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STONEE
HENGE

Wer den Steinkrei( beherr{cht,
wird Meifter fein.

Ein Splel vour Refner Knizia.

STONEHENGE
Ein Taktikspiel fir 2 Spieler cb 10 Jahren.




Preifiiq Steiublocke und ein Ratgel.

DER STEINKREIS VOMN STONEHENGE

Méchtige Steinblécke ragen in den Himmel Gber der
kahlen Ebene von Salisbury (Grafschaft Wiltshire im
Suden Englands)., Durch Dachsteine verbunden, bilden

sie einen Kreis mit sinem Durchmesser von 30 Metern.
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Zwei Druiden wie((en fhre Frﬁffe._

SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Stellen Sie sich vor, Sie sind in der geheimnisvellen Kult
stitte Stonehenge. Es ist dunkle Nacht - die Nacht der Som-
mersonnenwende des Jahres 395 v. Chr. Es ist thre Nacht.
Denn Sie sind hierhergekommen, um der Meister aller Drui-
den™ zv werden.

Der Kampt beginnt: Mit den ersten Sonnenstrahlen er-
scheinen geheimnisvolle Linien auf dem Boden. In den Schnist-
punkten der Linien werden die Zauberkréfte der Druiden ver-
stérkt. Und weil nur Meister wird, wer die gréfite Zauberkraft
hat, missen Sie lhre Druidensteine klug und vorausschauend
auf diese Schnittpunkie setzen Und zwar so, daB lhre Steine
auf einer Linic zusammengerechnet einen héheren Wert erge-
ben als die Steine des Gegners. So beherrscht man diese Linie
und darf an ikren Endpunkt einen seiner Megalithe setzen.
Wer zuerst alle Megalithe gesetzt hat, hat gewonnen und ist

Meister. *Heianische Priester de- Kalien.
Zupleich Soher und Rizhier,

.



Waf gehort zu Stonehenqe!
[ spirizuseHOR [

Wer um die Herrschaft Gher den Steinkreis kimpfen will,
braucht dafir:

® diese Spielanleitung,

® da: Spielbrett,

® 18 Druidensteine, je neun in Schwarz und in Broun
|Sie guben folgende Werte un: je zweimal eins, zwei und drei;

je einmal vier, lunf und sechs. ],

® 16 Megalithe, je acht in Schwarz und in Broun.

DR DRUIDENSTLIN DER MFGALITH -
die Zahl nenn! seinnn Wert. das Zeichen der Mocht.



Vor Sonnenaufgang.
SPIELVORBEREITUNG

® Das Spielbrett ausbreiten.

@ Jeder Spieler bekommt die Druidensteine und die
Megalithe einer Farbe und legt sie offen vor sich.

® Vereinbaren, wer anfangt und denn abwechselnd um

die Macht kémpfen.

Die Sonnen(trahlen Zeigen dem Weq.

Wer an der Reihe ist, setzt jedesmal einen seiner Druiden-

steine auf ein unbesetztes der groBen grauen Felder. Und
zwar 50, dafd man den Wert des Druidensteines erkennen kann
- also mit der Zahl nach oben. Dabei heifit es, toktisch klug
vorzugehen, denn es geht darum, mit seinem Druidensteinen
die gelben Linien cuf dem Spielbrett zu beherrschen. Diese
sind mit zwei bis funf Feldern verschieden lang und deshalb

auch verschieden schwer zu beherrschen.
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Wann beherrscht man eine Linie?

a) Wenn alle Felder einer Linie besetzt sind und man mit
den zusammengerechneten Werten seiner Druidensteine auf
dieser Linie eine hohere Summe erreicht als der Gegner.

Ist die Summe beider Spieler auf dieser Linie gleich hoch,
verliert sie der Spieler, der den letzten Druidenstein dorthin

gesetzt hat,

b) Sehr oft beherrscht man eine Linie, noch bevor sie ganz
mit Druidensteinen besetzt ist. Das ist immer dann der Fall,
wenn der andere auch mit seinen héchsten noch vorhandenen

Steinen keine héhere Summe mehr erreichen kann.

Beispiel: Der Spieler mit den brounen Steinen kommt auf den Wert sechs. Der
Gegrer hat jeweils nur noch cinen Druidenstein mif dem Wert drei, zwei und
eins. Auch wenn er seine beiden hichsten Steina setzt, kann er rur auf die
Summe sechs kommen — also den gleichen Wert erreichen, den der erste Spieler
schon nat. Aufgrund des Gleichstandes beherrscht dann trotzdem noch der Spie-

ier mit den brounen Steinen diese Linia:
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Sobald man eine Linie beherrscht, setzt man als dufleres
Zeichen seiner Macht und Stérke einen seiner Megalithe auf
das kleine griine Feld am Ende disser Linie.

Hat man was Gbersehen cder ergibt sich wéhrend des
gegnerischen Spielzuges eine solche Moglichkeit, mul man
warten, bis man wieder an der Reihe ist. Manchmal kann es
vorkermmen, dafd man in einem Spielzug gleich mehrere Mega-

lithe setzen kann.



Wer ¢t der Druidenweifter?
'

Der Kampf um die Macht ist entschieden, wenn einer der
beiden Druiden seinen achten Megalithen gesetzt hat. Das
Spiel ist vorbel, und dieser Spieler hat die Anrede ,Meister”
verdient,

Ubrigens: Das Ende muB noch lange nicht das Ende sein:
Spielen Sie STONEHENGE ein paarmal hintereinander und
schreiben Sie nach jedem Spiel die Anzahl der Megalithe auf,
die der Verlierer noch iibrig hat. Wer nach allen Spielen ins-
gesamt weniger Megalithe Gbrig hatte, ist der wahre Meister.

AuBerdem konnen Sie STONEHENGE auch mal mit ver
deckten Druidensteinen spielen. Die Spielregeln sind die glei-
chen wie bisher. Aber diesmal halten die Spieler ihre Druiden-
steine geheim und legen sie verdeckt auf die grofien Felder.
Erst wenn eine Linie ganz mit Druidensteinen besetzt ist, wer-
den die Steine ouf dieser Linie aufgedeckt. Und zwar von dem

Spieler, der den letzten Stein cuf diese Linie gesetzt hat.



Mc!| sehen, wer dann wie ein echter Druide am besten

hellsehen konnte und seine Steine am kligsten gesetzt hat.

Der Kampf kann beginnen.

Beweisen Sie, dall Sie der wahre Meister sind.

Ein qeheimuigvoller Ort.

STONEHENGE UND SEINE GESCHICHTE

Stonehenge. Eine merkwiirdige Kraft geht von
diesem geheimnisvollen Ort aus, und man fragt
sich: Was ist hier geschehen?

Auch die Wissenschaftler kénnen das Geheim-
nis nicht ergriinden. Man weil zwar, daB es fast
2000 Jahre gedauvert hat, bis Stonehenge so aus-
gesehen hat, wie man es heute noch erahnen
kann. Und daB sich hier schon 3100 v. Chr. das
erste Mal Menschen versammelt haben. Aber mehr

weifl man nicht.
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Zum Beispiel darUber, wer die Steinriesen iiber
Hunderte von Kilometern hierher geschleppt hat
und welchen Zweck die Anlage diente.

War es der Tempel eines untergegangenen
Volkes? Eine Opferstétte? Oder war es ein gigan-
tisches Sonnenobservatorium?

Vieles spricht fiir das letztere. Denn vom Zen-
trum aus gesehen, geht am Margen der Sammer-
sonnenwende die Sonne genau iiber dem Eingang
von Stonehenge auf. Nur ein Zufall?

Viele Jahre glaubte man daran, daff die
Druiden die Architekten von Stonehenge waren,
die hier ihre nachtlichen Treffen abhielten, um die
Gestirne zu beobachten. Doch heute weil man,
dafl zu ihrer Zeit die Steine von Stonehenge schon
2000 Jahre auf ihrem Platz gestanden haben. Und
da8 sie die Anlage fiir Zwecke genutzt haben, die

wir heute nur noch erahnen kénnen.
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So sehr wir uns auch bemiihen, das Ratsel zu
lesen, das wie der Herbstnebel Uber der Kulistatte
liegt, immer wieder stoBen wir an die Grenzen
unserer Vorstellungskraft.

Und so lddt uns Stonehenge nach heute zum

Traumen ein.

Wir geben lhnen eine Antwort!
EIN SERVICE VON BLATZ [ b

Sie baben etwas nicht verstanden? Dann fragen
Sie uns. Einfach Ibre Fragen aufschreiben und an
Blatz Spiele, Postfach 47 04 37, 12313 Bevrlin
schicken. Wir bletben Ibnen keine Antwort schul-

dig.
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