Habt ihr Origin Junior schon gespielt?

Seid ihr erfahrene Vielspieler?
Falls ja, spielt diese Version!

In Origin erlebt ihr das
Abenteuer des Ursprungs der
Menschheit: Beginnt im Herzen Afrikas
und erforscht den gesamten Planeten,
erweitert euer Wissen und schreitet auf
der Evolutionsskala voran. llustrationen: Nephyla

NNV SPIELZIEL. RN

Versucht, durch das Erfiillen von Aufgaben, die Kontrolle von Meerengen oder das Voran-
treiben des Fortschritts die meisten Siegpunkte zu bekommen.

NN STAMME RN

Jede Spielfigur stellt einen (Bevolkerungs-)Stamm dar. Jeder Stamm hat drei Merkmale:
Hohe (= Bewegung), Breite (= Starke) und Farbe. Jedes Merkmal gibt es in drei Abstufungen.
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Autor: Andrea Mainini

DUNN
Starke 1

KLEIN MITTEL GROSS NORMAL Dick
Bewegung 1 Bewegung 2 Bewegung 3 Starke 2 Starke 3
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Spielmaterial
e 1 Spielplan
¢ 1 Belohnungstafel
e 36 Stamme (Figuren)
e 36 Dorfer (Ringe)
e 30 Fortschrittsplattchen
* 6 Jagdplattchen
e 11 Meerengenplattchen
e 48 Karten:
e 14 Aktion (gelb)
e 14 Dauervorteil (orange)
e 20 Aufgabe (violett)
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WEISS, BRAUN UND SCHWARZ
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e Legt den Spielplan 0 in die Tischmitte und die kleinere Belohnungstafel 0 mit ihrer
normalen Seite nach oben daneben.

e Legt den Schachtelboden mit den 36 Stdmmen so in den Schachteldeckel o, dass erin
einem Winkel steht und alle Spielfiguren im Vorrat fir die Spieler gut sichtbar sind.

e Setzt anschlieBend eine der kleinsten und diinnsten Figuren (Farbe egal) als neutrale
Figur auf das Gebiet mit dem Ursprungssymbol

e Jeder sucht sich eine Spielerfarbe aus (Farben der Dorfer, nicht der Stdmme) und nimmt
sich die dazu gehérenden 9 Dérfer

e Mischt die Aktionskarten (gelb) und legt sie als verdeckten Stapel auf das gelbe Feld der
Belohnungstafel ¥, mischt die Dauervorteilkarten (orange) und legt sie als verdeckten
Stapel auf das orangefarbene Feld

e Mischt die Aufgabenkarten (violett) und teilt an jeden Spieler drei aus. Jeder sucht sich
eine davon aus und legt die beiden anderen zuriick auf den Stapel (die Bedeutung
dieser Karten ist auf Seite 4 erklart). Mischt die Aufgabenkarten danach erneut und legt
sie als verdeckten Stapel auf das violette Feld der Belohnungstafel

e Legt zufdllig gezogene Fortschrittspldttchen offen auf die entsprechenden Felder der
Belohnungstafel Q). Die tbrigen Plattchen bilden einen verdeckten Reservestapel

e Legt zufallig gezogene Meerengenpldttchen offen auf die 11 Meerengen des Spielplans @

e Legt je ein zufallig gezogenes Jagdplittchen offen auf jedes griine Gebiet des Spielplans @
Das unbenutzte Plattchen kommt wieder in die Schachtel; es wird nicht benétigt.

e Der kleinste Spieler beginnt, gespielt wird im Uhrzeigersinn.
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Bei 4 Spielern sind alle
mittleren Figuren doppelt
vorhanden. Seid ihr zu
zweit oder zu dritt, entfernt
bitte einen Satz von 9 mitt-
leren Figuren (nur 27
Stamme statt 36). Also wer-
det ihr nur unterschiedliche
Stamme im Spiel haben.

Tipp: Die Héhe/Bewe-
gungsweite einer Figur
ldsst sich immer zwei-
felsfrei feststellen, wenn
man sich die Markierun-
gen an ihren Beinen an-
sieht.

* Wiederholt diesen Schritt gegebenenfalls
so oft, bis mindestens 3 Fortschrittspldttch-
en des Levels 1 ausliegen. |



RNNRNV]  AKTIONSPHASE  MOARNEONN

1 - Wenn ein Spieler am Zug ist, MUSS er eine dieser 3 Aktionen ausfiihren:

<VOLUTION MIGRATION V4RDRANGUNG

Setze einen neuen Stamm mit Dorfauf ~ Bewege einen Stamm und dessen  Bewege einen Stamm und dessen Dorf
ein unbesiedeltes Gebiet des Spielplans.  Dorf auf ein unbesiedeltes Gebiet.  auf das Gebiet eines anderen Stamms.

2 - Der Spieler bekommt die Belohnung, die zu dieser Aktion gehort (siehe Belohnungsphase).

3 - Zusatzlich zu seiner vorgeschriebenen Aktion darf der Spieler noch jederzeit wahrend seines Zuges bis zu
1 Karte jeder Farbe spielen (siehe Die Karten).

Setze einen neuen Stamm mit einem deiner Dérfer
} <VOLUTION auf ein unbesiedeltes Gebiet des Spielplans. ]7

Der Spieler nimmt einen Stamm aus dem Vorrat und akt tGibereinstimmen, neben dem er eingesetzt wird. 1 Merkmal darf
setzt ihn auf ein Gebiet des Spielplans, auf dem kei- abweichen: andere Farbe, Hohe +1 oder Breite +1. Es ist also nicht
ne Figur steht. Der neue Stamm muss auf ein Gebiet erlaubt, einen Stamm zu setzen, bei dem ein Merkmal kleiner aus-
gesetzt werden, das benachbart zu einem Gebiet ist, fallt als bei seinem Nachbarn.

in dem bereits ein Stamm steht, egal, welchem Spie-  fo|gende vier Kombinationen sind méglich:

ler er gehdrt. Auch durch eine Meerenge verbundene o yig|lig identisch: gleiche Hohe, gleiche Breite, gleiche Farbe.
Gebiete gelten als benachbart. e Andere Farbe: gleiche Héhe, gleiche Breite, andere Farbe.

Um ihn einsetzen zu diirfen, muss der Stamm min- ¢ Breite +1: gleiche Hohe, gleiche Farbe, Breite um 1 groRer.
destens 2 Merkmale haben, die mit dem Stamm ex- ¢ Hghe +1: gleiche Breite, gleiche Farbe, Hohe um 1 groRer.

Falsch: der Unterschied in Falsch: die Hohe ist Richtig: nur die Farbe Falsch: 2 Unterschiede,  Richtig: nur die Hohe unter-
der Breite ist gréfier als 1. geringer. unterscheidet sich. Farbe und Héhe. scheidet sich (um 1 Stufe).
Wichtig: Falls es bei einer Evolution meh- Der Spieler setzt den Stamm zusammen mit einem seiner Dérfer auf das Gebiet. Die
rere benachbarte Gebiete gibt, in denen Stadmme der Breite 1 steckt man dabei in das Loch des Rings, die anderen werden ein-

Stamme sind, werden die Voraussetzun-
gen zum Setzen des neuen Stamms nur bei
einem der benachbarten Stimme gepriift.

fach auf das Dorf gestellt. Ab jetzt sind Stamm und Dorf untrennbar verbunden, auch
wenn der Stamm sich bewegt. Sobald sie einmal eingesetzt wurden, kénnen Stdmme
und Dérfer flr den Rest des Spiels nicht mehr vom Spielplan entfernt werden.
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} MI GRATION Bewege einen deiner Stimme mit seinem

Dorf auf ein unbesiedeltes Gebiet.

Der Spieler kann einen seiner Stdmme (zusammen mit dessen Dorf), der bereits auf
dem Spielplan steht, um eine Anzahl Gebiete weit bewegen, die seiner Hohe (= Be-
wegung) entspricht j (1, 2 oder 3). Die Bewegung muss auf einem Gebiet enden,
auf dem keine Figur steht. Wahrend seiner Bewegung darf der Stamm sich aber

auch durch Gebiete bewegen, die von anderen Stdmmen besetzt sind. Es ist er- Griin bewegt einen Stamm der Hohe 2. Er geht
durch das griine Gebiet (mit einem Stamm von

Rosa) und landet im orangefarbenen Gebiet.

laubt, nur einen Teil der méglichen Bewegung auszufiihren.

} V€RDRANGUN< Bewege einen deiner Stdmme mit seinem Dorfauf =
das Gebiet des Stamms eines anderen Spielers. "

Die Bewegung folgt dieselben Regeln wie bei der Migration.

Im Zielgebiet muss ein Stamm geringerer Breite (= Starke) @ stehen .

Der ankommende Stamm verdréngt den vorhandenen Stamm: Beide Stdmme (und :
ihre Dorfer) wechseln die Platze. Der starkere Stamm nimmt das Gebiet des schwa-
cheren Stamms ein, und der schwachere Stamm kommt auf das Gebiet, in dem der |25 Ll Eae0iie =i =] et e i)

stirkere Stamm seine Bewegung begonnen hat. ein Stamm von Grin steht, der Breite 1 hat.
/ ) ; ] ) . 5 Der Stamm von Rosa nimmt das Gebiet von
Es ist verboten, die neutrale Figur im Gebiet mit dem Ursprungssymbol zu verdrdngen. RegihiN:1=51 20 et e e T2 e el e N ce)eal et

auf das Gebiet, von dem Rosa kam.
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Der Spieler beendet seinen Zug, indem er sich die Belohnung(en) nimmt, die er durch
seine Aktion verdient hat. Es gibt 4 Arten von Belohnungen, die man abhangig vom er-
oberten Gebiet bekommt: e Karten (Aktion, Dauervorteil oder Aufgabe)

e Fortschrittspldttchen (Level 1, 2, 3, 4 und 5)

e Jagdpldttchen (Wert 4 bis 8)

e Meerengenpldttchen (Wert 3 bis 5)

) KARTN B<KOMMEN UND FORTSCHRITT <RZI<L4N

Wenn ein Spieler einen seiner Stdmme in ein Gebiet einsetzt oder auf ein Gebiet zieht,
nimmt er sich sofort die Belohnung, die der Farbe des Gebiets entspricht.

Die Gebiete sind gelb, orange, violett oder braun und entsprechen damit den Farben auf
der Belohnungstafel. Jede Farbe bietet die Wahl zwischen zwei verschiedenen Belohnun-
gen (siehe unten).
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Nimm dir eines der drei
verfiigbaren Fortschritts-

ORANG<

Nimm dir eines der drei
verfiigbaren Fortschritts-

VIOLETT

Nimm dir eines der drei
verfiigbaren Fortschritts-

plittchen der gelben || pldttchen der orangefarbe- ||| plédttchen der violetten

Spalte, dann ziehe die nen Spalte, dann ziehe die || Spalte, dann ziehe die

oberste Aktionskarte. oberste Dauervorteilkarte. oberste Aufgabenkarte.
ODER ODER ODER

Ziehe die obersten drei
Aktionskarten vom Stapel
und nimm sie auf die Hand.
Danach lege zwei beliebi-
ge deiner Aktionskarten
unter den Stapel.

Ziehe die obersten drei Dau-
ervorteilkarten vom Stapel
und nimm sie auf die Hand.
Danach lege zwei beliebige
deiner Dauervorteilkarten
unter den Stapel.

Ziehe die obersten drei Auf-
gabenkarten vom Stapel
und nimm sie auf die Hand.
Danach lege zwei beliebige
deiner  Aufgabenkarten
unter den Stapel.

Wichtig: Wer einen anderen
Spieler verdrangt, bekommt die
Belohnung(en) fiir das Gebiet,
das er in Besitz nimmt (wie bei
Migration und Evolution dblich).
Der verdrédngte Spieler verliert
zwar keine seiner bisherigen
Belohnungen, aber er bekommt
auch keine fiir das Gebiet, in das
er verdrdngt wurde.

Wichtig: Wenn ein Spieler et-
was erhalten miisste, aber keine
Karten (oder Fortschrittspléitt-
chen) mehr ibrig sind, bekommt
der Spieler keine Belohnung.

BRAUN

Nimm dir zwei der sechs
Fortschrittspldttchen der
braunen Spalte (das ist je-
doch nicht immer maoglich,
siehe unten).

ODER

Wahle 1 Fortschrittspldtt-
chen aus einer beliebigen
Spalte auf der Belohnungs-
tafel.

\.

Wird ein Fortschrittspldttchen von der Belohnungstafel genommen, ersetzt man es sofort
durch ein neues, vom Vorrat gezogenes. Ist der Vorrat erschopft, wird es nicht ersetzt.
Beschreibungen der Karten stehen auf Seite 4.

<INSCHRANKUNGSN D€R FORTSCHRITTSPLATT<HéN

Warnung! Die Plattchen legt ihr Besitzer offen vor sich ab. Der Spieler muss das oder die
soeben gezogene/n Plattchen sofort auf Plattchen des unmittelbar niedrigeren Levels le-
gen. Esist also immer erlaubt, ein Fortschrittspldttchen des Levels 1 zu nehmen; wenn der
Spieler jedoch nicht im Besitz eines Plattchens des unmittelbar niedrigeren Fortschrittsle-
vels sein sollte, darf er sich ein Fortschrittspldttchen der Level 2 bis 5 nicht nehmen.

Der Level ist erkannbar an der Anzahl Speere auf dem Pléttchen. Die unterschiedlichen
lllustrationen auf den Pléttchen dienen lediglich zur Ausschmiickung.

2) JAGPGRUND<

Ein Spieler, der ein griines Gebiet in Besitz nimmt, bekommt sofort das dort lie-
gende Jagdpldtichen. Am Ende des Spiels erhdlt der Spieler dafiir die angegebe-
ne Anzahl Punkte. Ein Spieler, der ein griines Gebiet in Besitz nimmt, auf dem kein
Jagdpldttchen mehr liegt, bekommt auch keines als Belohnung. Sobald ein Spie-
ler ein Jagdplditichen bekommen hat, kann es ihm nicht mehr genommen werden.

Ein Spieler hat die Pldttchen 1-2-3-1.
Er darf also entweder ein 4er-Pldtt-
chen nehmen und auf sein 3er-Pldtt-
chen legen, oder ein 2er nehmen und
auf sein ler-Pléttchen legen, oder
ein neues ler-Pldttchen nehmen.

3) MereNGeN

Wenn ein Spieler Stamme auf beiden Seiten einer Meerenge besitzt, , kontrolliert” er
diese Meerenge und darf sich sofort das zugehorige Meerengenpldttchen vom Spielplan
nehmen.

Sobald ein Spieler dieses Plattchen bekommen hat, bleibt es im Besitz dieses Spielers —
auch dann noch, wenn er die Kontrolle tiber die Meerenge wieder verlieren sollte.

Spieler Griin hat Stdmme zu beiden

Seiten der Meerenge. Er nimmt sich
das Meerengenpldttchen (Wert 4).



Storting now,
with Trti«x o

o\

i

o ws | SChrittspldittchen Level 3,

RNNRNVNEY DIEKARTEN  RORNAININ

Wichtig: Ein Spieler darf wdh-
rend des Zugs eines anderen
Spielers keine Karte ausspielen.
Er darf aber wdhrend seines ei-
genen Zugs bis zu drei Karten
ausspielen.

Beispiel: Er kann eine Aktions-
karte zu Beginn seines Zugs spie-
len, dann eine Figur bewegen,
eine Dauervorteilkarte spielen
und schlieflich eine Aufgaben-
karte erfiillen und spielen.

Beispiel: Die Karte
links hat das Symbol fiir
Fortschrittslevel 3. Man
braucht also ein Fort-

Some strengih

um sie spielen zu kénnen.

Wichtig: Einige Aufgaben-
karten beziehen sich auf , Kon-
tinente”, Jede Landmasse, die
durch Meerengen
von anderen ge-
trennt ist, stellt ei-
nen Kontinent dar;
Ausnahme: die bei-
den hier gezeigten
| Inseln bilden Ozea-
" nien.

Wahrend du am Zug bist, kannst du jederzeit bis zu drei Karten ausspielen, je eine pro
Farbe (Gelb, Orange, Violett).

- AKTIONSKART €N (gelb)

Wenn du eine Aktionskarte ausspielst, wendest du deren Wirkung sofort an
und legst die Karte ab.

- DAUCRVORT€ILKART<N (orange)

Um eine Dauervorteilkarte auszuspielen, musst du mindestens ein Fort-
schrittspldttchen des Levels besitzen, der auf der Karte angegeben ist. Die
Karte legst du offen vor dir ab, um ihre Wirkung auszulésen. Die Wirkung ist
dauerhaft und gilt fir den Rest des Spiels, auch dann noch, wenn du das Fort-
schrittspldttchen verlieren solltest, mit dessen Hilfe du die Karte ausgespielt hast

» AUFGABENKART €N (violett)

Durch Aufgabenkarten erhaltst du Punkte, sobald du die auf der Karte angege-
benen Voraussetzungen erfillst ( = du kannst mindestens die Anzahl an Elemen-
ten vorweisen, die auf der Karte gefordert sind). Wenn diese Voraussetzung er-
fillt ist, legst du die Karte offen vor dir ab. Eine vor dir liegende Aufgabenkarte
kannst du weder verlieren, noch kann sie sie dir weggenommen werden.

AUSSERST WICHTIG!

e Immer wenn du eine Aufgabenkarte vor dir ablegst, ziehst du sofort eine neue.

e Ein Spieler darf maximal zwei Aufgabenkarten auf der Hand haben. Falls ein Spieler
bereits zwei Aufgabenkarten auf der Hand hat, wenn er eine neue ziehen soll, muss er
eine wahlen, die er unter den Stapel der Aufgabenkarten legt.

RNANRNG  SPIEIENDE RONRNENN

Beispiel:
Ein Spieler besitzt Folgendes:

e 5 Aufgabenkarten mit den
Werten 6/5/5/4/4
= 24 Siegpunkte

e 2 Dauervorteilkarten und
1 Aktionskarte auf der Hand
= 3 Siegpunkte

e 1 Jagdpldttchen mit Wert 4
=4 Siegpunkte

e 2 Meerengenpldttchen
(Wert 4 und 5)
= 9 Siegpunkte

e 2 fortschrittspldttchen Level 1,
2 Fortschrittspldttchen Level 2,
1 Fortschrittspldttchen Level 3,
1 Fortschrittspldttchen Level 4,
1 Fortschrittspldttchen Level 5
=11 Siegpunkte

Endresultat = 51 Siegpunkte.

Das Spiel endet, sobald mindestens eines der folgenden Spielmaterialien aufgebraucht ist:
e Einer der drei Kartenstapel ist aufgebraucht (Aktion, Dauervorteil oder Aufgabe).

e Alle Fortschrittspldttchen wurden von der Belohnungstafel genommen.

¢ Der Vorrat der Stammesfiguren ist aufgebraucht.

e Alle Spieler haben alle ihre Dérfer aufgebraucht.

Der Spieler, der das letzte Element eines dieser Spielmaterialien genommen hat, leitet
damit das Spielende ein. Alle anderen Spieler haben dann noch jeder einen Zug, danach
endet das Spiel und alle zahlen ihre Siegpunkte zusammen.

In dieser letzten Runde diirfen alle Spieler ausnahmsweise mehr als eine Aufgabenkarte
spielen, allerdings ziehen sie fiir diese jetzt erfiillten Aufgabenkarten (auBer fiir die ers-
te) keine neuen Karten nach.

¢ Die Spieler erhalten so viele Siegpunkte, wie auf den Aufgabenkarten angegeben.

¢ Jede noch auf der Hand befindliche Aktions-, Dauervorteil- und Aufgabenkarte bringt
1 Siegpunkt.

¢ Jagd- und die Meerengenpldttchen bringen so viele Siegpunkte, wie darauf angegeben.
e Jedes Fortschrittspléttchen vor einem Spieler bringt diesem 1 Siegpunkt — mit Ausnahme
der Plattchen des Levels 5: sie bringen je 5 Siegpunkte.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.
Bei Gleichstand gewinnt derjenige dieser Spieler, der die meisten Karten auf der Hand hat.
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