GroB3mogul Akbar wiinscht, dass die Frovinzen seiner Landesfiirsten — der Rajas und
Ranis - aufblihen und sich weiterentwickeln mégen. Es sollen Straien gebaut und Gebiude

errichtet, Handel betrieben und der Ganges befahren werden. Akbar selbst sowie andere
Fersonen in und um den Falast sind bereit, die Flirsten tatkréftig zu unterstiitzen auf ihrem
Weg zu Reichtum und Ruhm, bei dem auch gutes Karma hilfreich sein kann.
Wer schafft den Aufstieg zum angesehensten Landesfiirsten?
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INHALT

T —————

8 Wirfel (2 pro Farbe)

1 Startspielerelefant

(vorm Spiel zusammenstecken) k\

5 Wiirfelablagetableaus 5 1 Ablageplatz

fiir 3-5 Spieler

+| 2 Ganges-Spielblocke N Ruickseite mit 2 Ablageplatzen
a i fur die 2-Spieler-Variante

"| (Sonnen- und Mondseite)

Zusétzlich bendtigt ihr noch Stifte.
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lhr versucht, durch geschickten Wiirfeleinsatz eure

Provinz aufbliihen zu lassen, indem ihr Wege und sl | RS | ) Id: Iw | N |
Gebaude baut, Waren sammelt und verkauft, den P S NS St TR
Ganges befahrt sowie eure Beziehungen zum
Herrscherpalast optimal nutzt. Dafiir gewonnene
Ruhmespunkte und Geldbetrage tragt ihr auf ge-
genlaufigen Leisten ein. Derjenige von euch, dessen
Leisten sich bei Spielende am weitesten Uberschnei-

den, gewinnt das Spiel. iA <




Jeder nimmt einen Stift und ein Blatt des Spielblocks (im ersten
Spiel empfehlen wir mit der Sonnenseite zu beginnen). Das Blatt
stellt euren personlichen Einflussbereich dar. AuBerdem legt jeder
eines der Wiirfelablagetableaus vor sich ab. Im Spiel zu zweit legt
ihr die Seite mit 2 Ablagefeldern nach oben, ansonsten die mit
einem. Die Wiirfel kommen in die Tischmitte. Der jlingste Spieler
wird Startspieler und stellt den Elefanten vor sich ab. Schon kann
es losgehen!

Karmaleiste
Palastbereich Residenz

——n [ e
Startfeld 4

Ruhmesleiste

Startfeld
Geldleiste

Geldleiste

Provinz

Ruhmesleiste
Provinzfeld
Marktbereich

Gebdudeaufwertungs-
tabelle

Fluss

2 = = 3
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Der Startspieler wiirfelt alle 8 Wiirfel in die Tischmitte  Die Farbe des Wiirfels bestimmt, wo genau ihr eine
und sucht sich davon einen aus. Diesen Wiirfel legt er  Aktion ausftihren kdnnt.

auf sein Wiirfelablagetableau. Erhaltet ihr durch eine Aktion Ruhmespunkte, tragt ihr
Den zweiten Wiirfel derselben Farbe nimmt er diese beginnend links oben auf eurer Ruhmesleiste
ebenfalls aus der Tischmitte und legt ihn auf den gegen den Uhrzeigersinn ein. Erhaltet ihr durch eine

Elefanten. Dieser Wiirfel steht den Spielern nicht mehr  Aktion Geld, tragt ihr dieses beginnend rechts oben
direkt zur Verfiigung. Dann fihrt der Startspieler die  auf eurer Geldleiste im Uhrzeigersinn ein.
Aktion des Wirfels aus.




|

!
|

i

Mit lilafarbenen Wiirfeln sammelt ihr neue Waren,
die ihr spater verkaufen kénnt.

Mit griinen Wiirfeln baut ihr Wege, die eure Residenz
mit Gebduden und Markten in eurer Provinz verbinden.

Mit blauen Wiirfeln fahrt ihr auf dem Fluss vorwarts.

Mit orangefarbenen Wiirfeln fiihrt ihr eine Palast-
aktion aus.

Nachdem der Startspieler seinen Zug beendet hat,
wahlt der nachste Mitspieler im Uhrzeigersinn einen
der verbliebenen Wiirfel und fihrt die zugehérige Ak-
tion aus usw., bis alle Mitspieler einen Wiirfel genutzt
haben. Dann endet die Runde und der Elefant wird
an den nachsten Spieler im Uhrzeigersinn weitergege-
ben. Er ist Startspieler der neuen Runde und wiirfelt
wieder alle 8 Wiirfel.

Besonderheiten im Spiel zu zweit:
Siehe Ende der Anleitung.

Die Wiirfelfarben im Detail

Lila —Waren erhalten %J
%% el

Entscheidest du dich fir einen lilafarbenen Wiirfel,
erhaltst du 2 neue Waren (Tee, Seide und/oder
Gewiirze), die du in deinem Marktbereich einkreist.
Dabei musst du immer von links beginnend die
erste noch freie Ware nehmen — also die noch nicht
eingekreiste Ware der entsprechenden Sorte, die
sich am weitesten links im Marktbereich befindet.

)

~ Du erhiltst — je nach gewéhitem Wiirfel — entweder

zwei gleiche oder zwei verschiedene Waren. Hast du
bereits alle Waren einer Sorte eingekreist, kannst du
keine weiteren Waren dieser Sorte erhalten. Eingekreis-
te Waren sind Waren, die du vorrétig hast und die du

\ spater verkaufen kannst, um daftir Geld zu erhalten.

Entscheidest du dich fiir einen griinen Wiirfel,
kannst du das Wegenetz in deiner Provinz aus-
bauen, indem du einen Weg (Gerade oder Kurve)
innerhalb eines Provinzfeldes, in dem sich noch
kein Weg befindet, einzeichnest.

Dein erster Weg muss von deiner Residenz aus-
gehen. Danach kannst du erneut bei der Residenz
starten oder an bereits von dir eingezeichnete Wege
anschlieBen. Die Ausrichtung ist egal (z.B. senkrechte

oder waagerechte Gerade).

Der Wiirfel zeigt entweder:

- eine Gerade, -§: eine Kurve oder -4 zwei halbe Wege.

Die halben Wege kannst du entweder:

& zu einer Geraden kombinieren (1) oder

-& zu einer Kurve kombinieren (2) oder

- an bereits bestehende Wege (Gerade, Kurve
oder Gabelung) anbauen (83), um daraus eine
Gabelung bzw. eine Kreuzung zu machen.
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~Es ist nicht erlaubt, mit einem halben Weg ein neues
Provinzfeld nur zur Halfte zu markieren. Ein neues
Provinzfeld muss immer mit einem vollstandigen
Weg (Gerade, Kurve, Gabelung oder Kreuzung)
markiert werden.

1: korrekt — eine Gerade aus 2 halben Wegen

2: korrekt — eine Kurve aus 2 halben Wegen

3: korrekt — 2 halbe Wege an bestehende Wege
angebaut

Y falsch — Das neue Provinzfeld st nicht mit
einem vollstandigen Weg markiert.

S:falsch - Die Gerade ist nicht mit der Residenz
verbunden.

6: falsch — Die Gerade geht iiber die Provinz-

feldgrenze hinaus.

Grundsatzlich gilt:

4 Wege missen stets so eingezeichnet werden, dass
eine Verbindung mit der Residenz besteht.

& Wird erstmalig ein Weg auf einem Provinzfeld mit
Gebaude eingezeichnet, gilt damit dieses Gebaude
als gebaut und bringt sofort Ruhmespunkte.

-4 Wird erstmalig ein Weg auf einem Provinzfeld
mit Markt eingezeichnet, wird hiermit ein Markt
er6ffnet, auf dem sofort einmalig die angege-
benen Waren verkauft werden kénnen (max. 3
gleiche bzw. verschiedene Waren, die ihr in diesem
Moment vorratig haben miisst).

- Wird (iber einen Weg ein Bonus am Rand eurer
Provinz angeschlossen, erhaltet ihr ihn einmalig
noch im selben Zug.

- AusschlieBlich mit halben Wegen ist es _%Sljl
maglich, einen bereits auf einem Provinzfeld ein-
gezeichneten Weg zu einer Gabelung bzw. einer ,&
Kreuzung zu erweitern — nicht jedoch mit einer
Geraden oder einer Kurve.

- Ruhmespunkte fiir Gebaude bzw. Geld fir Méarkte
gibt es beim Ausbau eines Weges mit einem halben
Weg fiir dieses Provinzfeld nicht noch einmal.

Gebaute Gebaude:
Hast du ein Gebaude gebaut, erhaltst du sofort
Ruhmespunkte entsprechend der Aufwertungstabelle.

Zu Spielbeginn ist jedes
gebaute Gebdude 1 Ruhmes-
punkt wert. Spater konnen
Aufwertungen fiir die
Gebaude vorgenommen
werden (vgl. Abschnitt , Die
Gebaudeaufwertungen”).
Fiir jeden Gebaudetyp gibt
es bei Anschluss an das Wege- 2
netz so viele Ruhmespunkte,
wie das am weitesten rechts liegende markierte Feld der
entsprechenden Reihe anzeigt (max. 3 Ruhmespunkte).

I'LI?Belsplel Rajesh zeichnet eine Kurve ein und %

baut damit gleichzeitig dieses Gebaude. Dafiir
erhélt er 2 Ruhmespunkte.




|ﬁEr(’iffnete Markte: |

zu diesem Zeitpunkt auch Gber Waren verfiigen, die

i ﬁeispiel: Leila zeichnet einen Weg und erﬁffnet%’I

% Geldleiste eintrgt.
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Hast du einen Markt eroffnet, kannst du sofort
einmalig bis zu 3 Waren verkaufen und dafiir Geld
erhalten. Er6ffnest du also einen Markt, solltest du

du dort verkaufen kannst.
- 1-3 gleiche Waren:

Hier verkaufst du 1-3 gleiche Waren.

-& 1-3 verschiedene Waren: Hier
verkaufst du 1-3 verschiedene Waren.

Wichtig: Du kannst nur Waren verkaufen, die du be-
reits besitzt. Dazu miissen sie in deinem Marktbereich
eingekreist sein. Du verkaufst deine Waren in den
jeweiligen Zeilen von links nach rechts. Verkaufte
Waren werden sofort abgestrichen. Wie viel Geld du
erhdltst, hangt davon ab, wie viele Waren du bereits
verkauft hast. Je mehr Waren einer Sorte du schon ver-
kauft hast, desto wertvoller wird die Sorte. Die Mtinze
unter der jeweiligen Spalte zeigt an, wie viel Geld du
fiir den Verkauf einer Ware dieser Spalte erhaltst.

damit einen Markt. Dafiir darf sie bis zu 3 ver-
schiedene Waren verkaufen. Pro Sorte streicht sie
die am weitesten links liegende eingekreiste Ware
ab und erhilt so 5 Geld (je 1 fiir Tee und Seide
sowie 3 fiir Gewiirze), was sie sofort auf ihrer

Blau — Auf dem Fluss
vorwartsfahren

L T

Entscheidest du dich fir einen blauen Wiirfel,

fahrst du zum néchsten freien Flussfeld mit dem
entsprechenden Symbol vor. Du markierst (nur!) das
erreichte Zielfeld. Den bzw. die dort abgebildeten
Gewinne erhaltst du sofort (Erkldrung der Symbole
— siehe Kapitel ,, Boni"). Du bekommst grundsétzlich
alle abgebildeten Gewinne des erreichten Zielfeldes.

Wahlst du in einem spéteren Spielzug wieder einen
blauen Wiirfel, fahrst du von deiner aktuellen
Position weiter zum Symbol des nun von dir
gewahlten Wiirfels.

Die aktuelle Position ist immer das am weitesten
rechts liegende von dir markierte Flussfeld.

Hast du das dritte Feld eines Symbols markiert, bringen
dir kiinftig Wrfel mit diesem Symbol nichts mehr.

BT
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Hast du das letzte Flussfeld erreicht, kannst du nicht
weiter auf dem Fluss vorwartsfahren und blaue

%Wﬂrfel nicht mehr nutzen.
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Orange — Palastaktion

RTE9E

fihrst du die entsprechende Palastaktion durch.
Bevor du sie ausflihrst, kreuzt du die gewahlte
Aktion in deinem Palastbereich ab. Dabei musst du
immer zuerst das am weitesten links liegende Feld

nur dreimal wahrend des Spiels nutzen (egal ob
Uiber Wiirfel oder Boni).

Die Palastaktionen sind:

-& Der GroBmogul: Streichst du ein Feld des

GroBmoguls ab, darfst du aus den
% tibrigen 5 Palastaktionen eine frei
wahlen. Du streichst zusatzlich die ge-
wahlte Palastaktion ab und fiihrst
die entsprechende Aktion aus.
-& Die Maharani: Du fahrst sofort 1 oder 2
Felder auf dem Fluss vor, markierst
% das gewahlte Feld und erhaltst den ent-
sprechenden Gewinn. Du entscheidest,
ob du 1 oder 2 Felder vorfahrst.
- Die Handlerin: Du darfst sofort bis zu
2 beliebige Waren verkaufen. Wenn
du keine Waren verkaufen willst oder
kannst, erhaltst du eine beliebige Ware,
die du in deinem Marktbereich einkreist.

=
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- Raja Man Singh: Du erhaltst 1 Geld, das

@ du auf der Geldleiste eintragst, und

fihrst sofort eine Aufwertung
eines deiner Gebaude durch (siehe
dazu auch , Gebdudeaufwertung”).

Entscheidest du dich fir einen orangefarbenen Wiirfel,

nehmen. Jede der 6 Palastaktionen kannst du somit

¥

- Der Baumeister: Du erhaltst sofort 2 halbe

st Wege, aus denen du entweder eine

% Kurve oder eine Gerade kombinieren

%) kannst, um einen weiteren Weg einzuzeich-
nen. Oder du baust die zwei halben Wege
an bestehende Wege an, um dir Zugang zu
benachbarten Provinzfeldern zu 6ffnen oder
Boni am Rand der Provinz anzuschlieBen

(siehe Kapitel , Boni*).

- Der Portugiese: Du fahrst von deiner aktuellen

qmy, Position 1 oder 2 freie Felder auf
ﬁv dem Fluss zuriick, markierst das von dir
>

gewahlte Feld und erhaltst den dortigen

Gewinn. Bereits markierte Felder zahlen

beim Zurlickfahren nicht mit und kdnnen
somit nicht erneut genutzt werden.

ﬁeispiel: Rajesh nutzt die Palastaktion Portugiese%l
Aufdem Fluss hat er bereits diese Fosition erreicht:

Erdarf jetzt eines der beiden nichsten noch
nicht genutzten Felder links von seiner aktuellen
Position markieren und hat die Wahl zwischen

.2 beliebige Waren verkaufen”und ,4 Geld”. Die
dazwischenliegende Falastaktion steht ihm nicht
zur Wahl, da er sie bereits in einem friiheren Zug
genutzt hat. Er wihlt die 4 Geld und markiert

das Flussfeld.
X *%\
xi 3‘:‘
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Fahrst du spater auf dem Fluss weiter, gilt natrlich
wieder deine aktuelle Position auf dem Fluss als
Startpunkt, also das am weitesten rechts liegende
markierte Flussfeld.
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Gibt es auf dem Fluss kein freies Feld, auf das du
zuriickfahren kannst, bzw. willst du nicht zuriick-
fahren, erhaltst du eine beliebige Ware.

Die Punkteleisten

Ihr tragt eure Ruhmespunkte und euer Geld auf
zwej verschiedenen Leisten ein. Die Ruhmesleiste
beginnt auf dem Blatt links oben. Die Geldleiste
beginnt auf dem Blatt rechts oben. Kommt ihr beim
Eintragen auf oder iber ein Feld, auf dem ein Bonus
abgebildet ist, erhaltet ihr diesen sofort.

Jede Gebdudeart hat den Grundwert 1 Ruhmes-
punkt. Dieser Grundwert kann im Laufe des Spiels
auf 2 und 3 Ruhmespunkte erhéht werden: tber die
Palastaktion Raja Man Singh, (iber eine Flussaktion
sowie Uiber angeschlossene bzw. erreichte Boni.

Wenn ihr eine Aufwertung erhaltet, wahlt ihr
sofort die Gebaudeart, die ihr aufwerten wollt
und markiert den nachsthéheren Wert rechts in
der Aufwertungstabelle.

Die Aufwertungen werden fiir jede Gebéudeart
von links nach rechts markiert.

Zukiinftig bringen euch Gebaude dieser Art dann
2 bzw. 3 Ruhmespunkte.

Wer jede Gebdudeart min-
destens einmal aufgewertet
hat, erhélt sofort den unter
dieser Spalte abgebildeten
Bonus. Wer alle Gebdude-
arten zweimal aufgewertet
hat, erhalt sofort den unter
der zweiten Spalte abgebil-
deten Bonus.

Karma ermdglicht es den Mitspielern, den zu
Rundenbeginn vom Startspieler auf den Elefanten
gelegten Wiirfel und einen noch nicht genutzten
Wirfel aus der Tischmitte noch einmal zu wiirfeln.

Zu Spielbeginn besitzt ihr bereits ein Karma.

Neues Karma bekommt ihr durch Boni am Rand
eurer Provinz, auf der Geldleiste oder auf dem Fluss.
Karma kénnt ihr nur zu Beginn eures Zuges nutzen.

Wenn ihr Karma nutzt, kreuzt ihr es zu Beginn eures
Zuges ab —von links nach rechts. Dann nehmt ihr
den Wiirfel vom Elefanten sowie einen beliebigen
weiteren, der sich noch in der Tischmitte befindet.
Wilrfelt beide. Aus dem Ergebnis dieser beiden Wilrfel
=~ wahlt einen aus, dessen Aktion ihr nutzen mochtet.

i



Legt den gewahlten Wiirfel auf euer Wiirfelablage-
tableau und den anderen Wiirfel auf den Elefanten.
Dieser steht nun nachfolgenden Spielern zur
Karma-Nutzung zur Verfiigung. Danach muss

die Aktion des Wirfels auf dem Ablagetableau
ausgefiihrt werden.

Es ist jedoch erlaubt, beliebig viel gesammeltes
Karma im selben Zug einzusetzen, um die
gewahlten zwei Wiirfel mehrfach zu wiirfeln.

Beim Einkreisen des 3., 4. und 5. Karmas erhaltet
ihr jeweils einen Bonus.

Wahrend des Spiels knnt ihr Boni auf verschiedene
Weise erhalten:

- wenn ihr Boni rund um

die Provinz anschlieft. =3 %

-& wenn ihr alle Waren eines
Zelts verkauft habt.

- wenn ihr eine Spalte im oder in der

Aufwertungstabelle vollstandig markiert habt.

- wenn ihr das 3., 4. und 5. Karma sammelt.
CORDD

-& wenn ihr auf den Leisten einen Bonus erreicht
oder dariiberzieht.

Sobald ihr einen Bonus freigeschaltet habt, kreist

ihr ihn sofort ein. Nachdem ihr die eigentliche
Wiirfelaktion ausgefiihrt habt, kreuzt ihr den

Bonus ab und nutzt ihn.

Erhaltet ihr beim Ausfiihren der Wiirfelaktion meh-
rere Boni, duirft ihr selbst entscheiden, in welcher
Reihenfolge ihr welchen Bonus verwendet. Kreuzt
ihn jeweils in dem Moment ab, bevor ihr ihn nutzt.
Achtet darauf, dass ihr am Ende eures Zuges alle
in diesem Zug gewonnenen Boni genutzt und
abgekreuzt habt.

Beispiel: Leila fiihrt eine Bauaktion durch
und schlief3t dabei einen Bonus am Rand an,
den sie einkreist.

Dann wertet sie zunéichst das Gebéude des
Provinzfeldes, auf dem sie den Weg eingezeichnet
hat. Sie erhlt dafiir 2 Ruhmespunkte.




ab und fahrt auf dem Fluss - ausgehend von ihrer
aktuellen Position - 1 Feld vor. Sie kreuzt das
Flussfeld ,,3 verschiedene Waren erhalten” ab und
kreist von jeder Sorte eine Ware in ihrem Marktbe-
reich ein.

§‘ Anschlie3end kreuzt sie den eingekreisten Bonus

Im Folgenden findet ihr eine Erklarung der
einzelnen Symbole, die an verschiedenen
Stellen im Spiel vorkommen:

69

-& Die Personen aus dem Palast be-
gegnen euch auch als Boni am Rand
eurer Provinz. lhre Funktion entspricht
dem, was unter ,Palastaktionen”
beschrieben ist. Erhaltet ihr z.B. den
Portugiesen als Bonus am Rand,
streicht ihr ihn auch im Palast ab und
fahrt 1 bis 2 freie Felder riickwarts auf
dem Fluss. Jede der Palastaktionen

ist nur 3x nutzbar. Habt ihr also den
Portugiesen schon dreimal genutzt,
lohnt es sich fir euch nicht, ihn als
Bonus anzuschlieBen, da ihr ihn nicht
mehr nutzen konnt.

- Filhre eine beliebige Palastaktion aus,
indem du bei der entsprechenden Person
das nachste Feld abkreuzt und die
dazugehdrige Aktion ausflihrst.

E{% Erhalte eine Aufwertung fiir eine Gebaudeart.

(%N% Erhalte ein Karma.
4,% Erhalte einen oder mehrere Ruhmes-

punkte, die du sofort auf deiner
Ruhmesleiste eintragst.

- Erhalte ein oder mehr Geld, das du
sofort auf deiner Geldleiste eintragst.

- Erhalte 2 Waren entsprechend dem aktuel-
len Ergebnis eines der beiden lilafarbenen
Warenwiirfel. Wahle die Waren eines der
beiden Wiirfel. Es spielt keine Rolle, ob der
Wiirfel noch in der Tischmitte, bei einem
Mitspieler oder auf dem Elefanten liegt. Der
Wiirfel bleibt, wo er ist; du erhaltst nur die

beiden darauf abgebildeten Waren.

-& Erhalte 1, 2 oder 3 verschiedene
Waren. Erhaltst du 3 Waren, kreist du
von jeder Sorte 1 Ware ein. Erhaltst du
weniger, darfst du aussuchen, welche
verschiedenen Waren du einkreisen willst.

)i\( @-&%Verkaufe 1, 2, 3 bzw. 1-2 beliebige

f Waren. Kreuze dazu eingekreiste
Waren in deinem Marktbereich ab
und erhalte entsprechend Geld.

‘@-& Verkaufe 1-3 gleiche

bzw. verschiedene Waren.
¢ & Verkaufe 2 verschiedene Waren.

- SchlieBe einen halben Weg an einen
bestehenden Weg in deiner Provinz
an und baue so eine Gabelung
oder Kreuzung.

™




Achtung: Sonderfall — wenn es dir im
selben Zug gelingt, 2 halbe Wege als
Boni freizuschalten (Spaltenbonus im
Palast + Bonus auf der Geldleiste), darfst
du diese auch zu einer Geraden oder
einer Kurve kombinieren.

=

& Fahre ausgehend von deiner aktuellen
Position auf dem Fluss auf das nachste
Flussfeld vor, markiere es und erhalte
den dortigen Gewinn.

- Zeichne auf einem freien Provinzfeld
eine Gerade, Gabelung oder Kreuzung
ein, die (iber bestehende Wege mit
deiner Residenz verbunden sein muss.

« ® Fahre ausgehend von deiner aktuellen
Position auf dem Fluss auf das nachste
freie Flussfeld zuriick, markiere es und
erhalte den dortigen Gewinn.

<<< - Fahre ausgehend von deiner aktuellen
1-2  Position auf dem Fluss auf ein beliebiges,
noch nicht markiertes Flussfeld zurtick,
markiere das gewdhlte Feld und erhalte
den dortigen Gewinn.

Hinweis: Wenn du einen Bonus anschlieBt, den du in
diesem Zug nicht nutzen kannst, verfallt er. Z.B. wenn
du eine Ware verkaufen diirftest, aber keine besitzt,

oder wenn du einen halben Weg anschlieBen diirftest,

,

aber noch keine Wege eingezeichnet hast etc. ﬁl

Beispiel — mehrere Boni in einem Zug
erhalten: Leila nutzt in ihrem Zug einen der
blauen Flusswiirfel und fahrt zum néchsten
Fahnensymbol vor.

¥

ort erhilt sie eine Gabelung, die sie sofort
verbauen darf. Sie zeichnet die Gabelung in der
oberen rechten Ecke so ein, dass sie die Boni
LBaumeister”und ,Warenwiirfel” erhilt. Sie
kreist beide ein.

Dann schaut sie in der Aufwertungstabelle,

wie viele Ruhmespunkte sie fiir das Gebéude

auf dem Feld bekommt. Da sie es bereits einmal
aufgewertet hat, erhilt sie 2 Ruhmespunkte
und trigt diese sofort auf der Ruhmesleiste ein.

Als Nichstes kreuzt sie den Bonus ,Warenwiirfel”
ab und entscheidet sich, die 2 Gewiirzkisten
einzukreisen, die der Warenwiirfel, der derzeit auf
dem Elefanten liegt, anzeigt.




Iﬂ Dann kreuzt sie den Bonus ,Baumeister”
ab. Im Palastbereich kreuzt sie ebenfalls den
Baumeister ab.

Dadurch fiillt sie die erste
Spalte des unteren Falast-
bereichs und darf sich dort
noch einen Bonus einkreisen
- erneut ,Warenwiirfel”.

Zunéchst fiihrt sie die Baumeisteraktion durch.
Sie beschliel3t, die Wegestiicke aufzuteilen: Ein
Stiick baut sie s0 an, dass es den Weg zum Tempel
offnet. Das andere baut sie so an, dass sie den
Randbonus ,Flussfahrt vorwérts” bekommt.

Sie kreist den Bonus ein und kreuzt ihn ab, bevor
sie auf dem Fluss das nzchste Feld ,4 Miinzen®
markiert. Diese trigt sie auf ihrer Geldleiste ein.

Zum Schluss kreuzt sie noch den Spaltenbonus im
Palast ab und entscheidet sich, noch einmal 2 Gewiirz-
kisten auf ihrem Markt einzukreisen. Da es Leila mit
diesem Zug schafft, dass sich ihre beiden Zzhlleisten
liberschneiden, l6st sie das Spielende aus.

Das Spiel endet, sobald es einem von euch gelingt,
dass sich die Eintrage auf seiner Geld- und seiner
Ruhmesleiste iberschneiden. Die Runde wird noch
zu Ende gespielt, so dass alle gleich oft am Zug
waren. Gelingt es dabei weiteren von euch, dass sich
beide Zahlleisten berschneiden, gewinnt derjenige,
dem die weiteste Uberschneidung gelungen ist.

T | e | eS| ™ |
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ﬁ Beispiel: Rajesh hat 21 Ruhmespunkte % Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr Karma gesam-
und 40 Geld gesammelt - die Uberschneidung
betrégt 2 Punkte.

‘#
Leila hat 16 Ruhmespunkte und 51 Geld gesam-
melt - die Uberschneidung betrzigt 2,5 Punkte.

Damit gewinnt Leila das Spiel mit einem halben
Punkt (bzw. 1 Geld) Vorsprung.

melt (also eingekreist) hat. Haben die beteiligten
Spieler gleich viel Karma gesammelt, gewinnt, wer
mehr Karma genutzt (also abgekreuzt) hat. Herrscht
auch hier Gleichstand, teilen sich die betroffenen
Spieler den Sieg.

Lﬁ%ispiel: Rajesh hat 5 Karma gesammelt. %
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Leila hat auch 5 Karma gesammelt, aber 3 genutzt
und entscheidet damit den Gleichstand fiir sich.
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habt, fiihrt ihr in diesem Zug keine Aktion aus.

Im Spiel zu zweit hat jede Runde zwei Durchgange, in
denen ihr abwechselnd je einen Wiirfel nutzt, bevor
der Startspieler wechselt und neu gewdirfelt wird.

Besonderheit Karma: Wenn der Startspieler in
der Runde das zweite Mal einen Wiirfel nehmen und
nutzen darf, hat auch er jetzt die Mdglichkeit, (wenn
vorhanden) sein gesammeltes Karma einzusetzen.
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‘@ PAS SPIEL FUR ZWEI SPIGLER m

Hinweis: Im seltenen Fall, dass in eurem Zug kein passender Wiirfel iibrig ist und ihr kein Karma

Besonderheit bei Spielende: Erfillt ein Spieler
bereits mit dem 1. Wiirfel die Spielendebedingung,
endet das Spiel nach dem laufenden Durchgang.
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