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worlip/ ELHRT DIE CLUCHUT DER KoAMIGW?

Machen Sie sich

auf den Weg und

\ Dorthisi wollen tir Ste.entf ,
R A S St S -

folgen Sie der afrikanischen kénigin AURA POKU auf der Flucht
vor dem bésen Fluch ihres Bruders, der ihr den Thron streitig
macht. Aus dem Palast vertrieben, ist sie mit threm Volk auf dem
Weg in eine neve Heimat. Soll sie reiBende Flisse tberqueren,
deren Uberwindung Opfer kostet? Oder doch lieber den Umweg

Uber die Quellen nehmen, die Gold verhoien?

"




Vorsicht: Enfscheiden Sie richtig! Denn im Spiel gewinnt nicht immer
der, der als erster im Ziel — dem neuen Heimatdorf — angekommen
ist: Wer bei der FluBiberquerung geschickt das Opfer auf seine
Mitspieler zu verteilen wei}, wer an den Quellen am meisten Gold
findet, wer den Verfolger gut im Auge behalt und im neuen
Heimatdorf die besten Hitten besetzt, der wird mit dem Gold der
Kénigin belohnt.

Und wer das meiste Gold hat, hat das Spiel um die Abenteuer

der Kénigin AURA POKU gewonnen.
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WAS GEHo RT Zv AURA Polky ?
" SPIELZUBEHOR ~

AuBer taktischem Geschick und Abenteuerlust braucht man fir
AURA POKU:

€ das Goldkiisten-Spielbrett®, Das einfache

@ 18 Spielsteine in 6 Farben, Goldstiick bat

den Wert .14
€ 12 Opferkarten,

Das Zweierstiick

@ 1 Verfolgerfigur mit einem Speer
ist soviel wert

und 3 Ringen, wie 2 Goldstiicke.

€ 70 Goldstiicke (10 Sechserstiicke, 4

Das Viererstiick

10 Viererstiicke, 20 Zweierstiicke ist soviel wert

und 30 einfache Goldstiicke),

Das Sechserstiick

& 6 Goldverstecke und

ist soviel wert

wie 6 Goldstitcke,

© 1 Wiirfel.

* Die FluBlufe sind gegeniiber
der Redlitét leicht gedndert.

wie 4 Goldstiicke. | .




DAS VoL MACWHT SICW aLe DEN wWee.

& Doas Spielbrett ausbreiten.

& Jedem Spieler drei Spielsteine in einer Farbe geben.

€ Die Spielsteine der Spieler vor dem ersten Spielfeld aufbauen.
Unten rechts, vor dem Thron.

& Wenn weniger dls sechs Spieler spielgn, einfach die brigen
Spielsteine auf beliebige Spielfelder setzen - auBer auf die
schwarzen und die quadratischen Felder. Diese Steine bleiben
wahrend des ganzen Spiels stehen und werden von den Spielern
Ubersprungen.

4 Den Speer in die Verfolgerfigur stecken (sie symbolisiert den
bésen Bruder AURA POKUS), und sie auf das Feld der oberen
Laufbahn setzen, dessen Ziffer der Spielerzahl entspricht.

& Auf die Felder an den drei FluBquellen je fint Goldsticke legen.
Und zwar geordnet nach den Werten 2 - 4-6-4-2

& Die Opferkarten gut mischen und als verdeckten Stapel mit der
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Vorderseite nach unten zum Abnehmen bereitlegen. Auf den Tisch,
am besten direkt neben das Spielbrett.

€ Aus der Kasse (fir die ein Mitspieler die Verantwortung iber- .
nimmi) jedem Spieler Goldsticke im Wert von 10 in befiebiger
Aufteilung geben. Sie kénnen wéhrend des Spiels ganz nach
Bedarf in der Kasse gewechselt werden.

@ Vor jedem Spieler ein Goldversteck aufbauen und die Gold-
stiicke dahinter gut verbergen.

4 Vereinbaren, wer beginnt und sich im Uhrzeigersinn auf den

Weg durch Westafrika machen.

DURCH Dr€ WILDMS WESTAERIKAS,

~ SPIELVERLAUF -

Die weite Wanderung beginnt. Wer an der Reihe ist, wisrfelt

und setzt immer nur EINEN seiner drei Spielsteine entsprechend

der gewiirfelten Zahl vorwérts.
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Bereits besetzte Spielfelder werden dabei nicht mitgezghlt und
einfach Ubersprungen (was sich geschickte Spieler zunutze machen,
um ihre Spielziige entscheidend zu verlangern).

Die Wirfelaugen missen bei einem Zug ganz aufgebraucht
werden. Es sei denn, ein Spieler will in einem Opfergebiet stehen-
bleiben (was‘ das ist, erfahren Sie gleich), oder er erreicht das Ziel
der Reise, die neve Heimat der Kénigin AURA POKU und ihres

Volkes.

SO WIRD UBERSPRUNGEN: “:

In diesem Beispiel hat der hintere

jedoch zwei Spielsteine anderer Spieler. Er darf die
beiden Steine einfach tberspringen (ohne, daf die entsprechenden
Felder mitgezshlt werden) und kommt deshalb fonf Felder

vorwdarts.




DAS GEHEIMNISVOLLVE BiTUA L.
DI

Jeder Spieler kann sich den Weg zum
) Ziel {dem neuen Heimatdorf) verkirzen,

| indem er an Flissen opfert und sie so

DerOpferhOf Uberquert. Das spart Zeit, kann aber auch
wertvolle Goldsiicke kosten. Rechts von jedem FluBB befinden
sich je zwei quadratische Opferhéfe, neben denen je ein rundes
Opferfeld liegt. Auf den Opferhéfen wartet man, bis man selbst
oder ein anderer Spieler opfert. Auf den Opferfeldern wird
geopfert.

Erreicht ein Spieler einen Opferhof mit einem leeren Opfer-
feld, kann er sich entscheiden, ob er das Opferfeld besetzt oder
sich nur in den Opferhof stellt. Beides verbraucht die gleiche
Anzahl Wirfelpunkte.

Es ist egal, ob er Opferhof und -feld genau trifft oder ob er

noch Wirfelaugen Gbrig hat ~ stehenbleiben darf er auf jeden Fall.
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(Hat er noch Wirfelaugen Ubrig, kann er natirlich auch
weiterzichen. In diesem Fall gelten der Opferhof und das
Opferfeld als FEinheit und verbrauchen deshalb nur einen
Wirfelpunkt.) v

ist ein Opferfeld schon von einem anderen Spieler besetzt,
kénnen sich dlle spater ankommenden Spieler aussuchen, ob sie
sich in den Opferhof stellen oder ob sie weiterziehen.

im Opferhof dirfen beliebig viele Spielsteine stehen (wie auch
auf den schwarzen Feldern an der gegeniberliegenden FluBseite),
auf den Opferfeldern jedoch immer nur einer!

Was hat es jedoch mit den geheimnisvollen Opferfeldern
auf sich? Stellt man sich auf ein Opferfeld, erklart man sich
damit bereit, den FluBgdttern zu opfern und den FluB hier zu
Uberqueren.

Jetzt fragt man die Gétter nach ihrem Preis. Dafir zieht man
die oberste Karte vom Opferkarten-Stapel und merkt sich die

erforderliche Opfersumme fir das obere oder fir das untere Feld.
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(Diese Summen sind meistens nicht identisch, denn die Gotter
verlangen fir die gréBere Abkirzung am unferen FluBlauf fast
immer mehr Gold als fir die kleinere Abkiirzung am oberen
FluBlauf. Aber eben nur fast immer ...)

Die Opferkarte hebt man sich bis zum eigentlichen Opfern gut
auf, und auch erst dann legt man den verlangten Wert in die
Kasse.

Vorerst jedoch bleibt die Opfersumme geheim - nur der
Opferwillige und die Gétter kennen ihren genauen Wert!

Jeder Spieler darf jeweils nur einen seiner drei Spielsteine aut
einem Opferfeld stehen hoBen - und deshalb auch nie mehr als

eine Opferkarte besitzen.

Fiir die Uberquerung am oberen Fluglauf
verlangen die Gotter auf
dieser Karte 5 Goldstiicke.

Fiir die Uberquerung am unteren FluSlauf

muf3 man bier 8 Goldstiicke opfern.
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GETEWLTES LEWD ST HALBES LEID.

Jeder Spieler, der mit einem Spielstein auf einem Opferfeld
steht, kann sich die FluBiberquerung einfacher machen. Er teilt sich
das Opfer mit einem oder mehreren Mitspielern. Denn jeder
fremde und jeder eigene Stein, der im Opferhof steht, kann den
FluB beim Opfern mit Gberqueren.

Deshalb muB man auch nicht sofort opfern, sondern kann
warten, bis andere Spieler im Opferhof stehen und das Opfer
unterstitzen: Jedesmal, wenn der auf dem Opferfeld stehende
(der Opferwilige) an der Reihe ist, kann er das Opfer
ankiindigen. Er fragt dann die Mitspieler, die mit einem oder
mehreren Spielsteinen im entsprechenden Opferhof stehen, was
sie an ihn zahlen wirden, wenn er ihre Spielsteine mit Uber den
Fluf3 nimmt.

Und dann darf gehandelt und gefeilscht werden, geblufft

und gebettelt. Denn die Summen auf den Opferkarten varileren
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im Wert und auer dem Opferwilligen kennt keiner die genaue
Summe, die die Gditer verlangen.

Beim Handeln ist alles erlaubt: Man darf Gewinn machen oder
aus taktischen Grinden ein hohes Angebot ablehnen und ein
niedrigeres annehmen. Und unverschdmt niedrige Angebote darf
man selbstversténdlich auch ablehnen.

Aber: Kindigt der Opferwillige sein Opfer an, MUSS er
auch opfern. Das heifit, er muB den FluB3 Uberqueren, die
komplette Opfersumme in die Kasse und die Karte wieder unter
den Stapel legen.

Er kann dabei erst wiirfeln (um vielleicht noch einen Stein in
den Opferhof zu ziehen) und dann den FluB (berqueren. Er kann
aber auch erst den FluB Gberqueren, dann wiirfeln und dann
ziehen. Denn die FluBBiberquerung kostet zwar fast immer Gold,
aber nie Wirfelpunkte,

Auf jeden Fall nimmt der opferwillige Spieler nur die Mitspieler

mit, mit denen er sich beim Feilschen auch einig geworden ist.
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Und wenn ihm keines der Angebote seiner Mitspieler gefdll,
Uberquert er den FluB eben dlleine ...

Ein Spieler, der auf einem Opferfeld steht und doch nicht
opfern will, kann seinen Spielstein aber auch ganz normal
fluBaufwérts weiterziehen.

Dafir mul3 er sich mit drei Goldsticken bei den Goitern
{sprich: bei der Kasse} freikaufen. Alle Steine, die im Opferhof
stehen, kénnen jederzeit chne Bufle weiterwandern.

Nach einem Opfer kann das Opferfeld wieder von jedem
Spieler, der an der Reihe ist und dieses Feld erreichen kann,
besetzt werden. Steht ein Spieler zum Beispiel schon mit einem
Stein im Opferhof, kann er ohne zu wiirfeln auf das Opferfeld
wechseln, wenn er an der Rethe ist. Wirfeln muf3 er nur dann,
wenn er sofort opfern und auf die andere FluBseite weiterzichen
will. (Manchmal ist es jedoch besser, mit dem Opfern zu warten.
Zum Beispiel, wenn die beiden Opferkarten mit dem Wert ,Null”

noch nicht gezogen wurden.)




DAS GOLD DER WILDA/S.

Wandert ein Spieler geduldig die Flisse auf- und abwérts,
wird seine Geduld an den Quellen belohnt: Er darf sich, wenn er
an einer Quelle vorbeigekommen ist und ein Spielfeld danach
erreicht hat, dos gerade obenliegende Goldstiick nehmen.

Der erste Wanderer bekommt also das Zweierstick, der
néichste das Viererstiick, der dritte das Sechserstiick, der vierte
wieder ein Viererstick und der finfte das Ubriggebliebene
Zweierstiick.

Die Felder, auf denen die Goldsticke liegen, zéhlen dabei
nicht als Spielfelder mit. Sie werden einfach Ubersprungen und

verbrauchen keine Wurfelpunkte.

Die Quellen. Hier darf sich jeder vorbeikommende
Spieler das gerade obenliegende Goldstiick nebmen.
Wofir er die Quelle nicht genau treffen muf,

denn sie ist kein Spielfeld.
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DIE LES2SEN LONMNEN DIE ERSTEN SN,
T e

Wer eine 1" wirfelt und deshalb nur langsam vorwartskommt,
dem helfen die Gétier: Er bekommt zum Ausgleich ein Goldstiick
aus der Kasse geschenkt. Auflerdem wird bei jeder ,1” der Verfol-

gerfigur ein Ring an den Speer gehdngt.

HiTEN S\E SICHK VOR DEAM ROSEN BRUDER.

Der niedertréchtige Bruder AURA POKUS (dargestellt durch die
Verfolgerfigur) versucht, vor den Spielern im Heimatdorf einzutreffen.
Schafft er das, ist das Spiel vorbei und die Spieler dirfen keinen ihrer
Spielsteine mehr bewegen. Deshalb Vorsicht: Der Bruder bekommt
bei jeder gewirfelten ,1” einen Ring an seinen Speer gehéngt.
Sobald er drei Ringe trégt und wieder eine ,1” gewirfelt wird, wer-
den ihm die Ringe abgenommen und er riickt ein Feld vor. Und
auch bei jedem Opfer wéichst die Gefahr: Die Verfolgerfigur rickt

dann ein Feld vor und behdlt dabei die Ringe, die sie gerade tragt.
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DIE MEVE WEIM AT .

Erreicht ein Spieler mit einem seiner Spielsteine das Dorf am
Ende des Weges, kann er mit Wirfelschritten in die Hitte mit den
jeweils meisten Punkten zichen. Auch in mehreren Runden und
selbstverstandlich nur, solange sie noch nicht besetzt ist.

Erreicht er diese Hotte mit weniger Schritten, als er gewurfelt

hat, verfallen alle seine Gbrigen Wiirfelaugen.

DER BRSTE |ST AICHT IMMER DER SWEGER.
Das Spiel AURA POKU ist zu Ende, sobald

q) ein Spieler alle drei Steine im Heimatdorf hat oder

b) alle Hitten im Heimaidorf besetzt sind oder

c) die Verfolgerfigur im Heimatdorf angekommen ist.

Gewonnen hat in jedem Fall nicht der schnellste, sondern der

reichste Spieler: Jeder z&hlt zuerst seine Goldsticke.
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Dann addiert er sie mit den Nummern der von hm besetzten
Hotten. Der Spieler mit der hochsten Endsumme ist der Sieger.

Herzlichen Gliickwunsch!

D€ HEUSCHREUKE,

Besonders abenteuerlustige Spieler kdnnen vereinbaren, dafB3
sich der letzte Spielstein, der an einer Quelle vorbeikommt, dort
alle noch vorhandenen Goldstiicke nehmen darf. Er frift also wie
cine Heuschrecke alles kahl. Doch Vorsicht: Die Heuschrecke

kann gewinnen!

Und jetzt allen Mut zusammengenommen und auf zum

abenteverlichen Wettlauf durch das aufregende Westafrika!




AURA POk AVE EINEN BLICK

$ Das meiste Gold und die meisten Punkte sammeln.

% Spielbrett ausbreiten, Spielsteine verteilen und setzen (jeder Spieler
bekommt drei in einer Farbe, die Gbrigen kommen auf das Spielbrett),
die Verfolgerfigur auf ihre Laufbahn setzen, Goldstiicke an die Quellen
legen (2-4-6-4-2), Opferkarten auslegen, jedem Spieler Goldstiicke im

Wert von 10 geben, Goldverstecke aufbauen, spielen.

@ Steine in Richtung Heimatdorf ziehen, andere Steine berspringen

(besetzte Felder werden nicht mitgezéhlf).

_DIE OPFERFELDER UND -AUFTEILUNG

@ So wird geopfert: Im Opferhof warten, auf dem Opferfeld eine
Opferkarte ziehen, mit den Mitspielern um den Preis fir die FluB-
Uberquerung feilschen, opfern und alleine oder gemeinsam den Fluf

Uberwinden.
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Bei jeder gewlrfelten ,1” gibt’s ein Goldstiick.

DIE VERFOLGERFIGUR |

Sie bekommt bei jeder ,1” einen Ring an den Speer gehéngt. Nach drei
Ringen (die ihr dann wieder abgenommen werden) und beim Opfern
zieht sie ein Feld weiter.

DAS ZIEL

Im neven Heimatdorf Hitten mit méglichst hoher Punkizahl besetzen.

1. Wenn ein Spieler dlle Steine im Heimatdorf hat oder

2. wenn alle Hitten besetzt sind oder

3. wenn die Verfolgerfigur im Dorf ist.

Jetzt Gold und Punkte zusammenzéhlen, der Spieler mit der héchsten

Endsumme hat gewonnen. Egal, wo seine Spielsteine stehen.




AUF DER FLUCAT VOR DEAM BOSEN BRUDER.

Wer wor sie, die sagenumwobene Kénigin AURA POKU?
Die Stammessage berichtet folgendes: Es war im
Westafrika des 18. Jahrhunderts, als der jungen

73 Kénigin der Aafue, AURA POKU, von ihrem jiingeren
Bruder der Thron streitig gemacht wird. Nach langen und erbit-
terten Kampfen schafft er es schlieBlich im Jahre 1730, sie mit
Waffengewalt aus ihrem Dorf zu verireiben. Sie muf3 mit ihren
Getreuen westwdrts fliehen. Doch die Flucht durch die Steppen-
landschaft der Goldkiiste ist schwierig und voller Gefahren. So
erweist sich der reiBende Strom Comoe als uniiberwindbares
Hindernis. AURA POKU - wissend, daf} ihr Bruder ihr dicht auf
den Fersen ist — bittet den weisen und erfahrenen Hofzauberer
Komie Nassi um Hilfe.

Einem alten Brauch folgend, befragt Komie Nassi das heilige
Méuseorakel. Die Mduse werfen in ihrem Kafig Hihnerknochen

durcheinander und Komie Nassi liest daraus, daf3 dem Fluf3 ein




Kindesopfer gebracht werden misse. Nur dann kénnten ihn
AURA POKU und ihr Volk sicher iberqueren.

Niemand aus AURA POKUS Volk will jedoch sein Kind
opfern. So erklért sich schlieBlich die Kénigin selbst bereit, das
Leben ihres eigenen Kindes den Géttern des Flusses zu schenken.

Und Komie Nassi behdlt recht: Der Flufl nimmt das Opfer an
und es erhebt sich ein grofler Felsen, iber den die Flichtenden
sicher den Weg auf die andere Seite finden und somit dem bosen
Bruder entgehen.

Als AURA POKU spdter in der menschenleeren Savanne
zwischen den Strémen Bandama und Nzi ein neues Siedlungsgebiet
fur ihr Volk findet, nennt sie es Baule. Zum Andenken an ihr Kind,
dem die Rettung zu verdanken war (Ba Ule = das Volk des Kindes).

Das Volk der Baule gibt es noch immer — dort, im Hinterland
der heutigen Elfenbeinkiiste. Es wird regiert von einem direkten
Nachfahren AURA POKUS, der weisen und klugen Kénigin.

Wer ihre Spuren sucht, findet sie spatestens in der Stadt Abidjan.

In der StraBe, die ithren Namen tragt — die ,Rue Aura Poku”.




HIER IST NICHT NUR AUF DEM BRETT WAS LOS.

AURA POKU bat Ibmen Spaf gemachit? Dann

schauen Sie mal, was es von Blaiz noch alles gibt:

KULA KULA

Entdecken Sie das Gebeimnis der Salomonen.

SOHDERPREIS
SCHONES

Aber biiten Sie sich vor dem Ddmon! SPIEL

Ein Abenteuerspiel fir 3 bis 5 Spieler ab 8 Jahren.

HANS DAMPF

Nur wer gewilzt ist, gewinnt den Wettlanf um die meiste Koble.

Ein freches Spiel far 4 bis 8 Spieler ab 10 Jahren.

DIE OSTERINSEL

Das gebeimnisvolle Wettrennen, bei dem nur kRluge Kopfe die

Gotter auf ibrer Seite babem. Ein mysteridoses Spicl fiur 3 oder

4 Spieler ab 10 jahren.

DOCTOR FAUST

Wer sich Fausts Seele bolern will, mupg verieufelt schlau sein.

Ein taktisches Spiel fur 2 Spieler ab 12 Jahren.




DOW JONES

Heklik an der Wallstreet. Gewinnen Sie den Kampf um

1.0GO.000 %! Ein Borsenspiel fiir 3 bis 7 Spieler ab 12 Jahren.

AUF KURS

Wer bel der Regatla der Welitbesten siegen will, mufi Képfchen

haben. tin wendiges Strategiespiel fiir 2 bis 6 Spieler ab 12 Jahren.

WIR GEBEN IHNEN EINE ANTWORT!

Ste baben etwas nicht verstanden? Danwn fragen

Sle uns. Einfach Ibre Fragen aufschbreiben und an

Blatz Spiele, Postfach 470437, 12313 Berlin schicken.

Wir bleiben Ibnen keine Antwort schuldig.







