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4 M
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in deiner 
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TEAM 2TEAM 1

D ie Team-Variante ermöglicht euch, Ancient Knowledge auf 
völlig neue Weise zu erleben und in noch dynamischere 

Partien mit 4 Personen einzutauchen.

Während der Partie machen du und dein Teammitglied eure 
Züge gleichzeitig und am Ende rechnet ihr auch eure Sieg-
punkte zusammen.

Dieses Regelblatt beschreibt den zusätzlichen Aufbau und die 
zusätzlichen Regelelemente, die in dieser Variante auftauchen. 
Alle anderen Regeln entsprechen denen des Basisspiels.

Teilt euch in 2 Teams 
aus 2 Personen auf. 
Für die Partie sollten die 
beiden Mitglieder eines 
Teams nebeneinander 
sitzen. Baut das Spiel 
dann nach dem üblichen 
Aufbau für 4 Personen 
auf (siehe Seite 5 des 
Regelhefts).

SPIELÜBERSICHT

Folgt den üblichen Regeln von Ancient Knowledge mit diesen 
Zusätzen:

TEAMZUG ÜBERSICHT
Teammitglieder sind gleichzeitig am Zug (und führen dabei die 
üblichen 3 Phasen aus). Wenn beide Teammitglieder ihren Zug 
beendet haben, ist das andere Team am Zug.

A. AKTIONSPHASE
Du kannst deine Aktionen frei mit deinem Teammitglied 
planen und diskutieren (besonders bei der Studieren-Aktion).

TAUSCHT 1 KARTE
Während des Zuges des anderen Teams können du und dein 
Teammitglied 1 Handkarte tauschen. Ihr könnt diesen Tausch 
vorher diskutieren, euch aber keine Karten zeigen und dürft 
dabei nur 1 Karte gegen 1 andere Karte tauschen. Ihr könnt euch 
auch entscheiden, keinen Tausch durchzuführen.

Zählt die  beider Mitglieder eines Teams zusammen. Das 
Team, das die meisten  hat, gewinnt! Herrscht Gleich- 
stand, ermittelt ihr das Mitglied, das nach den Regeln des 
Basisspiels einzeln gewonnen hätte. Dessen Team gewinnt.

EFFEKTE ANDERER PERSONEN
Betrifft deine Karte andere Personen, kann dein Teammitglied 
entscheiden, von deiner Karte betroffen zu sein, oder nicht.

1/2

SPIELENDE

SPIELAUFBAU

60’4TEAM-VARIANTE



Später im Spiel, während 
des Zuges von Team 1, 
sagt Heike die Auswahl an 
Erkenntniskarten nicht zu. 
Daher macht Stefan zuerst 
eine Studieren-Aktion 
und nutzt den Effekt der 
erworbenen Erkenntniskarte, 
um eine Säule neu aufzu- 
füllen. Überzeugt von der 
neuen Auswahl macht auch 
Heike jetzt eine Studieren-Aktion 6 .

Während dieses Zuges könnten Sabine und Jens eine Handkarte tauschen, 
entscheiden sich aber dagegen 7 .

6

Heike und Stefan bilden Team 1, Sabine und Jens Team 2.

Team 1 beginnt. Heike 
und Stefan spielen ihren 
ersten Zug gleichzeitig 1 .

Während des Zuges von 
Team 1 tauschen Sabine 
und Jens 1 Handkarte 
miteinander 2 .

Heike Stefan

Team 1

Team 1 Team 2

Heike

21  

Stefan

55  

Jens

40  

Heike Stefan

Team 1

1

Team 2

Liegt noch mindestens 1  

auf diesem Mon
umen

t, 

lege es ab. Der Verf
all 

dieses Mon
umen

ts endet 

damit sofort.

BA
BY

LO
N 

Ir
ak

10
9

3

Hast du mindestens 3   

in deiner Vergangenheit, 

entferne 5  von 
diesem Monument.

FES
TU

NG
 SA

MA
IPA

TA 

Bo
liv
ie
n

6
4

2

2

Sabine

42  
82  76  

3

Sabine

Team 2

Du darfst 2 Karten aus deiner 

Hand ablegen. Tust du das, 

entferne insgesamt bis zu 3  

von deinen Mon
umen

ten. 

WE
LTK

AR
TEN

ST
EIN

Ec
ua

do
r

Entferne 1  von 

jedem  benachbart

zu dieser Karte.

RO
TE 

PY
RA

MI
DE

 
Äg

yp
te
n

1
1

2

5

Jetzt ist Team 2 am Zug.

Sabine und Jens hätten gern 
dieselbe Erkenntniskarte. 
Sie tauschen sich aus 
und entscheiden, dass es 
besser wäre, wenn Sabine 
die Studieren-Aktion 
durchführt und die Karte 
ihrer Sammlung hinzufügt. 
Jens macht stattdessen eine 
andere Aktion 3 .

Jens spielt die Große Sphinx 
von Gizeh und legt mit ihrem 
Effekt 2  auf je ein Monument von Heike und Stefan, jedoch nicht bei 
Sabine, da sie im selben Team sind 4 .

Währenddessen möchte Stefan eine Karte mit Heike tauschen. Obwohl 
Heike lieber ihre Karten behalten würde, willigt sie dem Tausch ein, um 
ihrem Teammitglied zu helfen 5 .

Am Ende der Partie 
zählt jedes Team 
die Siegpunkte 
beider Mitglieder 
zusammen.

Sabine und Jens 
haben mehr Punkte 
erzielt und gewinnen!

Jens

Lege 2  aus dem Vorrat 

auf je ein Mon
umen

t 

in der Zeitleiste jeder 

anderen Person.

GR
OS

SE
 SP

HIN
X V

ON
 GI

ZEH
 

Äg
yp
te
n

3
1

2

Sabine Jens

Sabine Jens

Team 2

7

Heike

Team 1

Stefan

4
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