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1.0 EINLEITUNG

In Justinian buhlen die Spieler um die Gunst von Kaiser Justinian in Byzanz.
Um ihre Ziele zu erreichen und die eigene Position am Hofe zu starken,
bestechen sie die Giinstlinge des Kaisers mit Gaben und Gefélligkeiten,
Diese Gefalligkeiten werden im Spiel durch vier Farben reprasentiert: Am
Ende jeder Spielrunde wird eine dieser Farben gewertet. Je héher die ent-
sprechenden Guinstlinge in der Gunst des Kaisers gestiegen sind, desto
mehr Siegpunkte erhalten die Spieler. Aber Achtung: Im Spiel werden nur
drei der vier Gefalligkeiten von Justinian gewertet!

2.0 SPIELMATERIAL

Jedes Justinian-Exemplar enthalt:

&5 1 Spielplan (zeigt den Hof Justinians)

& 1 Siegpunktetafel mit Spielphasenanzeige

&5 12 Spieltafeln ,Glinstlinge" (hummeriert von 1 bis 12)
&5 48 Spielkarten ,Glnstlinge" (4 S&tze von 1 bis 12 in 4 Farben)
&9 4 Satze mit je 22 Einflussmarkern in 4 Spielerfarben
& 8 Siegpunktemarker, je 2 in 4 Spielerfarben

& 1 Spielstein ,Spielphase”

& 4 Sichtschirme

&% 1 Regelheft

Sallte eins der obigen Teile fehlen oder beschadigt sein, bitten wir um
Entschuldigung. Bitte wenden Sie sich flr ein Ersatzteil an uns,
Schreiben Sie an:

Phalanx Games b.v.

Attn.: Customer Service

Postbus 60230

1320 AG Almere

#| Niederlande

E-Mail: customerservice®@phalanxgames.nl

2.1 Der Spielplan

Der Spielplan zeigt den Hof Justinians, Hier werden die 12 Spieltafeln der
Glnstlinge abgelegt. lhre Rangfolge wird von den Spielern mit Einfluss-
markern beeinflusst, um maglichst viele Siegpunkte in den Wertungen zu

Ablagefelder fir:

s EinfluBmarker;
0 2T

Der Hof Justinians

Siegpunkte

erhalten. Die auf dem Spielplan abgebildeten Zahlen stellen die maglichen
Siegpunkte der Glnstlinge dar. Am oberen Rand des Spielplans befinden
sich Ablagefelder flr die Einflussmarker der Spieler.

2.2 Die Siegpunktetafel und die Spielphasenanzeige

Das Spiel wird in 3 Spielphasen gespielt. Auf der Spielphasenanzeige wird
die aktuelle Phase markiert, AuBerdem kénnen die Spieler wahrend einer
Spielphase einige ihrer Einflussmarker auf dieser Anzeige ablegen, um
eine Wertung auszuldsen.

Am Ende einer Spielphase markieren die Spieler ihre gewonnenen
Siegpunke auf der Siegpunktetafel.
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2.3 Die Spieltafeln ,Gunstlinge"

Die Gunstlinge werden auf dem Spielplan in einer Reihe ausgelegt, Die
Spieltafeln haben drei untereinander liegende Aussparungen, durch die
man die entsprechenden Siegpunkte auf dem Spielplan erkennen kann.
Je hoher die Glnstlinge von ihrer Startposition in der Rangfolge nach
rechts aufsteigen, desto mehr Siegpunkte bringen sie den Spielern. Sie
verlieren an Wert, wenn sie in der Rangfolge nach links sinken.

Am Ende der ersten Spielphase wird die oberste Reihe an Siegpunkten
gewertet, am Ende der zweiten die mittlere und am Ende der dritten
Spielphase schliefilich die untere Reihe.
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2.4 Die Spielkarten ,Giinstlinge"
Die Spielkarten reprasentieren die Gunstlinge, die sich jeweils fur die
Spieler am Hofe einsetzen, Die Spieler erhalten zu Spielbeginn Spielkarten




von allen 4 Farben und versuchen, die entsprechenden Glinstlinge in der
Rangfolge am Hof aufsteigen zu lassen.

2.5 Die Einflussmarker

Jeder Spieler erhalt einen Satz von 22 Einflussmarkern. Diese besitzen
Werte ven 1 bis 3 in den Farben schwarz und rot (je 5x 1, je 4x 2, je 2x 3).
Die schwarzen Werte zahlen ,positiv", die roten ,negativ". Die Spieler
legen die Einflussmarker wahlweise auf die dafiir vorgesehenen Ablage-
felder auf dem Spielplan, um die Reihenfolge am Hof zu beeinflussen,
oder auf die Spielphasenanzeige, um am Ende der Spielphase die zu
wertende Farbe bestimmen zu kénnen.

negatiy,

Jeder Spieler tragt mit seinem
kleinen  Siegpunktemarker
seine gewonnenen Sieg-
punkte auf der Siegpunkte-
tafel ab, Steigt er auf 100
Punkte (bzw. 200 Punkte),
nimmt er sich den grofen
Siegpunktemarker mit der
100 (200) und legt ihn vor
sich ab,

2.7 Der Spielstein ,Spielphase”
Mit diesem Spielstein wird auf der Spielphasenanzeige die
aktuelle Spielphase angezeigt.

2.8 Die Sichtschirme
Die Spieler bewahren ihre Einfluss-

kil marker hinter dem Sichtschirm
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3.0 SPIELVORBEREITUNG

45 Der Spielplan wird fur alle Spieler gut erreichbar in die Tischmitte
gelegt. Neben den Spielplan wird die Siegpunktetafel platziert.

&% Die Tafeln der Gunstlinge werden in aufsteigender Reihenfolge -
beginnend mit der 1 ganz links bis zur 12 ganz rechts - auf dem Hof
des Spielplans ausgelegt.

&% Jeder Spieler wahlt ein Muster und nimmt sich die entsprechenden
Einflussmarker, den kleinen Siegpunktemarker seiner gewahlten Farbe
und einen Sichtschirm. Der Siegpunktemarker wird auf das Feld 0 der
Siegpunktetafel platziert. Der groBe Siegpunktemarker ,100/200" wird
neben der Siegpunktetafel bereitgelegt, bis der entsprechende Spieler
100 bzw. 200 Punkte erreicht hat (siehe 2.6).

45 Die Einflussmarker werden verdeckt vor dem eigenen Sichtschirm
gemischt. AnschlieBend zieht jeder Spieler 10 Einflussmarker und legt

sie offen hinter seinen Sichtschirm. Die restlichen 12 Einflussmarker
bilden die Reserve und verbleiben verdeckt in Reichweite,

& Die vier Satze an Spielkarten werden nach Farben getrennt gemischt
und jeder Spieler erhélt verdeckt 2 Glinstlinge jeder Farbe. Die Ubrigen
Spielkarten werden nach Farben getrennt verdeckt neben den Spiel-
plan gelegt. Wichtig: Bei 2 Spielern erhalt jeder Spieler 3 Glinstlinge
jeder Farbe (siehe 6.0).

95 Der Spielstein ,Spielphase" wird auf das Feld , 1" der Spielphasenanzeige
gestellt.

&% Der Startspieler wird nach Belieben bestimmt und beginnt die erste
Spielrunde der Phase 1.
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4.0 SPIELABLAUF

Das Spiel besteht aus 3 Spielphasen, an deren Ende je eine der 4 Farben
gewertet wird. Jede Phase kann aus einer oder mehreren Spielrunden
bestehen - in jeder Spielrunde kénnen die Spieler ihre Einflussmarker auf
demn Spielplan auf den dafur vorgesehenen Platzen flir Glnstlinge oder
das entsprechende Feld auf der Spielphasenanzeige ablegen.

4.1 Eine Spielrunde
Beginnend mit dem Startspieler legen die Spieler im Uhrzeigersinn jeweils
immer einen Einflussmarker verdeckt auf das Ablagefeld oberhalb eines
der Glinstlinge auf dem Spielplan oder auf das entsprechende Feld der
Spielphasenanzeige,
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Wenn ein Spieler keinen Einflussmarker legen mochte oder legen kann,
passt er fir die aktuelle Spielrunde und zieht stattdessen zwei verdeckte
Einflussmarkear aus der eigenen Reserve, die er zu seinen restlichen offen
liegenden Einflussmarkern hinter den Sichtschirm legt. Hier kann er sie
aufdecken.

Die anderen Spieler setzen die aktuelle Spielrunde ohne diesen Spieler
fort, Auf diese Art kénnen die Spieler beliebig viele Einflussmarker ins Spiel
bringen, bis alle Spieler gepasst haben.




Einschrankungen:

1) Auf jeden Gunstling kénnen von den Spielern zusammen insgesamt
maximal 3 Einflussmarker gespielt werden.

2) Wenn nur noch ein Spieler Einflussmarker spielt, kann er weiterhin
beliebig viele Einflussmarker ins Spiel bringen, er darf aber nur noch
1 Einflussmarker auf das aktuelle Feld der Spielphasenanzeige ablegen,

3) Wenn ein Spieler gepasst hat, kann er in der aktuellen Spielrunde keine
weiteren Einflussmarker spielen,

Wichtig: Alle verdeckt gespielten eigenen Einflussmarker dirfen jederzeit
im Spiel angeschaut werden.

Nachdem alle Spieler gepasst haben, ist die aktuelle Spielrunde beendet,
Es werden alle Einflussmarker auf dem Spielplan aufgedeckt und auf die
Tafeln der jeweiligen Glnstlinge platziert.

Die Reihenfolge der Glnstlinge wird nun wie folgt neu bestimmt: Nach
Wahl des Spielers, der zuletzt gepasst hat, wird mit dem ersten oder
letzten Gunstling der Rangfolge begonnen.

Zur Erinnerung: Der letzte GUnstling ist ganz links in der Rangfolge, der
erste (ranghochste) Glnstling ganz rechts.

Die Punkte der Einflussmarker auf einem Glinstling werden addiert - die
schwarzen Zahlen sind positiv, die roten Zahlen sind negativ - und der
Gunstling steigt (nach rechts) oder sinkt (nach links) eine Anzahl an
Platzen, je nachdem ob die Summe positiv oder negativ ist.

Nach dem Versetzen eines Gunstlings werden dessen ausgewertete
Einflussmarker sofort aus dem Spiel genommen und in die Schachtel
zurlickgelegt.

Beispiel:

1. Die Reihenfolge der Glnstlinge aus dem vorherigen Beispielbild wird von
links nach rechts ausgewertet.

2. Auf dem Ginstling Basilius (Nr. 4) liegt eine schwarze 2. Somit steigt
dieser Glinstling um zwei Pldtze in der Rangfolge, die beiden vor ihm
liegenden Glinstlinge rutschen entsprechend nach unten.

3. Auf dem Glinstling Giulianus (Nr. 7) liegen 2 Einflussmarker (eine rote 2
und eine schwarze 1) mit der Summe -1. Somit sinkt er um einen Platz
in der Rangfolge.

Hinweis: Die Reihenfolge, in der die Guinstlinge ausgewertet werden (von
links oder von rechts) kann sehr wichtig sein, denn die Bewegungen
innerhalb der Rangfolge kénnen sich drastisch andern, Wiirde im obigen
Beispiel von rechts nach links ausgewertet, wére die Reihenfolge der
Gunstlinge wie folgt:
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Der Spieler, der zuletzt gepasst hat, wird der Startspieler in der folgenden
Spielrunde. Wenn keiner der Spieler eine Wertung ausruft (siehe 4.2),
legen die Spieler wieder reihum Einflussmarker (siehe 4.1).

4.2 Die Wertung einer Spielphase

4.2.1 Eine Wertung ausrufen

In jeder Spielrunde konnen die Spieler Einflussmarker verdeckt auf das
aktuelle Feld der Spielphasenanzeige ablegen, um eine Wertung auszurufen.,
Wie auf der Spielphasenanzeige angegeben, muss in jeder der drei Spiel-
phasen eine bestimmte Summe an Einflusspunkten erreicht werden, um
eine Wertung ausrufen zu kénnen. Wahrend der 1. Phase sind dies 5
Punkte, wahrend der 2. Phase 9 Punkte und wahrend der 3. Phase 12
Punkte. Um diese Summe zu erlangen, kbnnen sowohl schwarze als auch
rote Zahlen abgelegt werden, sie zahlen hier alle positiv: So ergeben eine
schwarze 2 und eine rote 3 insgesamt 5 Punkte.

Beginnend mit dem Spieler, der zuletzt gepasst hat und weiter im
Uhrzeigersinn kénnen die Spieler am Ende einer Spielrunde (nachdem die
Rangfolge der Gunstlinge neu angeordnet wurde) eine Wertung
ausrufen und ihre jeweiligen Einflussmarker auf dem aktuellen Feld der
Spielphasenanzeige aufdecken. Voraussetzung ist die entsprechende
Anzahl an Einflusspunkten gemaf der aktuellen Spielphase.




_ In diesem Fall werden die Einflussmarker aller Spieler aufgedeckt und der
Spieler mit der hochsten Summe an Einflusspunkten bestimmt die Farbe,
fur die eine Wertung ausgeftihrt wird. Bei einem Gleichstand darf der
beteiligte Spieler die Farbe bestimmen, der in der Spielrunde zuletzt
gepasst hat.

Ein Spieler ist nicht verpflichtet, eine Wertung auszurufen, auch dann
nicht, wenn er die notwendige Anzahl an Einflusspunkten auf dem
aktuellen Feld der Spielphasenanzeige abgelegt hat. Wenn ein Spieler
beim Aufdecken der Einflussmarker feststellt, dass er sich verrechnet hat
und die Summe kleiner als die flr eine Wertung notwendige Anzahl an
Einflusspunkten ist, findet keine Wertung statt und man dreht die
Einflussmarker dieses Spielers wieder um.

Wenn kein Spieler eine Wertung ausruft, folgt eine weitere Spielrunde in
der gleichen Spielphase (siehe 4.1).

4.2.2 Die Wertung durchfithren

Wenn eine Wertung ausgerufen wurde, werden die Einflussmarker aller
Spieler von der Spielphasenanzeige aus dem Spiel genommen und in die
Schachtel zurlickgelegt. Bis auf den Spieler, der die zu wertende Farbe
bestimmt, erhalten alle anderen Spieler Siegpunkte in Hohe der im Feld
abgelegten eigenen Einflusspunkte. Der Spielstein ,Spielphase" wird auf
das ndchste Feld der Spielphasenanzeige gestellt,

Beispiel: Am Ende der 1. Phase hat Spieler A insgesamt 5 Punkte abgelegt
(je eine schwarze 3 und eine rote 2) und die Wertung ausgerufen. Nach
dem Aufdecken aller Einflussmarker zeigt sich, dass Spieler B insgesamt 8
Punkte abgelegt hat (je eine schwarze 3, schwarze 2 und rote 3). Von
Spieler C stammt die rote 1 und Spieler D hat keine Einflussmarker in das
Phasenfeld gelegt. Somit bestimmt Spieler B die zu wertende Farbe,
Spieler A bekommt 5 Siegpunkte und Spieler C hoch 1 Siegpunkt,
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1 Siegpunkt
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Nachdem die zu wertende Farbe bestimmt wurde, decken alle Spieler
ihre 2 Spielkarten in dieser Farbe auf und erhalten die Siegpunkte ihrer
beiden Gunstlinge.

Wichtig: Bei 2 Spielern deckt jeder 3 Karten der entsprechenden Farbe
auf (siehe 6.0).

Am Ende der 1. Phase erhalten die Spieler die Siegpunkte in der obersten
Reihe, am Ende der 2. Phase die in der mittleren und am Ende der 3,
Phase die Siegpunkte in der unteren Reihe der Tafeln der Gunstlinge.

Beispiel: Am Ende der 2. Phase hat Spieler A in der gewerteten Farbe den
Gunstling Belisarius (Nr. 2) in der 7, Position und den Giinstling Niceforus
(Nr. 10) in der 9. Position. Belisarius erhdlt 32 Punkte und Niceforus 25
Punkte. Somit bekommt Spieler A insgesamt 57 Punkte.
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57 Siegpunkie

Allgemeine Regel: Je weiter ein Glnstling von seiner Startposition aus
nach rechts in der Rangfolge aufsteigt, desto mehr Siegpunkte erhélt er,
Je tiefer er von seiner Startposition aus nach links sinkt, desto weniger
Siegpunkte erhalt er.

Jeder Spieler ermittelt somit wie folgt seine Siegpunkte: Er erhalt die
Siegpunkte seiner beiden Gulnstlinge plus eventuell Siegpunkte flr die auf
das Spielphasenfeld abgelegten Einflusspunkte, Diese Siegpunkte tragt er
auf der Siegpunktetafel ab. Erhalt er im Laufe des Spiels mehr als 100
bzw. 200 Punkte, nimmt er seinen groRen Siegpunktemarker neben der
Siegpunktetafel und legt ihn als Erinnerung mit der entsprechenden
Seite vor sich ab.

Die gewerteten Gunstlinge/Karten werden nun zurtick in die Schachtel
gelegt.

Wichtig: Alle gespielten Einflussmarker werden aus dem Spiel genommen
und in die Schachtel zuriickgelegt. Wenn man all seine Einflussmarker
gespielt hat, hat man nicht langer Einfluss auf das Spiel.

Sollten alle Spieler ihre Einflussmarker vor dem Ende der 3. Spielphase
ausgespielt haben und kein Spieler erreicht die notwendigen 12 Punkte
auf der Spielphasenanzeige, wird trotzdem eine Wertung ausgerufen, Die
zu wertende Farbe wird von dem Spieler bestimmt, der die meisten
Punkte auf dem aktuellen Feld der Spielphasenanzeige abgelegt hat. (Bei
einem Gleichstand - auch wenn dort niemand Einflussmarker platziert
hat - wahlt wieder der beteiligte Spieler, der als letztes gepasst hat.)

Im sehr unwahrscheinlichen Falle, dass alle Spieler ihre kompletten
Einflussmarker bereits in den beiden ersten Spielphasen gespielt haben,
findet keine 3. Wertung statt. Das Spiel endet stattdessen nach der
zweiten Wertung. Sollte hier kein Spieler 9 Punkte auf der Spielphasen-
anzeige platziert haben, wird wie im vorherigen Absatz beschrieben
verfahren.

4.3 Einen Gunstling austauschen

Direkt nach Ende der Wertung der 1. und 2. Spielphase konnen die Spieler
Jjeweils eine ihrer Handkarten abwerfen und eine gleichfarbige Karte vom
entsprechenden Nachzugstapel nachziehen, z.B., wenn man bemerkt,
dass der entsprechende Glinstling nur noch schwerlich in der Rangfolge
aufsteigen wird. Die abgeworfene Karte wird unter den farblich passenden
Zugstapel gelegt und kommt eventuell spater wieder ins Spiel. Sollten
mehrere Spieler abwerfen und nachziehen wollen, beginnt der Spieler mit
dem Nachziehen, der in der Spielrunde zuletzt gepasst hat. Anschliefend
wird im Uhrzeigersinn nachgezogen.

5.0 SPIELENDE
Nachdem am Ende der 3, Spielphase die Wertung durchgefuhrt wurde,
gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten aus allen drei Spielphasen,

Wichtig: Es werden nur 3 der 4 Farben im Laufe des Spiels gewertet!

6.0 SONDERREGEL FUR 2 SPIELER

Spielen 2 Spieler Justinian, erhalt jeder Spieler 3 Ginstlinge pro Farbe
(siehe auch 3.0). Bei einer Wertung werden alle 3 Glnstlinge der ent-
sprechenden Farbe gewertet. Sollte ein Spieler mehr als 200 Siegpunkte
im Laufe des Spiels erhalten, dreht er den grof3en Siegpunktemarker zur
Erinnerung von der 100 auf die Seite mit der 200.



