erste Partie:

Die Abbildung ® Fiir die erste Partie empfehlen wir die Verwendung einer vorgegebenen Startaufstellung, deren Aufbau im
einer Spiel- folgenden durch griine Kasten hervorgehoben ist. Diese erleichtert den Einstieg in das Spiel. Sie unterscheidet sich
situation ist auf vom normalen Aufbau dadurch, dass die Anordnung der Priesterinseln und die Platzierung der ersten Kultstatten und

der Riickseite Novizen vorgegeben sind.
der Spielregel zu ) s . . , . g , . .
finden (Seite 8). ® Zu Beginn kann die Fiille der Aktionsmdglichkeiten etwas uniibersichtlich erscheinen. Wir schlagen daher vor; die ersten

Runden zum Experimentieren bzw. Kennenlernen der Aktionen zu nutzen — die Zusammenhdange werden schnell klar.
Wer es eiliger hat, kann sich vorab die Spieltipps fir die erste Runde auf S. 8 ansehen.

Jeder Spieler erhdlt einen Marker mit 5 Einflusspunkten sowie das Material seiner | Beispiel: Gelb bekommt

Farbe und legt es zusammen mit einer Spieliibersicht vor sich ab. das Tempelplattchen 1 und
< stellt es gemeinsam mit

Ein Startspieler wird ausgelost. Er erhalt die Startspielerfigur. ) eigethdo"is\‘;"_U”dlfjemf
,Buch der Weisen” au

Die Tempelinsel wird aus den vier Rahmenteilen zusammengesetzt. Beginnend beim das passende Tempelfeld
Tempeleingang werden so viele zufallig ausgewdhlte Tempelteile mit der Zahlenseite mit der 1.

nach oben in den Rahmen gelegt, wie Spieler teilnehmen. Die restlichen Tempelteile
werden mit der Riickseite nach oben in den verbleibenden Platz hineingelegt.

S

Alle Tempelplattchen, die nicht die Farbe der verwendeten Tempelteile tragen,
werden aussortiert und zuriick in die Schachtel gelegt. Die Plattchen mit den
Nummern 1-4 (soweit im Spiel) werden unter den Spielern verlost. Jeder Spieler
setzt nun sein Tempelplattchen zusammen mit einem eigenen Novizen auf das
entsprechende Feld im Tempel. Auf jedes dieser Plattchen wird ein ,,Buch der
Weisen” gelegt.

Die verbleibenden Tempelplattchen und die Wachterplattchen werden U Bei 2 Spielern und
folgendermaBen auf den Weg gelegt: Das Wachterplattchen mit der kleinsten den Tempelteilen in Gelb

Nummer (2) wird an den Tempeleingang gelegt. Danach werden in absteigender —_ und Blau kommt zuerst der e 24
Folge so viele Tempelplattchen auf den Weg gelegt, wie Spieler teilnehmen. Es folgt W?I;htir (2);1an2n32§,125,

das nachste Wachterplattchen in aufsteigender Reihenfolge, dann die ndchste Gruppe V?I;Jﬁref ()3;) Lo

von Tempelpldttchen in absteigender Reihenfolge usw. o

Der Wachter wird auf das Wachterplattchen mit der 6 gestellt.

Die 4 Zeitmarken werden mit der brennenden Kerze nach oben im Meditationsraum
gestapelt. Bei 2 Spielern werden nur 3 Marken verwendet. Die Zeitmarke mit der , 1"
kommt dabei immer nach unten.

Beginnend mit Jer;Startspieler legt im Uhrzeigersinn jeder seine Zahlscheibe auf das
markierte erste Feld im SaaljeiPrigste[rats. Jeder Sitz im Priesterrat ist ein Feld.

Die Einflussmarken werden auf der Mondwarte bereitgelegt.

Die sieben Priesterinseln werden in zufdlliger Anordnung um die Tempelinsel xS Gelb ist Startspieler;
herum ausgelegt. . im Uhrzeigersinn legen
Vorgegebene Startaufstellung: Die sieben Priesterinseln werden auf die Seite mit : ’ 88 Rot und Blau ihre
der Nummerierung gedreht und entsprechend dieser Nummerierung im Uhrzeigersinn Zahlscheibe auf das
sortiert und ausgelegt. erste Feld des

Priesterrats.
Auf jede Priesterinsel werden so viele Gunstmarken auf das dafir vorgesehene
Feld gelegt, wie Spieler teilnehmen.

Entsprechend der Spielerzahl wird eine der Mondpriesterin-Figuren ausgewahlt;
® 2 oder 3 Spieler: 5er-Mondpriesterin
® 4 Spieler: 6er-Mondpriesterin

Die Figuren Mondpriesterin, Baumeister und Abtriinniger werden auf
beliebige Priesterinseln platziert. Dabei diirfen auch mehrere Figuren auf eine
Insel gestellt werden.

Vorgegebene Startaufstellung: Die Figuren werden auf die Inseln gestellt,
auf denen sie abgebildet sind.

Vorgegebene Startaufstellung: Jeder Spieler setzt 1 Kultstatte und 8 Novizen
wie auf den Inseln abgebildet ein. Dazu erhélt er je eine Gunstmarke von den beiden -
Inseln, auf denen er weder eine Kultstatte noch einen Novizen hat. Diese Insel hat in der vorgegebenen Startaufstellung die Position 1.

Es werden darauf von jeder Farbe 2 Novizen platziert.
Zusatzlich startet die Figur der Mondpriesterin auf dieser Insel.




SPIELABLAUF

Ubersicht:

1. Vorbereitungsrunde
Jeder Spieler wahlt seine individuelle Startaufstellung: Er errichtet eine Kultstatte, platziert 4 Gruppen von je 2 Novizen und erhdlt 2 Gunstmarken.

2. Spielablauf
Das Spiel geht Giber 6 Runden, die aus jeweils 2 Phasen bestehen:

Aktionsphase: Reihum werden einzelne Aktionen ausgefihrt, bis alle Zeitmarken umgedreht sind

Wertungsphase:
e \Wertung: Gewinn von Einflusspunkten bei der Mondpriesterin und fir Novizen im Tempel / Verlust von Einflusspunkten beim Abtriinnigen
e \Vorbereitung nachste Runde: Novizen zuriick auf Inseln setzen, Zeitmarkenstapel zuriicksetzen und 4 Figuren weiterziehen

3. Spielende:
Nach 6 Runden folgt eine Schlusswertung flir Kultstatten, ungenutzte Gunstmarken und flir den Priesterrat.

Wer dann die meisten Einflusspunkte sammeln konnte, hat gewonnen.

1. VORBEREITUNGSRUNDE

® Vorgegebene Startaufstellung: Die Vorbereitungsrunde entfallt.

® Der Startspieler setzt eine Kultstatte auf eine beliebige der sieben Priesterinseln. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn, es darf jedoch
keine Insel mehrfach gewahlt werden. Im 2er-Spiel darf die Heilkrauterinsel nicht gewahlt werden.

® Beginnend mit dem Startspieler platziert jeder Spieler viermal je zwei Novizen auf unterschiedliche Priesterinseln. Dabei darf ein Spieler nicht
die Insel wahlen, auf der er die Kultstatte errichtet hat. Er darf jedoch Inseln wahlen, auf denen fremde Novizen oder Kultstétten stehen.

® Von den beiden Inseln, auf denen ein Spieler weder Novizen noch eine Kultstatte eingesetzt hat, erhélt er je eine Gunstmarke,
die er vor sich ablegt.

2. SPIELABLAUF

Aktionsphase

Beginnend mit dem Startspieler fihrt reihum jeder Spieler in seinem Zug genau eine Aktion aus.
Dazu kann er Novizen und/oder Gunstmarken einsetzen.
Die zur Verfligung stehenden Aktionen werden auf der folgenden Doppelseite im Detail erklart und sind zusatzlich in der Spiellibersicht aufgefihrt.

Novizen:

Allgemein gilt (bis auf ausdriicklich beschriebene Ausnahmen): . :
aktive Novizen

® Um mit einem Novizen eine Aktion ausflihren zu kénnen, muss dieser aktiv sein, (auf der Insel)

d.h. sich auf einer Priesterinsel befinden.

® Nach einer Aktion werden die eingesetzten Novizen neben die Insel gestellt und
werden dort als inaktiv bezeichnet. Tipp: Am Gbersichtlichsten ist es, wenn man
die inaktiven Novizen zwischen Priesterinsel und Tempelinsel platziert.

inaktive Novizen
(neben der Insel)

Es diirfen ausschlieBlich eigene Novizen bewegt/benutzt werden.

Gunstmarken:
Eine Gunstmarke wird nach ihrer Benutzung
wieder zurlick auf die entsprechende Insel gelegt.

e . . : ) et e
Ein Spieler darf nur eine Gunstmarke je Sorte besitzen. B a“‘e N Y °° o e\ ot
P J *“\\3 o \\\(A ()Q'L ge $e$\e 5@‘® W
%“("‘\
Baumeister: Wachter:

Mondpriesterin: Abtriinniger: Nur bei ihm Er dient als Rundenzahler
Sie bringt den Er kostet die kénnen und gibt nach und nach die
Spielern am Ende Spieler am Ende Kultstatten Tempelplattchen frei
jeder Runde ggf. jeder Runde ggf. errichtet werden (s. S. 5, Aktion ,Ernennung”
Einflusspunkte (s. S. Einflusspunkte (s. S. (s. S. 4, Aktion und S. 6, , Vorbereitung der
6, ,Wertungsphase”) 6, ,Wertungsphase”) Kultstatte") nachsten Runde”)
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Insel-Aktionen (was kann man auf einer Insel machen?)

Gunst der Priester (Gunstmarke nehmen) )

Durch Einsatz von 2 Novizen einer Insel erhalt man eine Gunstmarke dieser Insel. L-f&‘

Jeder Spieler darf nur eine Gunstmarke je Sorte besitzen.

Rabatt durch Kultstatte: Wer eine Kultstatte auf dieser Insel _Die Novizen verrichten Arbeit fiir den

besitzt, bendtigt nur 1 Novizen fir diese Aktion. Tempelpriester. Dafiir schuldet der Priester dem

Orden einen Gefallen."

; 3
Durch Einsatz von 2 Novizen einer Insel erhdlt man 1 Novizen aus é@ ({“’

dem eigenen Vorrat dazu (sofern vorhanden). Dieser wird inaktiv zu

den beiden anderen Novizen gestellt. . Durch die Uberzeugungskraft zweier Novizen
kann ein Unglaubiger bekehrt werden."

Kultstatte (Siegpunkte und Vorteile bei
.Gunst der Priester” und ,Ernennung”)

Dort, wo der Baumeister steht, kann mit der Gunstmarke ,, Kultstatte”

und durch Einsatz von 2 Novizen eine Kultstatte errichtet werden (sofern im
Vorrat vorhanden). Jeder Spieler darf auf jeder Insel nur eine Kultstatte errichten,
es durfen sich aber Kultstatten mehrerer Orden auf einer Insel befinden.

Die Kultstatte bringt folgende Vorteile:

® 4 Einflusspunkte bei Spielende
® Die Aktionen , Gunst der Priester” und ,Ernennung”

, Der Steinmetz-Priester stiftet das Material, aus

bendtigen nur noch 1 Novizen dem unter Anleitung des Baumeisters und mit

@ Sie zahlt bei der Mondpriesterin-Wertung wie ein aktiver Novize Hilfe der beiden Novizen die Kultstétte errichtet
wird. ”

—_— .. . (1 2)
Heilkrauter (Reaktivieren von Novizen) ﬁ % j
Mit der Gunstmarke , Heilkrauter” kdnnen an einer Insel
1 oder 2 inaktive Novizen wieder zuriick auf die Insel gesetzt werden. , Die erschéipften Novizen brauen sich aus den
Sonderfall: Diese Gunst darf nicht auf die Heilkrduter-Insel selbst angewendet werden! Heilkrédutern einen Trank. Sie erholen sich und

kénnen erneut eingesetzt werden. ”

Bewegungs-Aktionen (wie bewegen sich die Novizen ber die Inseln?)

Reise (aktive Novizen bewegen, die inaktiv werden) 3 % @ ¢
ae

Es werden beliebig viele Novizen, die auf beliebigen Priesterinseln stehen,

inaktiv neben beliebige andere Priesterinseln gesetzt. . Jeder Novize nimmt sich ein Ruderboot
und rudert zu einer anderen Insel.”

Gezeiten (alle Novizen bewegen, die alle inaktiv werden/bleiben) m il L.../X..}

Gunstmarke ,Gezeiten”: Es werden beliebig viele aktive und/oder J

inaktive Novizen von beliebigen Priesterinseln und/oder vom Bootssteg

der Tempelinsel inaktiv neben beliebige andere Priesterinseln gesetzt. . Der gezeitenkundige Inselpriester betreibt
einen Féhrdienst, den die Novizen in Anspruch
nehmen.”

Segelboot (aktive Novizen bewegen, die aktiv bleiben)

Gunstmarke ,Segelboot”: Es werden 1 oder 2 Novizen entweder (7
von einer Priesterinsel oder vom Bootssteg der Tempelinsel auf eine andere
Priesterinsel gebracht. Dabei bleiben die Novizen aktiv! , Der Inselpriester (Bootsbauer) stellt

ein Segelboot zur Verfiigung, auf dem
max. 2 Novizen Platz finden.”




Tempel-Aktionen (wie kommen die Novizen in den Tempel?)

Ernennung (Tempelplattchen betreten)

Man bendtigt 2 Novizen von der gleichen Priesterinsel, um ein vom Wachter freigegebenes,
unbesetztes Tempelplattchen mit dem gleichen Symbol betreten zu diirfen. ,, Freigegeben™
bedeutet: Das Tempelplattchen befindet sich zwischen Wachter und Bootssteg. Der erste Novize
wird auf das Tempelplattchen, der zweite inaktiv neben die Insel gesetzt.

Rabatt durch Kultstatte: Wer eine Kultstatte auf dieser Insel besitzt, bendtigt den zweiten Novizen nicht.

Bestechung: Wer zusatzlich eine Gunstmarke ,Bestechung” abgibt, darf eines der Tempelplattchen ey

zwischen Wachter und dem ndchsten unbesetzten Wachterpldttchen betreten. emennt den Novizen zum
Tempeldiener und schickt

Sonderfall: Der Novize, der das Tempelplattchen betritt, darf nicht durch die Gunstmarke , Novize” ersetzt werden.  jhn zur Tempelinsel.”

. Der Inselpriester

Weihe (Novizen in Tempel einsetzen und Einflusspunkte gewinnen)

Ein Novize, der auf einem vom Wachter freigegebenen Tempelplattchen steht (s. , Ernennung”),
wird zusammen mit dem Plattchen auf das Feld mit der gleichen Nummer im Tempel gesetzt.

Bestechung: Wer zusétzlich eine Gunstmarke ,Bestechung” abgibt, darf diese Aktion
auch fiir Novizen ausfiihren, die auf noch nicht freigegebenen Plattchen stehen.

Ob Bestechung oder nicht: Der Spieler erhilt so viele Einflusspunkte, Beispiel: Durch den roten
wie das vom Wachter besetzte Plattchen anzeigt. sl ol 21 e

blaue Novize verdrangt.
Verdréngung: Neu eingesetzte Novizen verdrangen jeden Novizen anderer Spieler Die anderen gehéren
aus dem Tempel, fiir den alle folgenden Bedingungen erflllt sind: entweder dem Spieler
® Der neue Novize steht direkt neben dem gegnerischen Novizen selbst, stehen auf einer
@ Der neue Novize steht auf einem Plattchen mit einer héheren Nummer 7 hoheren Nummer oder
® Der gegnerische Novize ist nicht durch ein ,,Buch der Weisen" geschiitzt

sind durch ein Buch
. . . . .. . . geschitzt.

Fiir jeden verdrangten Novizen erhdlt der verdrangende Spieler 1 Einflusspunkt.

Verdrangte Nowzen werden auf den Bootssteg der Tempellnsel gestellt. Von dort

., Der Wiéchter erteilt dem
Novizen die Erlaubnis, seinen
Tempeldienst anzutreten.”

Gunstmarke ,Buch der Weisen®: Der Spieler versetzt eine beliebige Buch-Marke

und legt sie im Tempel zu einem eigenen Novizen, der noch kein Buch hat. Fiir das Versetzen des Buches erhdlt —, Dje Novizen erwerben durch

der Spieler 1 Einflusspunkt. Der Novize ist vor dem Verdrangtwerden geschiitzt, solange er das Buch besitzt. das Lesen des Buches Wissen
und somit Einfluss.”

Priesterrat unterstiitzen (Voranschreiten im Priesterrat) (m e

Fiir jeden Novizen, der von einer beliebigen Priesterinsel heruntergesetzt wird, wird die Zahlscheibe % '\_)

im Priesterrat um ein Feld weitergezogen und auf den entsprechenden ,Sitz" bzw. auf eine gegnerische Die Novizen beschaffen dem

Scheibe gelegt. Wer als Erster den Sitz mit der , 10” erreicht, kann nicht mehr tberholt werden. Spieler, die mit  priester jres Ordens, der im
ihrer Scheibe danach diesen Sitz erreichen, setzen ihre Zahlscheibe unter die Zahlscheiben, die schon dort sind.  Priesterrat sitzt, wertvolle
Informationen. ”

Sonstige Aktionen

Vertreibung (Abtriinnigen vertreiben)
Fiir jeden Novizen, der von der Insel mit dem Abtriinnigen heruntergesetzt m
wird, wird dieser um eine Insel im Uhrzeigersinn weiter gezogen.

, Die Novizen wehren
sich erfolgreich gegen
die Einfliisterungen
des Abtriinnigen.”

Novizen (zusatzlichen Novizen bei einer Aktion einsetzen) 1 X +Q
Gunstmarke , Novize”: Sie ersetzt bei einer Aktion einen aktiven Novizen. 5
Sonderfélle: ® Sie darf nicht anstelle eines Novizen auf ein Tempelpléttchen gelegt werden , Vom Inselpriester bekommt man einen

® Sie darf nicht eingesetzt werden, um sich eine Gunstmarke , Novize” zu beschaffen Novizen zugeteilt, der einmalig zu einer

Hilfstatigkeit eingesetzt werden darf.”

Meditation (Zeitmarken umdrehen)

Wer keine Aktion machen kann oder mochte, muss eine Zeitmarke umdrehen. Wer eine Zeitmarke
umgedreht hat, darf trotzdem weiter Aktionen durchfiihren, wenn er wieder an die Reihe kommt!
Wenn die letzte Zeitmarke umgedreht wird, endet die Phase sofort. Wer die letzte Zeitmarke umdreht, bekommt
1 Einflusspunkt. Der Spieler links von ihm wird Startspieler der nachsten Runde und erhélt die Startspielerfigur.
Bei 2 Spielern: Die Startspielerfigur wird weitergegeben.

. Die Novizen ziehen sich in den
Meditationsraum zuriick und
- fiihren keine Aktion aus.”




Wertungsphase

Fiir jeden Spieler werden 3 Werte ermittelt, zusammengezahlt und als Einflusspunkte ausgegeben:
Pluspunkte bei der Mondpriesterin und im Tempel sowie Minuspunkte beim Abtriinnigen.

Mondpriesterin:
Auf der Insel der Mondpriesterin zahlt jeder Spieler seine aktiven Novizen und

Kultstatten. Wer die meisten hat, erhalt den groBen auf der Figur der Mondpriesterin
aufgedruckten Wert als Einflusspunkte. Die unter der groBen Ziffer stehenden Werte
geben die Punkte fiir den Zweit- bzw. Drittplatzierten an. Bei Gleichstand entscheidet,
wer im Priesterrat weiter vorangeschritten ist. Wenn auch dort Gleichstand herrscht,
entscheidet, wessen Zahlscheibe weiter oben liegt.

Wenn nicht alle Spieler auf der Insel vertreten sind, verfallen die Punkte firr die
hinteren Platze.

. Die Mondpriesterin veranstaltet auf der Insel, auf der sie sich befindet, Gelb erhalt 6 Punkte, Rot 3 Punkte

einen Gottesdienst und wiirdigt die fleiBigsten Besucher.” (wegen der besseren Platzierung im
Priesterrat) und Blau 1 Punkt

Abtriinniger:
Auf der Insel mit dem Abtriinnigen zahlt jeder Spieler seine aktiven und inaktiven

Novizen. Jeder Spieler muss 1 Einflusspunkt mehr abgeben, als er Novizen auf bzw.
neben dieser Insel hat.

Wer keine Novizen an dieser Insel hat, muss keine Einflusspunkte abgeben.
Auf Kultstatten hat der Abtriinnige keinen Einfluss.

. Der Abtriinnige hat erfolgreich versucht, die Novizen
ein Stiick vom Pfad der Tugend abzubringen.”

Novizen im Tempel:
Fiir jeden eigenen Novizen im Tempel bekommt jeder Spieler 1 Einflusspunkt.

Blau muss 4 Punkte abgeben,

. . . . e . " Rot muss 3 Punkte abgeben,
.Jede Runde, in der ein Novize noch als Tempeldiener tétig ist, wird belohnt. WeiB und Gelb geben keine Punkte ab

Vorbereitung der nachsten Runde (entfallt nach der 6. Runde)

Alle inaktiven Novizen werden zuriick auf die Inseln gesetzt, neben denen sie sich befinden. Damit sind sie fiir die nachste Runde wieder aktiv.
Baumeister und Mondpriesterin ziehen auf den Priesterinseln im Uhrzeigersinn um den groB aufgedruckten Wert weiter.
Der Abtrlinnige zieht im Uhrzeigersinn zur nachsten Priesterinsel, auf der sich mindestens ein Novize befindet.

Der Wachter zieht in Richtung Tempeleingang zum nachsten Wachterplattchen. Das verlassene Wachterplattchen kommt aus dem Spiel.
Erreicht der Wachter das letzte Wachterpldttchen, beginnt die letzte Runde. Nicht verwendete Tempelpldttchen bleiben auf dem Weg liegen.

® Der Stapel mit den Zeitmarken wird auf die Seite mit den brennenden Kerzen gedreht und zurlick in den Meditationsraum gelegt.

3. SPIELENDE

: . Beispiel fiir Gelb:
Nach der Wertungsphase der sechsten Runde findet eine Schlusswertung statt.

N N N N
Fiir jeden Spieler werden 3 Werte ermittelt und als Einflusspunkte ausgegeben: J/B J/B J/B J/B 16 Punkte fiir 4 Kultstatten
® Jede Kultstatte auf den Inseln bringt 4 Einflusspunkte - - - -
® Jede nicht eingesetzte Gunstmarke bringt 1 Einflusspunkt @ Q % P i Gursimerer

® Die erreichte Position im Priesterrat bringt die angezeigten Einflusspunkte

Zu diesen Punkten zahlt jeder Spieler seine zuvor gesammelten Einflusspunkte dazu.

Wer die meisten Einflusspunkte hat, gewinnt — dessen Orden stellt die neue Mondpriesterin. \ 6 Punkte im Priesterrat

Bei Gleichstand ist derjenige Spieler besser platziert, der sich im Priesterrat weiter vorn

bzw. weiter oben befindet.

SONDERREGELN FUR 2 SPIELER

® Spielaufbau: Es werden nur 3 Zeitmarken verwendet

® \Vorbereitungsrunde: Beim Einsetzen der Kultstatten darf die Heilkrduterinsel nicht benutzt werden
® Aktionsphase: In jeder Runde erhalt der erste Spieler, der ein Buch spielt, 2 Einflusspunkte anstatt 1
°

24 Punkte fiir Gelb

Der Startspieler wechselt nach jeder Runde
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REGELN FUR DAS SOLOSPIEL

Der Spielaufbau des Solospiels basiert auf der Variante fir zwei Personen. Im Spiel fiihrt ein virtueller Gegenspieler an bestimmten Stellen in einer
Runde Aktionen durch. Diese folgen festen Regeln und werden vom Solospieler ausgeftihrt. Das Ziel ist es, mehr Punkte als der Gegenspieler zu
erreichen — als Highscore gilt die Differenz zu den Punkten des Gegenspielers.

Das Solospiel kann in drei ansteigenden Schwierigkeitsstufen gespielt werden, die sich hauptsachlich durch die Starke des Abtriinnigen
unterscheiden:

Stufe 1

Spielaufbau:
Wie fiir 2 Spieler (Sonderfall: auf jede Insel kommt nur 1 Gunstmarke / Zeitmarken werden nicht bendtigt), die Tempelplattchen

werden noch nicht besetzt, die Startaufstellung im Tempel ergibt sich in der Vorbereitungsrunde.

Vorbereitungsrunde:
® Der Gegenspieler gilt als Startspieler und bekommt 1 Kultstatte und 1 Novizen auf die Insel mit dem Baumeister

und je 2 Novizen auf alle anderen Priesterinseln.

® Das dem Gegenspieler zugeloste erste Tempelplattchen mit einem Buch und einem Novizen,
den er von der Insel mit dem zum Tempelplattchen passenden Symbol nimmt.

® Der Solospieler stellt wie dblich einen seiner Novizen, zusammen mit einem Buch auf sein erstes Tempelplattchen.
® Nun fiihrt der Solospieler seine regulare Vorbereitungsrunde durch.

Zu Beginn jeder Runde:
® Der Solospieler wahlt eine Insel, von der er alle aktiven Novizen des Gegenspielers inaktiv setzt.
Um die entsprechende Anzahl der Novizen (also 1 oder 2) setzt er die Zahlscheibe des Gegenspielers im Priesterrat nach vorne.

® Der Gegenspieler bekommt eines der vom Wachter freigegebenen Tempelplattchen, zu dem er einen aktiven Novizen auf der zugehdrigen
Insel hat. Falls das auf mehrere Plattchen zutrifft, wird das mit der gréBten Zahl genommen. Wenn es ein solches Plattchen gibt:

Es wird auf das entsprechende Feld in den Tempel gelegt.
Es wird von der zugehdrigen Insel ein aktiver Novize des Gegenspielers genommen und auf das neu eingesetzte Plattchen gestellt.
Der Gegenspieler erhalt die tblichen Einflusspunkte entsprechend der Wachterposition.

Besitzt der Solospieler zu diesem Zeitpunkt mindestens ein Buch? Dann bekommt der Gegenspieler das Buch, das beim Solospieler
auf dem Tempelplattchen mit der kleinsten Nummer liegt und legt es auf das eigene Tempelplattchen mit der kleinsten Nummer.
Daftir erhalt er 1 Einflusspunkt.

Gibt es kein Tempelplattchen, das nach diesen Regeln eingesetzt werden kann, erhalt der Gegenspieler in dieser Runde kein Plattchen.

Wahrend der Aktionsphase:
® \Werden Novizen des Gegenspielers aus dem Tempel verdrangt, werden sie inaktiv neben die Inseln gestellt,

die das Symbol des Tempelfeldes tragen, von dem sie verdrangt wurden.

Ende jeder Runde:
® Die Runde endet, wenn der Solospieler keine Aktion mehr ausfiihren méchte.

® Hat der Gegenspieler mindestens einen aktiven Novizen auf der Insel mit dem Baumeister,
errichtet er hier eine Kultstatte (nicht in der ersten Runde — dort hat der Gegenspieler bereits eine Kultstatte).

® Dem Gegenspieler werden KEINE Einflusspunkte durch den Abtrlinnigen abgezogen.
® Der Abtriinnige zieht im Uhrzeigersinn weiter auf die nachste Insel mit mindestens einem Novizen des Solospielers.

Stufe 2

Zusatzlich zur Stufe 1:
In der Aktionsphase blockiert der Abtriinnige alle Aktionen auf ,seiner” Insel auBer der Aktion , Vertreibung”.
D.h., er kann die aktiven Novizen dieser Insel oder die Gunstmarke ,Novize" nutzen, um den Abtriinnigen zu vertreiben.
Alle anderen Aktionen sind auf dieser Insel nicht erlaubt.

Stufe 3

Zusatzlich zur Stufe 1:
® Beim Spielaufbau werden Baumeister und Mondpriesterin auf die gleiche Insel gestellt.

@ In der Aktionsphase blockiert der Abtriinnige alle Aktionen auf der Insel, auf der er steht.
D.h. auch die Aktion ,Vertreibung” entfallt.




SPIELTIPPS FUR DIE ERSTE RUNDE

Zu Beginn des Spiels sind z.B. folgende Aktionen sinnvoll:

Pri

.Kultstatte”: Falls Novizen auf der Insel mit dem Baumeister stehen: Mit diesen und einer Gunstmarke , Kultstatte” eine Kultstatte bauen (evtl.
vorher noch mit der Aktion , Gunst” diese Gunstmarke holen).

«Ernennung”: Einen Novizen auf ein Tempelplattchen setzen und mit einer weiteren Aktion ,Weihe" diesen in den Tempel bringen, da ein
friihes Betreten des Tempels viele Punkte bringt. Dabei aber bedenken, dass dieser Novize dann nicht mehr fiir Aktionen auf den Priesterinseln
zur Verfligung steht.

«Missionierung” auf einer der Inseln ausfiihren — zusatzliche Novizen erhdhen die Flexibilitat in den Folgerunden.

»Gunst”: entsprechenden Gunstmarker in den Vorrat nehmen.

Mit der Gunstmarke ,, Gezeiten" (soweit vorhanden) die bereits inaktiven Novizen vorausschauend fiir die nachste Runde platzieren. Zum
Beispiel zur Startkultstatte — dann kénnen deren Vorteile in der kommenden Runde benutzt werden. Oder zu der Insel, auf der sich die
Mondpriesterin oder der Baumeister in der kommenden Runde befinden.

Hat man diese Gunstmarke nicht, kann zur Bewegung alternativ die Aktion ,,Reise” genutzt werden — aber das , kostet” aktive Novizen

Als Startspieler: Aktion ,,Priesterrat” ausfiihren — so kann man sich bei gleicher Anzahl von Novizen auf der Insel der Mondpriesterin mehr
Punkte holen (bei Gleichstand entscheidet die Position im Priesterrat).

Mondwarte Meditationsraum

Ablagefelder fiir Gunstmarken

iesterinseln

Tempelinsel

Beispiel fiir Spielsituation
mit 3 Spielern
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