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- .',’ 'If.'zz'sci'”elpen das Jahr 2036, Nackden die USA " Die Falschungskarten werden gemischt. P A LN

’! Ja}u'zehntelangcfeld von China, Japan, Russland, In einer Partie mit 3 Spielern werden ]eweﬂs 298

Brasilien und anderen Lindern der Welt gelichen Falschungskarten unbesehen und verdeckt zwischen je

[ aben war der Staatebankrott schlielich nicht 2wei Spieter aufden Tisch gelegt.

ﬂ, R e den T cinen lotaten Versuch, Geld |r1 einer Partie mit 4 oder 5 Spielern wird !eweﬂs _1
Falschungskarte unbesehen und verdeckt zwischen je

- aufzutreiben, hat die US-amerikanische Regierung 2wei Spieler auf den Tisch gelegt.
bescalossen, sich von ihrem Tatelsilber zu trennen: Dann sieht sich jeder Spieler die Falschungskarte(n)
j Die Kunstgegenstinde, Antiquitdten und Schdtze, zu seiner Linken und zu seiner Rechten an. Die
p- die sici In den Jasren des Woinlstands und der restlichen Falschungskarten werden als verdeckter

| Maciit angesammelt saben und in dem gut bewachten Stapel beiseitegelegt.

i1 niaresouse 61" autbewaisrt worden sind, sollen 5. Derjingste Spieler beginnt die Partie mit der ersten Auktion.

versteigert werden.

+  ZIEL DES SPIELS

- Die Spieler sind auferst reiche Sammler, die Milliarden von . :
3 Dollars bieten, um einen echten Kunstgegenstand und

- erlesene Antiquitaten zu erwerben, von denen einige seltsame, ‘ ‘

| segensreiche Krafte zu haben scheinen, wéhrend andere mit A\ 9

¥ grofBen Gefahren verbunden sind ... P~ N

¢~ Jeder Kunstsammler mochte die beste Kollektion

4 zisammenstellen und die anderen bertreffen. Doch es
- ist Vorsicht geboten, damit man nicht auf Félschungen
 hereinfallt, die den herausragend guten Ruf beeintrachtigen

. konnten. Nach Abschluss der Auktionen wird derjenige zum

 Sieger erklart, der die wertvollste Sammlung sein Eigen nennt.
SPIELMATERIAL SPIELABLAUF

T =i\ L= T Eine Partie besteht aus mehreren Auktionsrunden und endet,

*wenn alle Antiquitatenkarten versteigert worden sind. In jeder

: ) .?. 70 Goldbarren (je 1 Milliarde Dollar wert) o

‘?i, {id Runde wird eine Antiquitatenkarte versteigert, die dann in die

o _ = 2Platechen ,Echtheitszertifikat' @ Sammlung des hdchsten Bieters eingereiht wird.

|| = 26 Antiquititenkarten @ A oL 02

0 KUNSTGEGENSTANDE

4 ;. Rl S Ubersichtskarten @ KATEGORIEN ‘ ‘

BT - B Pfandleihe-Plattchen @ Die Antiquitdten gehoren vier verschiedenen Kategorien v

-,,w‘: an, denen jeweils eine Farbe zugeordnet ist: ,Fantasy und
sp“"_\,()RBI-RI-! ) UN(, thgratur des Westen; (blau), ,Europaische Mythglogllen

(grin), ,Naher und Mittlerer Osten“ (gelb) und ,Ostliche e

i Die Antiquitdtenkarten werden nach Farben sortiert. Kulturen* (rot). i

} ~Jeder Farbstapel wird separat gemischt und verdeckt auf {

den Tisch gelegt, sodass jeder Spieler die vier Stapel mit
Antiguitatenkarten problemlos erreichen kann.

Jede Antiquitat hat einen Wert von 1, 2 oder 3, der aufder Karte:
angegeben ist. Der Gesamtwert einer Antiquitatenkategorie

in der Sammlung eines Spielers entspricht der Summe der
Werte seiner Antiquitaten dieser Farbe.

- Die Pfandleihe-Plattchen und 20 Goldbarren werden
‘neben die Antiquitatenkartenstapel gelegt.

' eder Spieler erhalt 10 Goldbarren und 1 Ubersichtskarte.

)
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Am Ende der Partie wird jede Kategorie separat gewertet.
Die Spieler erhalten Punkte, wenn sie in einer Kategorie den
hochsten oder zweithéchsten Gesamtwert erzielen.
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Einige der Antiquitaten sind
Falschungen und zéhlen
am Ende der Partie nicht
als Teil der Sammlung
eines  Spielers. Welche
Antiquitdten Félschungen
sind, wird durch die Karten
vorgegeben, die zu Beginn
der Partie zwischen die
Spieler gelegt worden sind.

erSpielerkann einEchtheitszertifikat -
auf eine Karte legen, die er fur eine
Falschung hale, bevor am Ende
der Partie die Falschungskarten
aufgedeckt werden.

Wenn die Falschungskarte einer i
auf  diese  Weise  geschiitzten )\
Antiquitat aufgedeckt wird, wird die M —
Falschungskarte ignoriert und entfernt.

SEGEN UND FLUCH

Antiquitaten kénnen entweder! @hsegensrelch Xr verflucht
oder neutral (kein Symbol) sein.

Segensreiche Antiquitdten haben positive Auswirkungen,

die ,Segnungen” genannt werden, wahrend verfluchte

Antiguitaten negative Folgen haben, die so genannten
LFliche" Neutrale Antiquitaten haben keine Sonderfunktion,
also weder positive noch negative Auswirkungen.

Segnungen oder Fluche treten in dem Moment in Kraft, in
dem die Karte in die Sammlung eines Spielers eingereiht
wird. Es gibt vier verschiedene Arten von Segnungs- und
Fluch-Auswirkungen, die durch die folgenden Begriffe auf den
Antiquitatenkarten angezeigt werden:

e  Sofort: Die Wirkung tritt lediglich einmalig in Kraft, und
zwar, wenn der Spieler die Karte wahrend einer Auktion
kauft. Wenn die Karte aufgrund der Auswirkung einer
anderen Karte ihren Besitzer wechselt, tritt die Wirkung
nicht noch einmal in Kraft.

° Dauerhaft: Die Wirkung hélt bis zum Ende der Partie an,
solange der Spieler diese Karte besitzt.

e  Ende der Partie: Die Wirkung tritt erst am Ende der
Partie in Kraft, bevor die Wertung durchgeftihrt wird.

e  Wertung: Diese Karte wirkt sich auf die Wertung am
Ende der Partie aus.

Alle  Auswirkungen  einer
Karte, Segnungen oder Fliiche,
MUSSEN angewendet werden,
sofern die Antiquitatenkarte
nicht etwas anderes besagt.
Wenn es nicht méglich ist, eine
Karte auszufiihren, wird ihre
Wirkung nicht beriicksichtigt.




3 .m-—-—., : POl Ty icn :
j AUK ] l()Ni‘N ,"'Wenn der Vorrat ‘aufgebraucht ist, kénnen die Spleler kBJFle WLy
~ Antiquititenkarten mehr verpfanden. Liegt eine Karte in der
,!Der Spieler, der die letzte Auktion gewonnen hat, deckt “\ pfandleihe, bleiben die Auswirkungen von Fliichen erhalten,
{/ die oberste Antiquittenkarte eines Stapels seiner Wahl = \yahrend die Effekte von Segnungen verloren gehen.
auf (,Fantasy und Literatur des Westens’, ,Européische

Kulturen®). Es glbt zwei verschiedene Auktlonsarten offene
Auktionen und geheime Auktionen. Die Partie endet, nachdem die letzte Antiquitatenkarte

I‘ Mythologien, ,Naher und Mittlerer Osten” und ,Ostliche iEi“IJiE IJEIR I’AI*T!E

j . Wenn die Karte kein Faust-Symbol aufweist, findet i BT S UQTCeniicE:

eine offene Auktion statt. Beginnend mit dem linken 1 Beginnend mit dem Spieler; der die letzte Auktion gewonnen hat,
: Nachbarn des Spielers, der die Karte aufgedeckt hat, darfnun jeder Spieler Karten zurtickkaufen, die er verpfandet hat.
7 kann nun jeder Spieler reihum entweder passen oder Fir jede Karte, die ein Spieler wiederhaben machte, muss er 10
fur diesen Gegenstand bieten. Wenn ein Spieler passt, Goldbarren zahlen. Antiquitdtenkarten, die nicht zuniickgekauft
kann er fur diese Antiquitatenkarte kein Gebot mehr werden, gehen nicht in die Wertung ein, doch die Auswirkungen

abgeben. Bietet ein Spieler, MUSS sein Gebot hoher sein von Fliichen bleiben trotzdem bestehen.
= als das letzte Gebot. So Uberbieten sich die Spieler oder 2. Beginnend mit dem Spieler, der die letzte Auktion gewonnen hat,

. passen, bis alle auf3er einem Spieler gepasst haben. Wer
(i das hochste Gebot abgegeben hat, gewinnt die Auktion.

A Dieser Spieler zahlt die gebotenen Goldbarren an seinen p ;
: linken Nachbarn, nimmt sich die Antiquitatenkarte und 3. Alle Falschungskarten werden aufgedeckt. Die entsprechenden

| TR legt sie offen vor sich ab. Antiquitdtenkarten werden aus den Sammlungen der Spieler
entfemnt und bei der Wertung nicht berticksichtigt. Wenn eine
verfluchte oder segensreiche Antiquitdtenkarte entfemt wird,
- e Wenn die Karte das Symbol einer o verliert sie ihre Wirkung. Der Besitzer des ,Homs eines Einhoms*

kénnen Spieler; die Karten mit Echtheitszertifikat besitzen, diese
nun den Antiquititen zuordnen, die sie fur Falschungen halten.
Anmerkung: Ein Spieler darf niemals mehr bieten, als er hat.

geschlossenen Faust zeigt, Andet eine kann eine Falschungskarte neutralisieren, sofem das ,Hom des
geheime Auktion statt. (Alle Karten, die Einhorns” nicht selbst eine Falschung ist.

& das Faustsymbql zeigeq, sin_d.WaFFer).) Nun _ 4. Dannkommt es zur\Wertung,
;1 nehmen alle Spieler gleichzeitig so viele Goldbarren in
g i die geschlossene Faust, wie sie bieten machten. Sobald WERTUNG

e alle ihre Wahl getroffen haben, 6ffnen sie gleichzeitig

IR i ocicen e Cebate: Wer das. hochate Die Spieler erhalten Punkte fur die jeweils beste Sammlung

in einer Antiquitdtenkategorie, fur vollstandige Antiquitdten-

‘?i' - Gebot abgegeben hat, gewinnt die Auktion. Dieser S e o T o T E errc
~ Spieler zahlt die gebotenen Goldbarren an seinen linken
iy Nachbarn, nimmt sich die Antiquitatenkarte und legt sie GOLDBARREN
{ offen vor sich ab. Im Falle eines Gleichstands gewinnt Jeder Spieler erhalt fir seine tbrigen Goldbarren Punkte:
:,‘; derjenige der daran beteiligten Spieler die Auktion, der Jeweils 5 Goldbarren sind 1 Punkt wert.

S F im Uhrzeigersinn néaher bei dem Spieler sitzt, der die

jr. .~ Karte aufgedeckt hat. Hinweis: Die Wertung wird erleichtert, wenn jeder Spieler Fiir
1 jeweils 5 Goldbarren, die er noch besitzt, 1 Goldbarren behélt und *
die restlichen Goldbarren zurtick in den Vorrat legt. Dann kann man
diese Goldbarren fiir die Abrechnung von Mehrheiten und Sets an
die Spieler verteilen.

P PF A?\“)l =|i'|i= VOLLSTANDIGE SETS

}- AT = ; Fiir jedes Set aus vier verschiedenfarbigen Antiguitatenkarten =
eines Spielers erhalt er 5 Punkte. Zwei komplette Sets bringen .
10 Punkte ein, und so weiter. H

Wenn niemand fur die Antiquitdtenkarte bietet, wird sie
aus dem Spiel genommen, und der Gewinner der vorherigen
Auktion deckt eine neue Antiquitatenkarte auf.

b

- Wenn ein Spielerwenigerals 5 Goldbarren hat,
*  kann erjederzeit, auch wahrend einer Auktion,
eine seiner Antiquititenkarten verpfanden.
Entscheidet sich ein Spleler eine Anthun:at zu

Beispiel: Ein Spieler hat 4 Karten der Kategorie , Fantasy und Literatur:
des Westens', 2 Karten , Européische Mythologien’; 3 Karten ,Nahi
und Mittlerer Osten" und 2 Karten ,Ostliche Kulturen’ Er besi

) also 2 vollstandige Sets und erhalt dafiir 10 Punkte. ;

[{



r/\Wie_bereits erwahnt: Der Gesamtwert einer Antiquitatenkategorie in

der Sammlung eines Spielers entspricht der Summe der Werte seiner
Antiquitdten dieser Farbe. Jeder Spieler addiert nun die Werte seiner
Antiquitdtenkarten der Kategorie ,Fantasy und Literatur des Westens*
(blau). Wer den hochsten Gesamtwert in dieser Kategorie erzielt hat,
erhalt die Punkte fur Platz 1 (siehe Tabelle unten). Der Spieler mit
dem 2zweithochsten Gesamtwert in dieser Kategorie bekommt die
Punkte fur Platz 2. Nachdem die Punkte fur die Mehrheiten in der
Kategorie ;Fantasy und Literatur des Westens" vergeben worden sind,
berechnet jeder Spieler nacheinander (in der auf den Ubersichtskarten
angegebenen Reihenfolge von links nach rechts) auch in den anderen
drei Kategorien seinen jeweiligen Gesamtwert.

Bei Gleichstanden gelten folgende Regeln:

0 Der Besitzer der Karte ,Yata no Kagami“ gewinnt jeden Gleichstand.
. Der Besitzer der Karte ,Nessoshemd* verliert jeden Gleichstand.
Anmerkung: Falls ein Spieler sowohl die Karte , Yata no Kagami* als auch
das ,Nessoshemd* besitzt, heben sich ihre Auswirkungen gegenseitig auf:

Falls noch immer ein Gleichstand herrscht:

. Bei einem Gleichstand zwischen zwei Spielern bekommen
beide die Punkte fur die niedrigere Platzierung.

Beispiel: Zwei Spieler belegen punktgleich den ersten Platz in der
Kategorie ,Europédische Mythologien” — also bekommt jeder die
Punktzahl fur den zweiten Platz, 5 Punkte. Wenn zwei Spieler
punktgleich den zweiten P belegen, erhélt keiner von ihnen
Ptinkte, da fur den dritten Platz keine Punkte vergeben werden.

Bei einem Gleichstand zwischen mehr als zwei Spielern
auf dem ersten oder zweiten Platz bekommt keiner von
ihnen Punkte.

: : Naher und

,Europaische MitElarer Ostliche

Mythologien” : Osten® Kulturen

5 Punkte

3 Punkte

v
Der Spieler mit der hochsten Gesamtpunktzahl gewinnt die Partie.
Im Falle eines Gleichstands gewinnt gegebenenfalls derjenige der
daran beteiligten Spieler, der die Karte ,Yata no Kagami“ besitzt,
wahrend der Besitzer der Karte ,Nessoshemd” den Gleichstand
verliert. Falls noch immer ein Gleichstand herrscht, teilen sich die
daran beteiligten Spieler den Sieg.
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