REINER K.NIZIA

MACHTIGE MAHARADSCHAS

PRACHTIGE PALASTE

Indien, zu Beginn des 18. Jahrhunderts.
Dieknapp 200 Jahrewahrende Herrschaft der Grofdmoguln

zerfallt zusehends. Und so nutzen die méchtigen Maharadschas und

Sammesfur sten im Nordwesten des Subkontinents die Gunst der
Stunde. Mit all ihrem strategischen Geschick erweiternsie-
Provinzfur Provinz, Sadt fir Sadt - ihren Einflussbereich.

Doch wer wird dabel am erfolgreichsten sein?

SPIELUBERSICHT

Das Spid verlauft Gber zwolf Durchgénge. 1njedem Durchgang wird -
Uber mehrere Runden hinweg - mittels der Spielkarten um eine andere
Provinz gerungen. Pro Runde kann ein Spieler entweder | oder 2 Karten
ausspielen oder aus dem Durchgang kompl ett aussteigen.

Wer aussteigt, vergleicht seine bis dahin ausgespielten Karten mit denen
seiner Mitspieler. Es kommt darauf an, mehr Symbole einer Art ausge-
spielt zu haben als irgendein anderer Spieler. Zwei wichtige Ziele stehen
dabel imV ordergrund:

- Wer gewinnt die Herrschaft Uber die Provinz - symbolisiert durch den
Elefanten - und vergrofRert dank ihres wirtschaftlichen Ertrages seine
Macht?

- Wer Ubt den stérksten Einfluss auf die fihrenden Kréfte der einzelnen
Stadte aus - wie bei spiel sweise den Wesir oder den M 6nch - und kann so
seinen Machtbereich, vielleicht sogar Uber die Grenzen der einzelnen
Provinzen hinaus, ausbauen?

Auf beiderlei Weise gewinnen die Spieler Einflusspunkte, die umso héher
ausfallen, je mehr dabel auf den Errungenschaften vorheriger Durch-
gange aufgebaut wird.

Wer schliedlich, nach zwdolf Durchgéangen, die meisten Einfluss-
punkte hat, ist Seger.

SPIELMATERIAL

1 Spielplan | goldener Ring (= ,Krone")
100 Palaste und 5 Zahlsteine 12 achteckigeProvinz-Kartchen
2 schwarze Anzeigefiguren 24 ovaleEinfluss-Plattchen
96 Spielkarten 16 Bonuspléattchen
4 Sonderkarten (15 quadratische + | Tadsch Mahal)

Hinweis: Vor dem allerersten Spid mussen die einzelnen Teile vorsichtig aus der
Stanztafel herausgebrochen und die 4 Sonderkarten (mit anderer Riickseite) ausden
restlichen Karten herausgesucht werden. Der zweite goldene Ring dient as Ersatz.

SPIELUBERSICHT

Das Spidl verlauft
Uber 12 Durchgénge

In jedem Durchgang wird
um eine andere Provinz
gerungen

Wer gewinnt den grof3ten
Einflussin der Provinz?

Wer gewinnt den gr 6f3ten
Einfluss in den einzelnen
Stadten der Provinz?

Von Provinz zu Provinz
werden Einflusspunkte
gewonnen

Wer am Ende die meisten
Punkte hat, ist Sieger



SPIELVORBEREITUNG SPIELVORBEREITUNG

Der Spidplan wird aus-
gebreitet. Er zeigt den
Nordwesten des indischen
Subkontinents, unterteilt
in 12 Provinzen. Jede
Provinz weist 4 Stadte auf,
mit einer Ausnahme:

Die Provinz um die Stadt
Agrabeinhaltet 5 Stadte.
Die Stadte sind durch ein
Wegenetz verbunden.

16 der 49 Stadte sind
purpurfarben, dassind
die Festungen.

Um den Spielplan herum
verlauft eine Zahlleiste
zum Markieren der
Einflusspunkte.

Spidplan in der
Tischmitte ausbreiten

Die 12 Provinz-Kartellen werden verdeckt Ein Provinz-Kartchen
gemischt. Anschlief3end wird offen injede Provinz  in jede Provinz legen
eines s0 gelegt, dass weder Wege noch Stédte
verdeckt werden. Diese Verteilung erfolgt
zuféllig, mit einer Ausnahme: Das Kartellen mit
der 12 wird immer in die Agra-Provinz gelegt. Kaéartchen mit der 12
Durch die Nummerierung der Provinz-Kartchen in die Provinz Agra
von | bis 12 ist von Beginn an - per Zufall - festgelegt, in welcher Provinz
welcher Durchgang stattfindet. Der 12. und letzte Durchgang findet immer
in der Agra-Provinz datt.

Das Tadsch Mahal-Pléttchen wird offen auf die Festung ﬁi

Agragdegt. 1 Tadsch Mahal-Pléattchen
auf Agra, Bonusplattchen
Die anderen 15 Bonusplattchen werden verdeckt auf die Festungen legen
! gemischt. Anschlief3end wird - ebenfalls zufallig - eines
2 /' offen auf jede Festung gelegt.
Die 24 Einfluss-Plattchen werden ihren Einfluss-Plattchen und

Symbolen entsprechend in vier offenen Stapeln
neben dem Spielplan, in der Néhe der Ablage-
flache in der rechten oberen Ecke (= ,, Hof des
Grol3moguls"), bereitgel egt.

Ein Pléttchen von jeder Art wird anschlief3end
auf die daf tir vorgesehenen Felder des Hofs gelegt.
Der goldene Ring (= , die Krone") wird ebenfalls auf dem Hof platziert.

Krone auf dem Hof des
Grol3moguls platzieren

Die 4 Sonderkarten werden offen neben dem Spielplan ausgelegt. Sonder kartenbereitlegen
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Die 96 Spidkarten werden gut gemischt. Sie sind das wichtigste Spiel-
element. Es gibtjeweils 21 Karten in den Farben Rot, Gelb, Grin, Violett
(= , Farbkarten™) und 12 farblose Karten (= ,, weil3e Karten").

Die Karten zeigen Kombinationen aus sechs verschiedenen Symbolen:

Wesir (als Symbol fur die Einflussnahme

der Spieler auf die politischen Kréfte)

General (= militarische Kréfte)

Monch (= rdigiose Kréfte)

Prinzessin (= gesdlschaftlich-interdynastische
Kréafte)

Grofimogul (als Symbol fur die Einflussnahme der
Spider auf den Grofdmogul)

Elefant (als Symbol fir das Beherrschen der
Provinz und ihres wirtschaftlichen
Ertrages)

6 Karten bekommt jeder Spieler, verdeckt fur seine Mitspieler, auf die
Hand.

Die Audage wird bereitgelegt: Je nach Spielerzahl wird eine bestimmte
Anzahl Karten aufgedeckt und links neben dem Spielplan offen nebenein-
ander ausgelegt;

e drei Spider -> 5 Karten
e vier Spieler -> 7 Karten
e finf Spieler -> 9 Karten
Die restlichen Karten werden als verdeckter Aufnahmestapel, ebenfalls
links neben dem Spielplan, platziert.

Die Palaste und Zahlsteine werden nach Farben sortiert.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe, stellt alle Palaste als Vorrat vor sich und
den Z&hlstein auf das Nullfeld der Zahlleiste.

Hinweis: Die Zahl der Pal&ste ist unbegrenzt. Sollte der seltene Fall eintreten, dass
einem Spieler die Paléste ausgehen, greift er auf Palaste einer unbenutzten Farbe
zuriick.

Die 2 Anzeigefiguren werden aufgestellt. Eine in der ersten Provinz,
angezeigt durch das Provinz-Kartellen mit der |, das im Austausch daftr
auf dem Hof des Grol3moguls platziert wird. Die andere Figur stellt der
Startspieler des ersten Durchgangs (per Los ermitteln) vor sich auf.

weilRe Karten

Jeder Spider erhalt

B\kisksgeaufdecken:

3 Spider -> 5 Karten
4 Spider -> 7 Karten
5 Spider -> 9 Karten

Restliche Karten bilden
den Aufnahmestapel

Pro Spider:

Alle Palaste und den
Zahlstein ene Far be

Anzeigefiguren aufstellen

Provinz-K &rtchen mit
der 1 auf den Hof legen



SPIELVERLAUF

Der Startspieler des ersten Durchgangs beginnt. Danach geht esim
Uhrzeigersinn reihum weiter. Wer an der Reihe ist, muss

-> entweder | oder 2 Karten ausspielen, d.h. seinen Einfluss auf
bestimmte Kréafte in der aktuellen Provinz erhéhen,

-> oder aussteigen, d.h. seinen bisdahin erreichten Einflussin der
aktuellen Provinz geltend machen.

Steigt ein Spieler aus, ist der Durchgang fir ihn zu Ende und er wird im
weiteren Verlauf dieses Durchgangs Ubersprungen. Sind alle Spieler aus-
gestiegen, endet ein Durchgang und der nachste beginnt.

->Ausspielen

Wer ausspielt, muss genau eine (I!) Farbkarte aus seiner Hand offen vor
sich legen. Im ersten Zug eines Spielers kann diese Karte eine beliebige
Farbe aufweisen (rot, gelb, griin oder violett), in allen weiteren Runden
dieses Durchgangs darf dieser Spieler dann nur noch Karten derselben
Farbe ausspielen (Ausnahme: ,, Die Sonderkarten”, siehe dort).

Hinweis. Im nachsten Durchgang darf der Spieler in seinem ersten
Spielzug erneut eine beliebige Farbe wahlen, an die er dann wieder fir
den Rest dieses Durchgangs gebunden ist usw.

Zusatzlich zu der einen Farbkarte darf ein Spieler, wenn er mdchte,

in seinem Spielzug noch genau eine (I!) weilRe Karte oder (!) genau eine
(1) Sonderkarte ausspielen. Weil3e Karten oder Sonderkarten durfen nie
allein (ohne eine Farbkarte) oder miteinander gespielt werden. (Siehe
dazu auch ,, Die Sonderkarten™)
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die spaterer Runden, werden dabei so Uber-
einander gelegt, dass die darauf abgebildeten \
Symbole sets fir jedermann gut erkennbar sind.

Die ausgespielten Karten eines Spielers, auch “ {s ”! {5
§

Ausgespielte Karten durfen nicht mehr zuriick auf die Hand genommen
werden. Mitspieler durfen beim Ausspielen ihrer Karten beeinflusst wer-

den; dlerdings durfen die eigenen Handkarten niemals anderen Spielern

gezeigt werden.

SPIELVERLAUF

Wer an der Reiheist, muss
-> entweder ausspielen

-> oder aussteigen

Ausspielen;

-> genau | Farbkarte

pro Spielzug
-> nur Karten einer Farbe
pro  Durchgang

Verschiedene Spieler durfen in einem
Durchgang durchaus dieselbe Farbe.

> + | weilRe Karte
oder
-> + 1 Sonderkarte

Es gibt pro Spielzug genaudrei
Méglichkeiten, Kartenauszuspielen:
a) 1 Farbkarte

b) | Farbkarte + | weille Karte
C) 1 Farbkarte + | Sonderkarte



-> Aussteigen

Wer aussteigt, spielt keine Karten mehr aus, sondern vergleicht seine bis
dahin ausgespielten Karten mit den ausgespielten seiner Mitspieler:

* Wesir. General. M 6nch oder Prinzessin: Weisen seine
Karten insgesamt mehr Symbole in einer dieser 4
Arten auf als alle ausgespielten Karten jedes einzelnen
Mitspielers, nimmt er das entsprechende Einfluss-
Plattchen vom Hof des Grolmoguls und legt es offen
vor sich. AuRRerdem stellt er einen Palast aus seinem
Vorrat auf eine freie (1), also nicht von einem anderen
Palast besetzte Stadt seiner Wahl in der aktuellen
Provinz.

Handelt es sich dabei um eine Festung, erhélt er das
darauf liegende Bonusplattchen und wertet es umge-
hend aus (siehe ,, Die Einflusspunkte"),

Hat ein Spieler bei mehreren dieser 4 Symbole die
Mehrheit, nimmt er alle entsprechenden Einfluss-
Pléttchen vom Hof, legt sie vor sich und stellt fur jedes
einen seiner Paléste auf eine freie Stadt der aktuellen
Provinz.

« Grofmogul: Zeigen seine Karten die meisten

Grol3mogul-Symbole, nimmt er die Krone vom Hof,
platziert sie auf einem Palast aus seinem Vorrat

(=, Krone-Palast"] und stellt diesen auf eine beliebige
Stadt der aktuellen Provinz. Im Gegensatz zu den vier
gerade beschriebenen Symbolen kann dies auch eine
bereits von einem Palast besetzte (1) Stadt sein. In die-
sem Fall wird der Krone-Palast einfach zu dem ande-
ren Palast dazu gestellt. Wird der Krone-Palast auf
einer freien Stadt platziert, darf hier von einem Mit-
spieler im weiteren Verlauf des Durchgangs noch ein
zweiter Palast dazu gestellt werden.

Achtung: Mit dem Krone-Palast kann eine Festung
besetzt, nicht aber eingenommen werden. D.h. der
Spieler kann den Krone-Palast zwar auf eine Festung
stellen, er erhalt aber nicht das Bonuspléttchen,
sondern dieses bleibt liegen und wird erst von dem
Spieler, der den erlaubten zweiten Palast auf diese
Festung stellt, aufgenommen.

 Elefant: Weisen seine Karten die meisten Elefanten
auf, gewinnt er die Macht tber die Provinz a's solches
und damit Uber ihren wirtschaftlichen Ertrag (darge-
stellt durch die vier indischen Grundwaren Reis, Teg,
Gewlrze und Edelsteine): Der Spieler nimmt das
Provinz-Kartchen vom Hof und legt es offen vor sich.

Hinweis. Ein Symbol, in dem ein ,Aussteiger” die Mehrheit hatte und
woflr er die entsprechende , Sache" bereits vom Hof genommen hat,
kann von den anderen Spielern in diesem Durchgang natirlich nicht
nochmals gewonnen werden.

Aussteigen;

Mehrheit hei Wesr, General,

Monch oder Prinzessin;

-> entsprechendes Einfluss-
Plattchenvom Hof

-> a@nen Palad auf einefree
Stadt der aktuellen Provinz

Fur gleich viele oder weniger Symbole
einer Arterhéltmannichts!

Palagt auf Festung:
->Bonusplattchen nehmen

Zur Verdeutlichung: Palaste konnen
immer nur auf Sadte der aktuellen
Provinz gestellt werden.

M ehrheit beim Grof3mogul:

-> Kronevom Hof

-> anen Palast auf eine
bdiebige Stadt der

aktuellen Provinz

Anhand der Krone auf dem Palast ist
wahrenei nesDurchgangsjeder zeit
erkennbar, dass zu diesem noch ein
zweiter Palast gestelltwerdendarf

Der Krone-Palast bringt
kein Bonusplattchen ein!

M ehr heit bem Elefant:
-> Provinz-K artchen vom Hof

Zur Verdeutlichung: Selbstverstandlich
kannei nSpi el eri nei nemDurchgang
jedemogli cheKombinationvonSymbolen
gewinnen also beispielsweise Monch,
Krone und Elefant. Theoretisch kann man
sogar alle 6 Symbole fiir sich entscheiden!
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Arne Britta Chris
Arneist an der Reihe. Er ent- Brittas Zug: Auch sie steigt aus, Chrisfolgt. Er spielt eine weitere
schliefdt sich auszusteigen, da er } da sie nur wenig Aussichten hat, Karte aus (die wir fur dieses Bei-
die erhoffte Mehrheit beim noch mehr als den Wesir zu spiel unbericksichtigt lassen!), da
Elefant hat. Er nimmt sich das gewinnen. Se nimmt sich das er hofft, dass Doris anschlief3end
Provinz-Kéartchen vom Hof und Wesir-Plattchen vom Hof, errich- aussteigt.
erhalt entsprechende Punkte tet einen Palast in der aktuellen
(s. .Die Einflusspunkte"). Provinz und erhalt die entspre- Chris kommt erneut an die Reihe.
Abschliefiend legt er seine ausge- chenden Punkte. Auch ihre Kar- Er steigt nun auch aus, nimmt
spielten Karten auf den Ablage- ten wandern nun auf den Ablage-  sich das Prinzessin- und General-
stapel. (Tipp fur dieses Beispiel: stapel (= ebenfalls abdecken). Pléattchen und erhalt entsprechen-
Arnes Karten ab Jetzt abdecken.) dePunkte...

Die Einflusspunkte

Nach dem Aussteigen und Auswerten seiner Karten ermittelt ein Spieler
seine gewonnenen Einflusspunkte und rickt seinen Zéhlstein auf der

Doris

Dorisist dran und steigt tatsach- lich aus,

sowohl des Mdnchs als auch des
Grofimogulszufriedenist. Se
nimmt die Krone und das
Ménchs-Plattchen vom Hof,
errichtet zwei Palaste und erhalt
die entsprechenden Punkte. Auch
siewirft ihre Karten nun auf den
Ablagestapel (= abdecken).

Z&hlleiste entsprechend vor. Der Ubersicht zuliebe sollte dabei folgende Einflusspunkte

Reihenfolge eingehalten werden:

I.) Bonusplattchen; I.) Punkte fir
Hat der Spieler ein solches Pléttchen gewonnen, erhélt er: Bonuspléattchen;
.. 2 Einflusspunkte und riickt seinen Zahlstein auf der
@ Zahlleiste entsprechend vor. Das Pléttchen legt er an- + 2 Punkte

schliefdend zur Seite; esist aus dem Spidl.

li ... die oberste Karte vom Aufnahmestapel und nimmt sie auf
+] §

die Hand. Das Pléttchen legt er anschlief3end zur Seite; esist +| Extra-Karte

= ausdem Spid.

.. | Punkt fir die Ware auf diesem Bonusplattchen und

Bonusplattchen und Provinz-K&rtchen - bereits besitzt. Das
Bonuspléattchen legt er offen vor sich; es kann ihm im weiteren
Spielverlauf noch zusétzliche Punkte einbringen. Gewinnt ein
Spieler in einem Durchgang mehrere Waren-Bonusplattchen,
werden diese einzeln nacheinander abgerechnet.

Beispidl:

gerade gewonnen: aus friheren Durchgéangen:

| Punkt firjedegleiche Ware, die er - in Form von anderen + X Punkte

_ 5 2 | Arneig esgelungenineinem

] ’ [ ' Durchgang beide Tee-Bonusplattchen zu
'-! —' —~ - : c v JE' 'Jg.l i gewinnen. Zunadchst rechnet er eines der
J \ beiden Pléattchen ab.

1 + 1 = 3 Punkte

+

Anschliellendrechneter dasandereab
1+1 + 1 + 1 = 4 Punkte (hier zahlt das erste Tee-Bonuspléttchen
gesamt = 7 Punkte bereits dazu!).



+4 Punkte

... 4 Einflusspunkte. Das Tadsch M ahal-Plattchen wird Nicht gewonnene Bonusplattchen eines
anschlief3end zur Seite gelegt; es ist aus dem Spid. Durchgangswerden ohne Auswirkun-
gen zur Seite gelegt.
2.) Palaste: 2.) Punkte fur Palagde;
Hat der Spieler mindestens einen Palast in der aktuellen Provinz platzie-
ren kdnnen, erhdlt er | Punkt. Achtung: Auch wenn er mehrere Palaste Bedingung: mindestens
platziert hat, erhalt er fur die aktuelle Provinz trotzdem nur | Punkt! ein eigener Palagt in der

Zusétzlich erhdlt er | Punkt fir jede weitere Provinz (nicht Sadt!), in der aktudlen Provinz
mindestens ein Palast von ihm steht, der Uber eine ,, eigene”, nicht unter-

brochene Wegeverbindung mit einemseiner Pal astein der aktuellen Provinz ->| Punkt fur akt. Provinz
verbunden ist. Jede Stadt, in der kein eigener Palast steht, gilt als Unter- ->1 Punkt fir jedeweitere
brechung; eine Stadt, in der zwei Palaste stehen, gilt fir beide Spieler. angeschlossene Provinz

» A" ist die aktuelle Provinz.

Rot: | Punkt (fir mindestens | Palastin der Provinz A) Der zweite Palast in A bringt (genau wie der z2weite in C)
2 Punkte (fur die an A4 angeschlossenen Provinzen B + C) keinen weiteren Punkt!
| Punkt (fir die an A2 angeschlossene Provinz E) Die Palaste in D, F und H sind nicht angeschlossen.

Blau: | Punkt (fir A)
| Punkt (fur die an Al angeschlossene Provinz D) Die Palastein C, E und G sind nicht angeschlossen.
| Punkt (fir diean A3 angeschlossene Provinzl)

Braun: | Punkt (fir A) Die Palastein E + F bringen nichts, da sie nicht an
4 Punkte (fir die an A3 angeschlossenen Provinzen B, H, |, G) einen braunen Palast in der aktuellen Provinz ange-
schlossen sind.
Grau: 0 Punkte (danichtin der aktuellen Provinz anwesend!) Ware es Grau gelungen, einen Palast auf Al zu

platzieren, hétte ihm das 4 Punkte eingebracht;
| fur Aund 3 fir D, C, B.




3.) Provinz-Kartchen:

Hat der Spieler das , aktuelle" Provinz-Kéartchen gewonnen, legt er es
offen vor sich und erhdlt fir jede Ware darauf | Punkt (das Provinz-
Kéartchen mit der | ist also | Punkt wert, alle anderen Kértchen je 2
Punkte). Zudem erhalt er | Punkt fir jede Ware derselben Art/en, dieer
bereits - in Form von anderen Provinz-Kartchen und Bonuspléttchen - vor
sich liegen hat.

Beispiel:
gerade bereits
gewonnen: abgerechnet:  ausfriheren Durchgéngen:

9. 5 2 .
i) '/‘ +twv g ') J')Li

1+1 + 1+ 1+ 1+ 1 + 1+ 1= 8Punkte

Wir beziehen uns auf das Beispiel von Seite 6: Arneist esgelungen, in diesem

Durchgang neben den bei den Tee-Bonuspl attchen zudem auch das Provinz-
Kéartchen zu gewinnen. Er rechnet diesesab und erhélt dafiir 8 Punkte. Arne
hat im neunten Durchgang also allein durch die beiden Tee-Bonusplattchen
und das Provinz-Kértchen insgesant (8 + 7 =) 15 Punkte (!) gewonnen.

Der weiter e Ahlauf eines Durchgangs

Nachdem der ausgestiegene Spieler seine gesamten Punkte erhalten hat,
nimmt er seine ausgespielten Karten und legt sie auf einen offenen
Ablagestapel neben dem Aufnahmestapel (Ausnahme: ,, Sonderkarten”,
siehe dort). Diese Karten verlieren damit ihren Einfluss auf die Provinz,
wodurch sich haufig Pattsituationen zugunsten der verbliebenen Spieler
auflésen! (Siehe dazu auch das Beispiel auf Sdte 6 oben.)

Als seine letzte Aktion fur diesen Durchgang nimmt der Spieler zwel
Karten seiner Wahl aus der Auslage auf die Hand.

Achtung: FUr den, der als Letzter aus einem Durchgang aussteigt, bleibt
nur noch eine Karte tbrig!

Anschliel3end wird das Spiel reihum fortgesetzt, bis der néchste Spieler
aussteigt und seinen Einfluss geltend macht usw.

Ist nur noch ein Spieler tbrig, kann er noch beliebig viele Spielziige
(naturlich unter Beachtung der Regeln furs Ausspielen!) ausfiihren, bis
auch er aussteigt.

Ubrigens: Es igt erlaubt und mitunter auch ratsam, dass Spieler keine
einzige Karte ausspielen, sondern bereits in ihrem ersten Spielzug eines
Durchgangs aussteigen. I n diesem Fall kdnnen sie natirlich keinerlel
Einfluss geltend machen, also keine Punkte gewinnen, aber sie diirfen
sich dafUr zusatzlich die oberste Karte vom Aufnahmestapel nehmen, und
dies noch bevor sie sich die zwei Karten aus der Auslage nehmen.

3.) Punkte furs Provinz-
Kéartchen;

Bedingung: Gewinn des
aktudlen Provinz-K artchens

-> | Punkt fur jede Ware
darauf

-> | Punkt fur jede gleiche
eigene Ware

Alle ausgespidten Karten
auf den Ablagestapd legen

Neue Karten aus der Auslage
aufnehmen

Tipp: Man sollte beobachten, welche
Karten die Mitspieler aufnehmen.

Wer in der ersten Runde
eines Dur chgangs aussteigt
erhalt eine Extra-Karte

vom Aufnahmestapel



anialt:

Die weiter en Durchgange

Ist auch der letzte Spieler eines Durchgangs ausgestiegen und hat sdi-
nen Einfluss geltend gemacht, seine Punkte erhalten, seine ausgespiel-
ten Karten auf den Ablagestapel gelegt und dieletzte Karte aus der
Auslageaufgenommen, endet der Durchgang. Jeder Spi€ler, der zwei
gleiche Einfluss-Plattchen besitzt, gibt diese nun ab und erhélt die ent-
sprechende Sonderkarte (siehe ,, Die Sonderkarten™).

Der nachste Durchgang beginnt; es werden zunachst folgende
Handlungen ausgefhrt:

e Die Startspieler-Figur wandert zum reihum néchsten Spider, der
damit Startspieler dieses Durchgangsist.

e Die Provinz-Anzeigefigur wird auf die in der Reihenfolge von | bis
12 n&chste Provinz gestellt und das dort liegende Provinz-Kértchen
auf dem Hof platziert.

« Die Einfluss-Plattchen auf dem Hof werden (von den Stapeln
daneben) komplettiert, so dass wieder von jeder der 4 Arten ein
Plattchen bereitliegt.

» Die Krone wird, falls sie nicht noch dort liegt, wieder auf dem Hof
platziert.

e Eine neue Audage wird (auch zu Beginn des 12. Durchgangs!)
neben dem Spi el plan ausgel egt.
Sollte der Aufnahmestapel aufgebraucht sein, wird der Ablagestapel
gut gemischt und as neuer Aufnahmestapel bereitgelegt.

Die Sonderkarten

Zu Beginn des Spiels liegen die 4 Sonderkarten offen neben dem
Spielplan. Esgibt jeweil s eine Sonderkarte, die durch die besondere
Einflussnahme auf den Wesir, den General, den M6nch oder die
Prinzessin gewonnen werden kann (siehe dazu auch die Ubersicht in
der linken oberen Spielplanecke). Am Ende eines Durchgangs, also
nachdem alle Spieler ausgestiegen sind, wird Uberprift, ob ein Spieler
2wei gleiche Einfluss-Plattchen besitzt. Ist dies der Fall, muss er die bei-
den Plattchen abgeben (zurick auf den entsprechenden Stapel neben
dem Spielplan), erhélt die entsprechende Sonderkarte (zu Beginn vom
Tisch und spéater dann von dem Spieler, der sSe zu diesem Zeitpunkt
besitzt) und nimmt sie auf die Hand.

Sonderkarten werden wi e bereits beschrieben wie weiRe Karten ausge-
spielt. Sie haben aber den Vorteil, dass sie nach dem Aussteigen nicht
auf den Ablagestapel gelegt, sondern wieder zurick auf die Hand
genommen werden. Zumindest 0 lange, bis sie - wie zuvor beschrieben
- am Ende eines Durchgangs an Mitspi el er abgegeben werden muissen.

' chtgewonnenesProvinz-Kartchen
n am Ende eines Durchgangs aus dem
genommen; nicht gewonnene
Einfluss-Pléttchen oder die Krone bleiben
fir den néchsten Durchgang auf dem Hof

liegen

ZuBeginnjedes
neuen Durchgangs

-> Startspider-Figur vor den
nachgen Spider gdlen

->Anzeigefigurindie
nachste Provinz stdlen

-> das dort liegende Provinz-
Kéartchen auf den Hof legen

->fehlendeEinfluss-Plattchen
auf den Hof legen

-> die Krone zuriuck auf
den Hof legen

->eineneue Audage aufdecken
(auch fur 12. Durchgang!)

Am Ende eines Durchgangs
zwei gleiche Einfluss-Plattchen
gegen die entgprechende
Sonderkarte eintauschen

Hinwels. Sollte ein Spieler das zweite
Einfluss-Pléttchen einer Art gewinnen und
die entsprechende Sonderkarte selbst
Besitzen, muss er trotzdem die beiden
Plattchen (ohne weitere Auswirkungen)

abgeben

Eine Sonderkarte wird genau
wie eine weilReK arteausge-

->nur zusammen mit einer
Farbkarte (nie allein!)
-> hdchstens eine pro Spidzug



Die Sonderkarten bringen, wenn se ausgespielt werden, folgende

Vortele

" "
o
i &

by
& 4@1
by
® @

UL

SPIELENDE

+1 Elefant

+1 Grof3mogul

+2 Einflusspunkte

Freie Farbwahl

-> Entspricht denweil3en

Elefanten"-Karten.

-> Entspricht der weil3en

,Grofimogul "-Karte.

-> Der Spieler erhélt 2 Extra-
Punkte. Und zwar sofort,
nachdemer die Sonderkarte
ausgespielt hat.

-> Die Farbkarte, die der Spieler
zusammen mit dieser Sonder-
karte ausspielt, kann eine beliebi-
ge Farbe zeigen, muss also nicht
seiner in diesem Durchgang
angespielten Farbe entsprechen.

Achtung: DieseSonderkartegilt nur fir diesen einen
Spielzug; in den néchsten Runden des Durchgangs muss
der Spieler wieder der urspriinglich angespielten Farbe

folgen.

Das Spiel endet, nachdem der zwdlfte Durchgang vollstandig abgehandelt

wurde.

Nun erhélt jeder Spieler noch einige zusitzliche Einflusspunkte fir seine
verbliebenen Handkarten (einschliefdlich der Karten, die er gerade aus der
Auslage genommen hat!).
Er erhdltje | Punkt for:
«jede Sonderkarte,

* jede weilRe Karte,

* jede Karte der Farbe, von der er - fur sch gesehen - die meisten Karten

besitzt.

SpielteinSpieler dieseSonderkarteim
erstenSpiel zugeinesDur chgangs, giber st
die Farbkarte seines zweiten Spielzug vor,
welcher Farbe er anschlieRend fir den
Rest des Durchgangs folgen muss.

SPIELENDE
| Punkt pro

->Sonderkarte

->weil3e Karte

->Karte der eigenen
»langsten" Farbe

Die Ubrigen Farbkarten und Einfluss-
Plattchensindwertlos.



Beispiel:

\¥imy 110
ML s 5“51@5‘//’ .

L 0?@,9
Sonderkarten  +1 g-;“ s f’ [ 4 F 4 Q Sonderkarten  +1
weille Karten  +2 3 7 weille Karten  +0
langste Farbe  +3 langste Farbe  +5

Sonderkarten +1

weif3e Karten +1

langste Farbe  +2
4

Der Spider mit der hochsten Gesamtpunktzahl ist Sieger.

SPIELTAKTIK

* Beachten Sievor allem eines: Ihre Stérke kommt von den Karten, und
Karten sind knapp. Es kommt nicht so sehr darauf an, in einem Durch-
gang moglichst viel zu gewinnen, sondern eher darauf, in moglichst vielen
Durchgangen etwas zu gewinnen, da man dadurch die eigenen Errungen-
schaften vorheriger Durchgange haufig nutzen kann.

« Uberlegen Sie gut, wann Sie welche Karten ausspielen und versuchen
Se, im richtigen Moment auszusteigen. Vermeiden Seallzulange
Auseinandersetzungen; das kostet Sie viele Karten und nutzt Ihnen oft
nicht wirklich. Allein die Drohung mit vielen Handkarten bringt hdufig
auch ohneviel Aufwandlohnenden Erfolg.

 Schauen Sievoraus, was Sie in den néchsten Provinzen gewinnen wol-
len und sammel n Sie Karten mit den entsprechenden Symbolen. Achten
Se auch darauf, welche Einfluss-Plattchen Sie brauchen, um an die
begehrten Sonderkarten zu gelangen.

Autor und Verlag danken den vielen Testspielern fur ihr grof3es
Engagement und ihre zahlreichen Anregungen, besonders.

lain Adams, Chris Bowyer, Christine u. Peter DUrdoth, Dave
Farquhar, Walburga Freudenstein, Dieter Habelitz, Markus Huber,
ROSS Inglis, Kevin Jacklin, Chris Lawson, Dominik Wagner sowie
den Gruppen aus Berlin, Bodefeld, Hannover und Rosenheim.

Sollten Se Kritik. Fragen oder Anregungen zu diesem Spid haben,
schreiben Se uns:

alea, Pogtfach 1150. D-83233 Bernau am Chiemsee,
Fax: 08051 - 970722. E-Mail: Stefan.Brueck@Ravensburger.de
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© 2000 Ravensburger Spideverlag 220335

Wer die meisten Einfluss-
punkte hat, ist Sieger

Aber nicht vergessen:
DenMitspielernseineKartenzuzeigen,
ist strengstens verboten!




