Cienies

Das SPicl um die H[Jgsten K(’jPFe aller / citen

Spielregeln




I. Spie]c{aten:

S icleranzahl: 255 icler
5Eiclzcit: ca. 60 K/\inuten
Autor: Simon [Haas

Crafik: Anna Miu‘aasyuk

Bc nderer Dank fiir die Mithilfe bei der 5 ielentwicklun il
Sil\i(a) Anthoin: Dic:rich, Fiotr Mieﬁl(owsld, Gr{f or W’ecmzt,gliigi
Mangiacapra, K[cmcns Haas und allen anderen 5Pie ctestern.

2. SPielmaterialz

. 30 (Genickarten 96 10 xC[Jr-jc&c ) ielphase)

. 30 A‘(tionskarten 96 jofiirjede Pielphase)

. 30 weibe RcssourccncH s{\Wert: 1)

o jolila Kessourcenchips &/\/ert: 5)

. i0gelbe ﬁcssourcenchips N\/ert: 10)

. é 'e]P an

. 5 iclsteine

o i Gebotsb!ocl( mit Wertungstabe”e (Rijckseite)
. i 5Pie]regcl

2. Spiclzie[:
Das Ziel des SPiels besteht darin, die besten (Genies an seine Akaclcmic

zu oc‘(_en und dadurch die meisten Funkte in den drei Wertungen zu erzielen.
Der f)Pic[cr, dessen Akademic am | nde der Partic insgesamt die meisten
Wertungspun!(te gesamme[t hat, gewinnt das Spiel.

., SPiclvorbereitung:

/u ?Pienpeginn wird jedem Spieler ein Elat‘t des Gebc_)tsblocks
ausge éndigt Auberdem kann sich jeder 5Pie]er cinen  Opielstein
einer Farbe seiner Wah] aussuchen und diesen auf das Stav‘lfe]c* der
Wertun sleiste auf dem Spiclplan setzen. | Die Genickartcn sowie die
Aktionskarten der drei verschiedenen S iclphasen werden getrennt
voneinander gemischt und in sechs verdeckten Stapeln ncbencinanél%crin der
Tischmittc P%am’ert Vor'ederders@chs Spielrundpen we_rden iedem Pieler
neue Ressourcenchi sa’usgetci[tunc]vorjc&erclerclrciépicl JLasen nuralle
2 SPielmnc{en> erh"ﬁjederﬁpie]er neué Al(tionskarten au{'Pdie [Hand. Die
Anzahlist abhéngigvon clcrépic]erzah[ und in FolgcnderTabc"c ersichtlich:
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6 el Neue Kcssourccnchips Neue Aktionskarten
pieler

e 5pic|rundc e 5PiCIPI"IaSC
2 ple) 2
2 20 2
4r 15 2
5 12 2

Diie restlichen Kessourcenchips kommen in den a[lgcmcincn \orrat, welcher
von allen Spielem gemeinsam verwaltet wird.

5. SPielablawC:

[ ine Partie umxcas‘st insgesamt sechs SPielmnc{er\, wobeijede der drei
5Pielphascnjc 2 6Piclmndcn beinhaltet.

%pic[phasc %pic[runc{c
Grunc“agcn !

2
Fortschritte 2

4.
Durchbruch 2

6

Jcc’e SPie]runc{e Jauft wie Fo[gt ab:
a) Ceniekarten auslf:gf:n
/u Bcginr;jecler Rundewerdenfiinf (Genickarten c]eljeweili%cn Spielphase

und in einer horizontalen Rethe fiir alle gut sichtbar direkt unter

au ec
c{enSF ositionen A-J=_des Spiclplans platziert
b) Gebote abgc[’)cn

Nun bekommen alle Spieicr leichzeitic die Mo ichkeit |hre (Gebote
zur Ar\ste ung der Genies gc%”‘cim auf:glhrem Cjé)otsblaﬁt abzugeben.
Dabei schreibt__jec]cr 5Pic[cr in die /eile dcrjcw&:i]i en 5Pic|mncle%ijr die
aus| iegendcn Gienies die AﬂzaH der Kcssourccnc%i s, dic er einmalig fiir
sie zu zahlen bereit ist. Die eigenen (ebote sollten dabei fiir die ancﬁr@n

SPielcr nicht sichtbar sein.



c) Auswertu ng der Gebote

achdem alle \?Pie[er Jhre (Gebote a gcgeben haben, werden samtliche
ebotsblatter aul edecl(t und die Gebote werden der Reihe nach (erst A dann
, (1) un, verglichen.

essourcend iPs anbietet. r icler mit dem hochsten (Gebot bei einem

g Cenies entscheiden sichejewei[s fiir die Akademie, die Ihr\en die meisten

timmten (enie erhalt also die entsprechende enickarte ausgel'\éncli le%t
sic offen vor sich ab und bezahlt die gebobeﬂen essourcencl’]ips an clie%an
g)ic ebotenen [essourcenchips milssen nur von den iclem bezahlt wcrdcn,
e schlieRlich den usd’vage alten). [alls es zu ciner Pattsituation kommt wird die
entsprechende (_jeniekarteindernic sten? ielrunde aurder| osition Azusammen
mit einem neuen (enjie angeboten, [~ s wird dapn a erauch nurcinGc otfiirbeide
eniesabgegeben. (K ommteszu | atts beimehreren (_jenies ineiner. Pierun e,50
werden diese nach links verscho n, dass in der nichsten Pie runde lejosﬁonen
von Aausgc!ﬂcndclo Pc!tbcsctztsincuranscsindcralleAcizcnS iclunde zu cinem
att kommt, werden diese (eniekarten aus dem Spie[ ger\ommenf

f—a"s ein Spielcrz_war das hschste (ebot abgegcben hat, aber nicht mehr tiber die

nen Ressourcenchips verFU;ﬁt, s0 ist sein (jebot ungij[ﬁg und der Spicler

mit dem nichsthheren gfe])ot erhalt den /usc ag, Daher ist die Keiherr?o]ge

cbote wichtig: cin Pieler‘cann durch ein cho]greic es (_iebot fir ein (_enie

auf Position A oder P> seine ance auf ein spater folgendes enie verieren.

m seltenen | all, dass bei einer (eniekarten kein einziger Pieler sein_ Aneebot

echt erhalten kann, wird die cntsPrcchcndc (enickarte (wie bei cinem att)gxn der
nzichsten Spielmr\cle wieéerangc oten.

Bcispic[ i:Peim SPECI zuzweit |iegen inderersten 5Piclnmde \Colgcndc Genies

aus:

N
[START Genics i T
Oz [z [+ 5]l 1a]2]io
> =1 =151 sl1 A e
RN 5 24125 |26 127128

35 |36|588




\Von \reni werden fo]genclc Gebote abgegcben:

A B C DS
i 6 | 12 g | ! 9

Urs gibt g]eichmitig Folgende Gebote ab:

A B[ C DS
R | 12 | 7 [ CEniNe

Daraus Fo[gt, dass sich C}war]es Darwin fiir cine Anstellung an der
Aka({emie von (rs entscheidet, wihrend Sigmun({ Freud un Galileo
Galilei ab sofort zu Vrenis Akademie wechseln. (rs muss aher fiir
Char]es Darwin 8 Ressourcenchips an die Pank }Deza}ﬁlen, wihrend
Vreni fiir |hre beiden (Genies insgesamt 20 Rcssourccnchips bcraPPcn
muss. Pei Archimedes und Adam Smith kommt es dagegen zu einem
Patt. Arc}-vimcdes wird daher auf die Position A und Adam Smit}-v auf
die Fositiom B verschobem wo sie in der nichsten Spielrunde ieweils
zusammen mit ciner neuen (enickarte angcbotcn werden. Das heibt,
dass in diesem Fa“ in der zweiten SPielrun({e insgesamt sieben (enies
auf Stc”ensuche sind, wobei die (Genies auf Position A und Bjcwcils im

aket angeboten werden.

Beispiel 2: |n der zweiten Spie]rw}de hat Vreni 40 und Urs52
Kcssourccnchips zur \/erpiigung I_o|gcncle Gebotc werden abgcgcbcn:

Vreni Ulrs
A: 2 Genies 16 15
B: 2 Genies 22 18
C: 1 Genie 16 8
D: 1 Genie 12 é
F. 1 Genie 8 8




Jn diesem Beispic] sichert sich \Vreni die vier (Genies aufFositionA
und D gegen diec Bezal ung von insgesamt 38 Ressourcenc iPSA
Da \/rc’::}i jetzt nur noch 2 Rcssou;ccnc!’)ips U])ri%_l hat, kann
sie die C;c'f)otq fiir die {ct:/_ten drei (Genies nicht mehr aufrecht
er.lwa]tcn, weshalb (_,]rs den Ll;sch];ﬁg erhalt. Llrs bekommt also die
letzten drei (Genies fiir insgesamt 22 Ressourcencl ips‘ obwohl
tingli inc bessere ngebote al i ab b
er ursprung]ich keine besseren Angc,ota als Vreni a gegeben
hatte. ] '

Cl) Wertung
A htung: ie Bere hnung der Wertun spunkte findet nur nach
R Y C

jeder ase (also nach der ielrinde zwei, vier und sechs)
statt. | Jie épieler diirfen fiir jeden F_unkt fur [hre Akademic mit

|hrem 6[3’;@ stcinje ein [Teld adf dem Spielplan vorriicken.
%s werden nun alle Féicher gemah der Funlctcvertei]lm% in der

crtungstabe”f: nacheinander gewertet. Je Diszipin wird
ermitte]t, welcher Spie erinsgesamt die_ meisten Kompetenzstcrnc
aur sich vereinen ann\/j)iQSCr Spicler darf dann die links
stehende FPunktza 1 in der crtungstagc”e der entsprechenden
C\l/’yasc autr dem ielplan vorriicken. Die zweite iah[ in der
crtungstabe”c gibt die Punktzah! an, welche der \Epie]cr mit den
zweitmeisten K ompetenzsternen erhilt, oder der bei einem Patt
s.u.) auf dem zweiten [Platz liégt

Wertunegstabelle] ' 2 Fhase 5.Phase |
Disziplin [Facbeech N [Punkie] N [Punkee] Aeie }Purkel
qucholégie @ ' |
Biologic i ol 1 ol 1 2/
Okonomie
Chemie
Litera’cur
thsik
Philosophie
Mathen:\atik
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I:a“s eszueiner Fattsituation kommt, erhilt c[erSPielerclie Wertungs unkte
gut%leschﬁeben, er in dieser Diszip[in tiber mehr Genies verfiigt. Eicgcn
auch hier c{iejewei]igen Spieler leichauf, so setzt sich der SPie er durch,
der in dieser Disziplin ein einzé?nes enie mit mehr K ompetenzstemen
(inuusive den Stemcn aus Alctionskarten) vorweisen kann. (Gibt es immer
noch einen (Gleichstand, so erhalt der SPielcr mit mehr Kompctenzstcmcn
aus Aktionskarten den Vorrang.

Beis iel . In clef ersten Wertung verfiist \/reni im [Tach Fhiloso hie
iiber @ic beiden (Genies Flaton ‘(*j)un& /fﬂ’stotelcs (**), wihrend E/l
noch kein Phi[osophischcs Geenie aufbieten kann. Daher erhalt \reni zwei
Wer‘tungspunkte gutgeschricben, wihrend Urs [eerausge}-vt

Beispicl4: |n derzweiten Wertung im ["ach Piologie besitzt (_Irs die K arte
von & ares [ Darwin (*), wihrend Vreni | ouis éasteur( ) vorweisen
kann. Vreni erhalt gemaB Wcr‘tungstabe”c cinen Punkt, wo}-»ingegen Urs
wieder nicht Punktet,

Beispie[ 5: ]m Fach Mathematik kann Vreni bei der zweiten Wertung

rchimedes (W) und Johannes epler vorweisen, wihrend (Irs
nurJakob Bemou”i (***) angcstc][t hat. Da Vreni und (rs in Summe
ieweils iiber drei K om ctenzstermne verF[lgen, entscheidet nun die Anza}wl der
angestellten Cenies. [Hier lie wiederim Vreni in [ront, weshalb sie zwei
\/\r{?r‘tungspunktc gutgeschn’c en bekommt, wihrend Urs nur einen Funldc
ernalt.

Beispie] 6: ]n der dritten Wer’cungvcrﬁj t \/reniim Fach Fl’}ysik ijberlsaac
Newton (**) und Max Flanc[ (**%) Urs hat an seiner emie
Galileo Galiei (*) und Albert [~ instein (m*) angeste”t. Vreni
un rs verriigen nun jeweis tiber insgesamt 5 ompetenzsterne un
tiber zwei (Genies. Dah’cr entscheidet afg drittes K riterium das (enie mit
den meisten Kompctenzstcrncn Urs erhalt daher 2 Wertungspunidc,
wihrend \/reni nureinen Wcr’cungspunkt erhilt.

Beis iel 7 ]n der dritten Wertung des Fachs Okonomie kann \reni

AclaxE; Smitl-» (*) und Jol'm Magnagrcl Kcujnes (**) vorweisen, wihrend

Urs nur Joseph Schumpetcr C***) aufbieten kann. Urs‘hatjec*och

2usitdich durch eine Aktionskarte den Nobelpreis an Joscph Schumpeter

verlichen (**) ]n diesem Fal] kommt Ursin konomie insgesamt aul- mehr
ompetenzsterne und gewinnt diese Wcrtung.

Die SPic|cr haben zusatdich die Még[ichkcit Bonuspunkte aus
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aus: espielten Ai(tionskarten zu erhalten. Ane (enies mit dem ymb_ol @

zshlen zu den (eisteswissenschaften, wahrend alle (enies mit dem 53mbo[
5@5 zuden Naturwissenschaptcn zahlen.

Bis zum Endejec{erSPielphasc miissen alle Aktionskarten ausgespie]t
wer&cn%tionskarten miissen dann ausges jclt werc(en, wenn ihre Aktion
c*urchgeﬁj rtwerden kann (also entwederzu %eginn derSPielPhase,
wihrend derAuswcrtun clechbote oderin &echrtungsPhasc).

Die 5Pie]erver{ieren am |~ nde jeder Fhase alle nicht ausges| ielten
Aktionskarten, bevor sie die Aétionskar‘ten cler\colgcndcn Fﬁasc erhalten.
Aktionskarten, die anaus iecende G@nies Kompetenzpunl(tc vergeben,

|
blcibenjc&och im 5Pf6! unc@is zum 5Pielencle g{i]tig
6. Spiclcncle:

Unmittc[bar nach der \/crtei!ung der Wer‘tungspunldte in Runde 6 ist das
\SPiC] beendet. Der5 icler, dessen Spie]s_tein auf der\/\/er,t,ungsleiste des
f)PielP[ans denersten [ latz be]egt, hatdas Spiel gewonnen. Ubersch[jssige
Ressourcenchips werden dagegen nicht gewertet.
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