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EINFUHRUNG

AxioM - Die Lehre Von Raum Und Zeit
Losgeldst von bisherigen Ideen entwickelt AXIOM eine eigene
Spieldynamik.
So besteht die dreidimensionale Spielfliche aus speziell dafiir entworfenen
"Axiom"-Wiirfeln. Diese fungieren gleichzeitig als "Spielsteine”.

Durch die Einbeziehung der AxtoM-Wiirfel als Zugmdglichkeit (neben dem
Ziehen sogenannter "Zepter") erhilt AXIOM eine Variantenvielfalt, dle man
unter Strategiespielen schon als einzigartig bezeichnen kann.

Durch das Versetzen der AxioM-Wiirfel sind die Spieler in der Lage, mit
jedem Zug die Spielfliche zu veréindern bzw. zu verformen.

Durch das Eliminieren gegnerischer Axiom-Wiirfel sind sie auch in der
Lage, die Spielfléiche zu verkleinern.

Dieses unerschopfliche Potential wird durch die unendlich vielen
Moglichkeiten ergénzt, das Spiel zu beginnen.

AxioM lehrt, auch vermeintlich einfache Situationen bzw. Sachverhalte aus
verschiedenen Perspektiven zu betrachten und erst dann Entscheidungen zu
treffen bzw. erst dann zu handeln.

Verbunden mit rdumlicher Vorstellungskraft vermittelt AXtoM dem Spieler
eine vollig neue Art des

DENKENS IN ANDEREN DIMENSIONEN

WURFEL & ZEPTER
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AXIOM-ZEPTER & AXIOM-WURFEL

(1 2 schwarze Zepter Q2 weiBe Zepter
2 3 schwarze Wiirfel (mit 1 Pyramide) 1 3 weifle Wiirfel ( mit 1 Pyramide)
Ld 3 schwarze Wiirfel (mit 2 Pyramiden)d 3 weifle Wiirfel (mit 2 Pyramiden)

(s. Abbildung 1)

AXIOM- AXIOM-Wiirfel AXIOM-Wiirfel
Zepter (mit 1 Pyramide) (mit 2 Pyramiden)

ABBILDUNG 1 - AXIOM-Wiirfel & AXIOM-Zepter
-

SPIELBEGINN

01 Fiigen Sie die 12 AXIOM-Wiirfel und die 4 AXIOM-Zepter zu der in
Abbildung 2 dargestellten Startposition zusammen. Plazieren Sie Wiirfel
& Zepter auf der dafiir vorgesehenen drehbaren Spielfliche.

L Weitere, alternative Startpositionen finden Sie auf den Seiten XIII & XIV.




II

e I
B @@ Plazieren Sie die D‘

AXIOM-Wiirfel mit 1
Pyramide auf die Wiirfel
mit 2 Pyramiden.

Fiigen Sie nun die
beiden Aufstellungen
wie dargestellt zur
Startposition (Abbildung
2) zusammen.

Abbildung 2. - Startposition

Seitenansicht - Z

et
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SPIELVERLAUF

[ Wihlen Sie eine Farbe - schwarz beginnt!

[ Jeder Spieler kann abwechselnd entweder eines seiner 2 Zepter oder
einen seiner 6 AXIOM-Wiirfel bewegen.

[ Ein AXIOM-Wiirfel kann in fast beliebiger Position an bzw. auf andere
AXIOM-Wiirfel gesetzt werden unter der Vorraussetzung, daB er frei ist
(s. Seite V).

0 Ein Zepter kann geradlinig (ohne Richtungsinderung) in senkrechter,
waagrechter oder diagonaler Bewegung versetzt werden (s. Seite VII).

[J Ein Zepter kann gegnerische AXIOM-Wiirfel eliminieren (s. Seite IX).
1 Es besteht Zugzwang!

i
:
i
|
i
i
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SPIELGEWINN

[ Der Spieler gewinnt, dem es als Erster gelingt, eines seiner 2 Zepter in
den selben AXIOM-Wiirfel (schwarz oder weil) zu stecken, in dem
sich bereits eines der gegnerischen Zepter befindet.

(s. Abbildung 3 & 4)-



ABBILDUNG 3 (OBEN) - Das schwarze Zepter wird in den weiBen AXIOM-
Wiirfel gesteckt. Da dieser AXIOM-Wiirfel bereits mit einem weilen
Zepter besetzt ist; gewinnt schwarz das Spiel.

ABBILDUNG 4 (OBEN) - zeigt ebenfalls das Spielende, da schwarzes und
weiBes Zepter im selben Wiirfel sind.

R
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VERSETZEN DER AX10M-WURFEL

[ Es konnen nur AXIOM-Wiirfel der eigenen Farbe versetzt werden.
0 Der AXIOM-Wiirfel kann in eine beliebige Position gebracht werden.
[ Ein AXIOM-Wiirfel kann nur versetzt werden wenn er frei ist, das heif3t:

» kein anderer AXIOM-Wiirfel (schwarz oder weiB) befindet sich dariiber
« kein Zepter (schwarz oder weiB) steckt in diesem AXIOM-Wiirfel

1 Wird ein AXIOM-Wiirfel versetzt, muf er in eine neue Position gebracht
werden. Der AXIOM-Wiirfel darf nicht auf der gleichen Stelle um die
eigene Achse gedreht werden.

O Er muB jedoch mindestens mit einer Seitenkante die Seitenkante eines
anderen AXIOM-Wiirfels berithren.

O Wird ein freier AXIOM-Wiirfel auf einen anderen AXIOM-Wiirfel
gesetzt, miissen beide miteinander verbunden werden (Pyramide in

Vertiefung).

{J Nebeneinanderstehende AXIOM—WiirfeI miissen nicht miteinander
verbunden werden (Pyramide in Vertiefung).

O Ein AXIOM-Wiirfel kann nicht unter einen anderen AXIOM-Wiirfel
gesetzt werden.

(s. Abbildung 5 & 6)



ABBILDUNG 5 (OBEN) - zeigt einen schwarzen AXIOM-Wiirfel, der
beispielsweise in die hier dargestellte Position versetzt werden kann.

ABBILDUNG 6 (OBEN) - zeigt einen schwarzen AXIOM-Wiirfel, der an die
Seitenkante eines weillen AXIOM-Wiirfels plaziert wurde.
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ZIEHEN DER ZEPTER

@ Es konnen nur Zepter der eigenen Farbe gezogen werden.

O Die Zepter konnen sich auf schwarzen wie auch auf weilen AXIOM-
Wiirfeln bewegen.

[ Die Vertiefungen der AXIOM-Wiirfel ermdglichen es, die Zepter in die
AXIOM-Wiirfel zu stecken.

[ Ein Zepter kann iiber diese Vertiefungen in geradliniger Bewegung
(ohne Richtungsdnderung)

senkrecht
waagrecht
diagonal

gezogen werden - und zwar iiber beliebig viele Wiirfel-Vertiefungen
hinweg, ohne dabei Hindernisse zu iiberspringen.

(d Hindernisse sind alle Pyramiden und alle Zepter.

DIAGONALER ZUG

[ Ein Zepter kann bei einem diagonalen Zug die Wiirfelebene nicht
verlassen und nicht iiber die Wiirfelkante hinwegziehen.

(s. Abbildung 7)

SENKRECHTER UND WAAGRECHTER ZUG

1 Ein Zepter kann bei einem senkrechten und waagrechten Zug die
Wiirfelebene verlassen und tber die Wiirfelkante hinwegzichen.

(s. ABbildung 8)



ABBILDUNG 7 (OBEN) - zeigt ein weiBes Zepter (gestrichelte Linie) sowie ein
schwarzes Zepter (gepunktete Linie) bei einem diagonalen Zug.

ABBILDUNG 8 (OBEN) - zeigt das schwarze Zepter bei einem senkrechten
(gepunktete Linie) und waagrechten Zug (gestrichelte Linie).




IX
ELIMINIEREN VON AXIOM-WURFEL

[ Wird ein Zepter der eigenen Farbe von einem gegnerischen AXIOM-
Wiirfel auf einen AXIOM-Wiirfel der eigenen Farbe gezogen muf der
gegnerische AXIOM-Wiirfel eliminiert werden, das heiit er wird sofort
aus dem Spiel genommen (S. ABBILDUNG 9).

J Ein AXIOM-Wiirfel kann aber nur eliminiert werden, wenn er frei ist, d.h.:

kein anderer AXIOM-Wiirfel (schwarz oder wei8) befindet sich dariiber
kein Zepter (schwarz oder weif) steckt in diesem AXIOM-Wiirfel.

O Ein eliminierter AXIOM-Wiirfel kann nicht wieder ins Spiel gebracht
werden. ‘

ABBILDNG 9 (0BEN) - Das schwarze Zepter zieht von einem weilen
AXIOM-Wiirfel (mit "X" gekennzeichnet) auf einen der schwarzen
AXIOM-Wiirfel. Somit mufy der freie weile AXIOM-Wiirfel (mit "X"
gekennzeichnet) sofort aus dem Spiel genommen werden.
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STRATEGIEN & TIPS

[ Durch Versetzen der AXIOM-Wiirfel wird die Spielflache, auf der sich
die 4 Zepter bewegen, stindig verdndert.

[ Mit dem Versetzen der eigenen AXIOM-Wiirfel konnen sich die Spieler
Vorteile verschaffen.

3 So ist man beispielsweise in der Lage, durch geschicktes Positionieren
der AXIOM-Wiirfel Hindernisse (Pyramiden) zu errichten, die die
Zugmdoglichkeiten des Gegners einschrianken. Besonders geeignet
sind hierfiir AXIOM-Wiirfel mit 2 Pyramiden (s. ABBILDUNG 10 & 11).

O Durch geschicktes Positionieren der AXIOM-Wiirfel konnen aber auch
stérende Hindernisse (Pyramiden) beseitigt werden, um neue Wege
bzw. Zugmoglichkeiten fiir die eigenen Zepter zu schaffen. Hierfiir
sind eher AXIOM-Wiirfel mit 1 Pyramide einzusetzen.

1 Den Gegner daran zu hindern, seine AXIOM-Wiirfel zu versetzen
erreicht man durch das Plazieren der eigenen AXIOM-Wiirfel bzw. der
eigenen Zepter auf die AXIOM-Wiirfel des Gegners. Man erhilt
dadurch die Kontrolle iiber die Spielfliche und zwingt den Gegner,

eines seiner Zepter zu ziehen (wenn keiner seiner AXIOM-Wiirfel frei

ist). :

(3 Mit dem Eliminieren gegnerischer AXIOM-Wiirfel hat man desweiteren
die Moglichkeit, eigene AXIOM-Wiirfel von gegnerischen zu befreien,
die ein mdégliches Versetzen verhindern (ABBILDUNG 11).

[d Man sollte auch immer versuchen, mit beiden Zeptern aus verschiedenen
Richtungen den Gegner zu attackieren (ABBILDUNG 11).

B
ABBILDUNG 11 - Beachte: Wenn das schwarze Zepter (Y) in der mit (W)

gekennzeichneten Position steckt, gewinnt schwarz mit dem néchsten Zug
das Spiel. Weil} hat keine Moglichkeit, dies zu verhindern.



XII

ABBILDUNG 10 (UNTEN) - Das weiBe Zepter (mit X gekennzeichnet) konnte
in senkrechter Bewegung (gepunktete Linie) das Spiel beenden. Zunéchst
ist jedoch das schwarze Zepter (Y) am Zug. Es kann entweder diagonal
(gepunktete Linie) oder waagrecht (gestrichelte Linie) ziehen. Die
letzgenannte Zugmoglichkeit hindert das weifie Zepter am Spielgewinn.

Eine andere Moglichkeit, weil vom Spielgewinn abzuhalten, erfolgt durch
das Versetzen des schwarzen AXIOM-Wiirfels (Z).(s. ABBILDUNG 11)

ABBILDUNG 10 —»

-«—— ABBILDUNG 11

ABBILDUNG 11 (0BEN) - Der schwarze AXIOM-Wiirfel (Z) beseitigt, das fiir
schwarz storende Hindernis' (P), um dadurch-fiir das schwarze Zepter (Y)
einen neuen Weg (gestrichelte Linie, Punkt "W") zu finden.

Das Versetzen des schwarzen AXIOM-Wiirfels (Z) fiihrt gleichzeitig dazu,
den Angriff des weiBen Zepters (X) zu verhindern. Das “freigelegte”
Hindernis (Q) verhindert das Ziehen des weiBien Zepters (X) gemi dem in
Abbildung 10 dargestellten Zug.
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ALTERNATIVE STARTPOSITIONEN

3 Es wird empfohlen, AXIOM zunichst einmal mit der auf Seite II
dargestellten Startposition zu spielen, um mit dem Mechanismus des
Spiels vertraut zu werden. Die folgenden Grundstellungen sind Beispiele
unendlich vieler Moglichkeiten, das Spiel zu beginnen.

0 Seibstverstﬁndlich konnen Sie auch AXIOM mit einer, Threr Vorstellung
entsprechenden Startposition beginnen.

3 Sie miissen jedoch immer dabei beachten, dafl die Anordnung der
AXIOM-Wiirfel und Zepter beiden Spielern Chancengleichheit bietet.

[ Chancengleichheit bedeutet ein symmetrischer Aufbau der Wiirfel und
Zepter.

O Und - AXIOM-Wiirfel, die auf andere gesetzt werden miissen immer
miteinander vebunden werden (Pyramiden in Vertiefungen).

THE TOWER : THE WALL
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ALTERNATIVE STARTPOSITIONEN
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ANMERKUNGEN

[ Das Versetzen und Eliminieren von AXIOM-Wiirfel wihrend des Spiels
kann zur Abspaltung von einzelnen AXIOM-Wiirfel oder ganzer

Gruppen fiihren. o
(Abbildung 16)

(d Ein Zepter kann nicht zwischen zwei isolierten AXIOM-Wiirfel
(gruppen) bewegt werden. Die dadurch entstandenen Liicken k&nnen
wiederum durch das Versetzen der AXIOM-Wiirfel geschlossen werden.

I Im Laufe des Spiels konnen Situationen entstehen, in denen die Zepter
nicht in jede Vertiefung der AXIOM-Wiirfel gesteckt werden konnen.

So beispielsweise in Abbildung 16 (oben) - Das schwarze Zepter kann
nicht in die Vertiefungen "R" gesteckt werden. Zum einen aufgrund des
gegeniiberliegenden schwarzen AXIOM-Wiirfels (Z) - zum anderen
aufgrund des weillen Zepters (Y).

Das schwarze Zepter kann aber trotzdem entlang der gestrichelten Linie
entlang gezogen werden.
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WEITERE INFORMATIONEN

I Weitere Informationen iiber:

«AXTOM-Clubs
«AXTOM-Turniere
«SEVENTH SEAL-Produkte

[ erfahren Sie bei:

SEVENTH SEAL
3 Denmark Terrace » Brighton BN1 3AN
ENGLAND

DEWAR Ltd.
Postfach 1223 » 77802 Biihl/Baden
DEUTSCHILAND
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