
Ein algorithmisches Kartenspiel für  

2 computeraf昀椀ne Personen von Michael Yang

     SPIELMATERIAL

87 Karten, davon:

    SPIELVORBEREITUNG

 

Hinweis: Einige Punkte in der Spielvorbereitung und im Spielablauf sind nur im 

Fortgeschrittenen-Spiel relevant. Wir empfehlen, die ersten Partien ohne diese 

Elemente und Regeln zu spielen. Alle entsprechenden Stellen sind mit dem 

folgenden Symbol gekennzeichnet: . 

1.  Legt alle 12 Protokolle zusammen mit ihren Befehlskarten offen am Rand der 

Spiel昀氀äche aus. 
2.  Wählt nun abwechselnd Protokolle und legt sie vor euch ab: Wer zuletzt einen 

Computer benutzt hat, beginnt. Bestimmt alternativ zufällig, wer beginnt. Zunächst 
wählt die erste Person 1 Protokoll, dann die zweite Person 2 Protokolle, dann die 
erste Person 2 Protokolle und schließlich die zweite Person 1 Protokoll. Ihr solltet 

nun jeweils 3 Protokolle vor euch liegen haben. 

3.  Bildet das Spielfeld: Legt eure gewählten Protokolle mit der Vorderseite  
(Laden ...) nach oben in einer zufälligen Anordnung in die Mitte der  
Spiel 昀氀äche, sodass sie sich gegenüber und eure eigenen Protokolle 
nebeneinander auf eurer Seite des Spielfeldes liegen. Jedes Protokoll ist einer 

Reihe zugeordnet. 

4.  Nehmt euch jeweils die 18 Befehlskarten, die zu euren eigenen 3 Protokollen 

gehören, mischt sie und bildet ein verdecktes Deck, das ihr vor euch legt. Lasst 

daneben Platz für einen offenen Ablagestapel. Nehmt euch je 1 Übersichtskarte.
5.  Legt die nicht gewählten Protokolle und die zugehörigen Befehlskarten zurück in 

die Schachtel. Ihr benötigt sie in dieser Partie nicht.

6.  Zieht von eurem Deck je 5 Befehlskarten und nehmt sie auf die Hand, sodass nur 
ihr deren Vorderseiten sehen könnt. 

7.   Legt die Kontrollkarte am Rand des Spielfeldes aus. 

Jetzt kann die Partie beginnen. 

1 Kontrollkarte 2 Übersichtskarten
Zugübersicht

1.  Start: Handle alle deine „Start“-Effekte ab. 

2.   Kontrolle prüfen: Nimm Kontrollkarte, 

wenn Gesamtwert in min. 2 Reihen höher 

ist als Gesamtwert der anderen Person.

3.  Kompilieren prüfen: Kompiliere Protokoll, 

wenn Gesamtwert einer Reihe min. 10 und 

höher als Gesamtwert der anderen Person. 

Protokoll erneut kompiliert: Ziehe 1 Karte 

vom Deck der anderen Person.

4.  Aktion ausführen: Befehlskarte spielen 

oder Hand auffüllen. 

5.  Handkartenlimit prüfen: Mehr als  

5 Handkarten: Auf Handkartenlimit 

reduzieren. 

6.  Ende: Handle alle deine „Ende“-Effekte ab.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer  
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice 

Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team

 

   SPIELIDEE

Ihr spielt jeweils eine künstliche Intelligenz und versucht, eure eigenen 
3 Protokolle zu kompilieren. Dafür spielt ihr über mehrere Runden Befehls­
karten zu den Protokollen und führt deren Effekte aus. Erreicht ihr mit euren 
eigenen Befehlskarten bei einem Protokoll mindestens einen Gesamtwert von 

10 und übertrefft den Gesamtwert der anderen Person in derselben Reihe, dürft 
ihr das Protokoll kompilieren (umdrehen). Wer es zuerst schafft, die eigenen 

3 Protokolle zu kompilieren, gewinnt. 

A.   Protokollzugehörigkeit: Gibt an, zu welchem Protokoll diese 

Karte gespielt werden muss, wenn du sie offen spielst. Spielst 

du eine Karte verdeckt, darfst du sie zu jedem Protokoll spielen.

B.   Wert: Dieser Wert wird für die Bestimmung des Gesamtwertes 
des Stapels benötigt, in dem diese Karte liegt. Verdeckte 
Karten haben den Wert 2.

C.   Obere Box: Diese hat andauernde Effekte, die niemals 

überdeckt werden und gelten, solange die Karte offen in einem 
Stapel liegt. 

D.   Mittlere Box: Handle diese Effekte ab, wenn du die Karte offen 

ausspielst, von verdeckt auf offen drehst oder wenn diese Box 

sichtbar wird (weil z. B. die darüberliegende Karte verschoben 
oder entfernt wird). 

E.   Untere Box: Diese Box hat fast immer Effekte, die unter einer 

gewissen Bedingung ausgelöst werden. Diese Effekte können 

nur so lange ausgelöst werden, wie diese Box sichtbar und von 

keiner anderen Karte überdeckt ist.

Ziehe 2 Karten.

Start: Wirf entweder 1 deiner 
Handkarten ab oder drehe diese 
Karte um.

Du darfst deine Karten offen 
in jede Reihe spielen (ohne die 
Protokolle zu beachten).
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UMDREHEN, VERSCHIEBEN, ZIEHEN

GEIST
LADEN ...

> WAHRE STÄRKE KOMMT VON INNEN. > NICHTS WIRD ÜBERLEBEN.

ENTFERNEN, ZIEHEN

TOD
LADEN ...

> TUT BEIDEN SEITEN WEH.

KARTEN FÜR EFFEKTE ABWERFEN

FEUER
LADEN ...

> VERSCHLINGE ALLES.

VERSCHIEBEN, UMDREHEN, ZIEHEN

SCHWERKRAFT
LADEN ...

> SCHAFFE NEUES WACHSTUM.

UMDREHEN, SPIELEN VOM DECK, ZIEHEN

LEBEN
LADEN ...

> VERSENGE DIE DUNKELHEIT.

ZIEHEN, UMDREHEN, VERSCHIEBEN

LICHT
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> FÜR ALLES GEWAPPNET.

VERHINDERN, ZIEHEN, UMDREHEN

METALL
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> TOD VON INNEN HERAUS.

ERZWUNGENES ABWERFEN, UMDREHEN

SEUCHE
LADEN ...

> DURCHDRINGE DEN VERSTAND.

ZIEHEN, MANIPULIEREN, VERSCHIEBEN

PSYCHE
LADEN ...

> MIT JEDEM SCHRITT SCHNELLER.

ZIEHEN, SPIELEN, VERSCHIEBEN

GESCHWINDIGKEIT
LADEN ...

ZIEHEN, VERSCHIEBEN, MANIPULIEREN

DUNKELHEIT

> EINE WELT OHNE LICHT.
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> REINIGE UND ERNEUERE.

ZURÜCKNEHMEN, ZIEHEN, UMDREHEN

WASSER
LADEN ...

> SCHAFFE NEUES WACHSTUM.

UMDREHEN, SPIELEN VOM DECK, ZIEHEN

LEBEN
LADEN ...

> TUT BEIDEN SEITEN WEH.

KARTEN FÜR EFFEKTE ABWERFEN

FEUER
LADEN ...

> MIT JEDEM SCHRITT SCHNELLER.

ZIEHEN, SPIELEN, VERSCHIEBEN

GESCHWINDIGKEIT
LADEN ...

> FÜR ALLES GEWAPPNET.

VERHINDERN, ZIEHEN, UMDREHEN

METALL
LADEN ...

ZIEHEN, VERSCHIEBEN, MANIPULIEREN

DUNKELHEIT

> EINE WELT OHNE LICHT.

LADEN ...

UMDREHEN, VERSCHIEBEN, ZIEHEN

GEIST
LADEN ...

> WAHRE STÄRKE KOMMT VON INNEN.
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SPIELFELD

ABLAGESTAPEL

ABLAGESTAPEL
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12 Protokolle

Vorderseiten

Fülle deine Hand auf.  
Ziehe 1 Karte.

Überspringe die Phase 
„Handkartenlimit prüfen“.

0
Geist

M
N

0
1

Ziehe 2 Karten.

Start: Wirf entweder 1 deiner 
Handkarten ab oder drehe diese 
Karte um.

Du darfst deine Karten offen 
in jede Reihe spielen (ohne die 
Protokolle zu beachten).

1
Geist

1

M
N

0
1

Nachdem du Karten gezogen hast: 

Du darfst diese Karte verschieben, 

selbst wenn sie blockiert ist.

3
Geist

1

1

M
N

0
1

Du darfst 1 Karte umdrehen.

2
Geist

1

M
N

0
1

Tausche die Position von  

2 deiner Protokolle.

4
Geist

1

1

1

M
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0
1

Wirf 1 deiner Handkarten ab. 

5
Geist

1
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1

1

M
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0
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Rückseite

2

UMDREHEN, VERSCHIEBEN, ZIEHEN

GEIST
LADEN ...

> WAHRE STÄRKE KOMMT VON INNEN.

Laden...

GEIST KOMPILIERT

Kompiliert

6 Befehlskarten pro Protokoll

REIHE 1 REIHE 1

REIHE 2 REIHE 2

REIHE 3 REIHE 3
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Start: Du darfst 1 Karte ziehen. 

Tust du dies, entferne 1 andere 

Karte und entferne danach diese 

Karte. 

M
N

0
1

1
Tod

1

Entferne 1 verdeckte Karte.

M
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0
1

3
Tod

1

1

    WEITERE REGELN

•  Ihr dürft euch verdeckt ausliegende Karten auf eurer Seite des 
Spielfeldes jederzeit ansehen.

•  Du spielst in einer Reihe alle Karten in einen Stapel, sodass sich 

die Karten dieses Stapels immer zu zwei Dritteln überlappen und 
jeweils nur die obere Box und der Wert von den darunterliegenden, 

früher gespielten Karten sichtbar ist.
•  In einem Stapel gilt die oberste Karte als frei, alle darunterliegenden als 

blockiert. Generell können nur freie Karten manipuliert (verschieben, 

umdrehen, entfernen, zurücknehmen) werden.
Es gibt jedoch Effekte, die explizit angeben, dass sie blockierte Karten 

manipulieren.

Wenn nicht anders angegeben, darfst du Karten von dir oder von der anderen 

Person manipulieren.

Bezieht sich ein Effekt auf alle Karten, sind damit sowohl freie als auch 

blockierte Karten gemeint. 

•  Handle Effekte von Karten immer sofort ab, wenn sie eintreten. Wird dabei ein 

neuer Effekt ausgelöst, unterbrich den vorherigen Effekt und handle zunächst 
den neuen Effekt ab. Es gilt immer: zuletzt ausgelöst, zuerst abgehandelt. 

Werden mehrere Effekte gleichzeitig ausgelöst, entscheidet die Person, die 

am Zug ist, in welcher Reihenfolge sie abgehandelt werden.
•  Löst du Effekte in der mittleren Box auf einer Karte der anderen Person aus  

(z. B. durch Entfernen, Umdrehen, ...), darf sie diese Effekte abhandeln, nicht du.

•  Handle alle Effekte soweit wie möglich ab. Kannst du Effekte nicht abhandeln, 

ignoriere sie.

    GLOSSAR

Auffüllen: Ziehe so lange Karten vom Deck, bis du 5 Handkarten hast, sofern 
möglich. 

Auf Handkartenlimit reduzieren: Wirf so lange Handkarten ab, bis du nur 

noch 5 Handkarten hast. 

Blockiert: Karten, die von anderen Karten überdeckt werden.
Entfernen: Eine Karte vom Spielfeld offen auf den jeweiligen Ablagestapel 

legen (und die Effekte der mittleren Box der ggf. darunterliegenden Karte 

abhandeln, wenn diese offen liegt). 

Frei: Karten, die von keinen anderen Karten überdeckt werden.
Gesamtwert: Die Summe der Werte aller Karten eines Stapels. 

Kompilieren: Alle Karten in einer Reihe entfernen und das eigene Protokoll 

auf die „Kompiliert“-Seite drehen. Liegt es bereits auf dieser Seite, ziehe 

stattdessen 1 Karte vom Deck der anderen Person. 

Neu anordnen: Die Position der Protokolle verändern.
Offen: Karten, die mit der Vorderseite nach oben ausliegen.
Reihe: Der Bereich, in dem 2 Protokolle und die dazu gespielten Karten 

gegenüberliegen.  
Stapel: Alle Karten auf einer Seite des Spielfeldes, die in 1 Reihe gespielt 

wurden.

Umdrehen: Eine Karte auf dem Spielfeld umdrehen, von offen zu verdeckt oder 

von verdeckt zu offen (und in diesem Fall die Effekte der mittleren Box abhandeln).

Verdeckt: Karten, die mit der Rückseite nach oben ausliegen.
Verschieben: Eine Karte in eine andere Reihe auf derselben Seite des 

Spielfelds bewegen (und die Effekte der mittleren Box der darunterliegenden 

Karte abhandeln, wenn diese offen liegt).

Vorzeigen: Seht euch beide die Vorderseite einer Karte an und legt sie danach 
an ihre ursprüngliche Position zurück bzw. nehmt sie wieder auf die Hand.
Zurücknehmen: Eine Karte vom Spielfeld auf die Hand nehmen (und die Effekte 

der mittleren Box der darunterliegenden Karte abhandeln, wenn diese offen liegt).

    SPIELABLAUF

Die Person, die zuerst ein Protokoll gewählt hat, beginnt. Ihr spielt immer 
abwechselnd, bis eine Person gewinnt.

Handle in deinem Zug nacheinander folgende 6 Phasen ab: 

1. Start      2.  Kontrolle prüfen      3. Kompilieren prüfen
4. Aktion ausführen      5. Handkartenlimit prüfen      6. Ende

1.  Start: Handle alle sichtbaren „Start“-Effekte deiner ausliegenden Befehlskarten 

in einer Reihenfolge deiner Wahl ab. 

2.   Kontrolle prüfen: Ist der Gesamtwert deiner Befehlskarten in mindestens 

2 Reihen höher als der Gesamtwert der Befehlskarten der anderen Person in 

den entsprechenden Reihen, nimm dir die Kontrollkarte und lege sie vor dir ab. 

3.  Kompilieren prüfen: Kannst du Protokolle kompilieren, musst du nun 1 davon 

kompilieren. Kannst du mehrere Protokolle kompilieren, wähle 1 davon. Hast du 
kompiliert, musst du Phase 4 überspringen und direkt in Phase 5 weiterspielen. 
Kompilieren: Haben deine Karten in einer Reihe einen Gesamtwert von 10 oder 

höher UND ist dieser höher als der Gesamtwert der anderen Person in dieser Rei-

he, musst du dein Protokoll in dieser Reihe kompilieren. Entfernt dazu beide alle 

Karten auf eurer Seite dieser Reihe und legt sie auf eure jeweiligen Ablagestapel.  

Drehe danach dein Protokoll in dieser Reihe auf die „Kompiliert“-Seite. 

Kompilierst du dieses Protokoll zu einem späteren Zeitpunkt erneut, ziehe 
stattdessen als Belohnung 1 Karte vom Deck der anderen Person. Benutze sie 

ab sofort, als wäre sie deine eigene Karte. 
:  Hast du die Kontrollkarte, lege sie vor dem Kompilieren zurück neben das 
Spielfeld. Dann darfst du vor dem Kompilieren die Position der Protokolle 

von 1 Person verändern.
4.  Aktion ausführen: Spiele 1 Befehlskarte von deiner Hand ODER fülle deine 

Hand auf. Hast du keine Handkarten, musst du die Aktion „Hand auffüllen“ 
ausführen. Hast du 5 oder mehr Handkarten, darfst du die Aktion „Hand 
auffüllen“ nicht ausführen.
Befehlskarte spielen: Spiele 1 Befehlskarte von deiner Hand offen oder 

verdeckt in 1 Reihe deiner Wahl auf deiner Seite des Spielfeldes. Spielst du die 

Karte verdeckt, darfst du sie in jede Reihe spielen. Spielst du die Karte offen, 

musst du sie in die Reihe des zugehörigen Protokolls spielen! 

Spiele eine Karte immer so, dass sie die mittlere und untere Box der zuletzt in die-

ser Reihe gespielten Karte überdeckt, aber niemals die obere Box und den Wert.
Hast du die Karte offen gespielt, handle nun alle Effekte in der mittleren Box der 

Karte ab. Der Effekt in der unteren Box kann nur so lange ausgelöst werden, 

wie die Box, in der der Effekt steht, sichtbar ist. Der Effekt in der oberen Box gilt 

dauerhaft, solange die Karte offen liegt, selbst wenn die anderen beiden Boxen 

überdeckt sind.
Hand auffüllen: Ziehe so lange Karten von deinem Deck, bis du 5 Hand karten 
hast. Gibt es nicht genug Karten im Deck, mische deinen Ablagestapel und 

bilde ein neues Deck. Ziehe dann die restlichen Karten, sofern möglich.  
Wichtig: Bilde im Spielverlauf nur dann ein neues Deck, wenn du eine Karte 

ziehen musst, aber nicht kannst, und nur dann!

:  Hast du die Kontrollkarte, lege sie vor dem Auffüllen zurück neben das 
Spielfeld. Dann darfst du vor dem Auffüllen die Position der Protokolle von 
1 Person verändern.

5.  Handkartenlimit prüfen: Hast du mehr als 5 Befehlskarten auf deiner Hand, 

musst du auf dein Handkartenlimit reduzieren: Wirf so lange Handkarten ab, 

bis du nur noch 5 Handkarten hast. 

6.  Ende: Handle alle sichtbaren „Ende“-Effekte deiner ausliegenden Befehlskarten in 

einer Reihenfolge deiner Wahl ab. 

    SPIELENDE

Die Person, die als erste ihr drittes Protokoll auf die „Kompiliert“-Seite dreht, 

gewinnt sofort.
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