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6.2.2 Fithre deine Aktion aus
6.2.2.1 Die Aktionen der Hauptcharaktere
Architekt
Schiffer
Handler
Botanikerin
6.2.2.2 Die Produktionsgebaude und ihre Aktionen
6.2.2.3 Die Verarbeitungsgebaude und ihre Aktionen
Sekundare Aktionen
1. Ol- und Curry-Aktionen
2. Gunst-Aktionen
3. Luxuswaren-Aktionen
6.3 Auftragsphase (freiwillig)
6.3.1 Diene dem Kaiser Akbar
6.3.2 Erfiille einen Auftrag
7.0 Personlichkeiten
7.1 Der Fluss
7.2 Lieferung und Belohnung
7.3 Besondere Regel: Doppellieferung an Personlichkeiten
7.4 Vertrage erfiillen und auswerten
7.5 Einfluss steigern
7.6 Fahigkeiten der Personlichkeiten

8.0 Schlusswertung (Spielende)

1.0 Spielmaterial

2.0 Spielaufbau
2.1 Spielplan
2.2 Hofplan
2.3 Kaiserlicher Spielplan

3.0 Einleitung

4.0 Spieliibersicht
4.1 Spielzug
4.1.1 Meditationsphase
4.1.2 Aktionsphase
4.1.3 Auftragsphase
4.2 Sekundare Aktionen
4.3 Spielende
5.0 Erliuterung wichtiger Elemente
5.1 Aktionsfelder (Hauptcharaktere und Gebaude)
5.2 Waren
5.2.I1 Warenwert und Preisplattchen
5.2.2 Grundwaren
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5.2.3 Grundwaren produzieren

S

5.2.4 Waren verarbeiten
5.3 Gebaude bauen
5.3.I Baumaterialien
5.3.2 Baukosten
5.4 Einen Vertrag mit einer Personlichkeit abschliefien Anhang
5.5 Gunst 1. Die Personlichkeiten und ihre Vertrage
5.6 Gilden und Kaiserlicher Spielplan Stufe |
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6.0 Spielablauf Szu;e -
6.I Meditationsphase (freiwillig) 4

o . Stufe IV
6.I.I Meditationspunkte generieren : "

. . 1. Die Baubonusplattchen
6.I1.2 Meditationsaktionen

Stufe 2
Stufe 3
Stufe 4
11l. Die Gunstplattchen
IV. Anderungen fiir das Spiel mit 2 und 3 Spielern
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6.1.3 Meditationsmarker bewegen
6.2 Aktionsphase (Pflicht)
6.2.1 Setze deinen Arbeiter auf ein Aktionsfeld
6.2.1.1 Das Aktionsfeld ist unbesetzt
6.2.1.2 Auf dem Aktionsfeld befindet sich ein Arbeiter -
6.2.1.3 Auf dem Aktionsfeld steht der Kaufmann Iththrkende
6.2.1.4 Auf dem Aktionsfeld steht der Baumeister Ubersicht
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).0 Spielmatérial

I Spielplan I Kaiserlicher Spielplan
(muss zusammengebaut werden)

69 Rupienstiicke

3 Prelsplattchen 3 Auftragslimitmarker (28x1, 15x2, 10x5, I0XI0, 6x20)
F] E] ._.0&@!
| —
3 Gildenauftragsmarker I Kaufmann I Baumeister I Boot
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).0 Spielmatérial

I Meditationsmarker I Startspielermarker I 6-seitiger Wiirfel

12 Baubonusplattchen 14 Gunstplattchen

T
T

Stufe 4

Fur jeden der 4 Spieler

I Hofplan I Stoffbeutel
8 Abdeckplattchen 10 Arbeiter 22 Spielermarker
4 Bauern 3 Einflussmarker I Meditationsstein




2.0 Spielanfbav

2.) SPJELPLAN

I. Lege die 3 Preispldttchen auf die entsprechenden Felder des ,Handlers", sodass die niedrigere Anzahl Flaggen sichtbar ist.

2. Lege die 12 Baubonuspldttchen offen auf ihre vorgesehenen Felder.
3. Lege die 12 Baustellenpldttchen auf alle zugehorigen Gebaude der 2., 3. und 4. Stufe.

4. Wiirfle und bewege den Kaufmann beginnend beim Steinbruch (dem ersten Gebdaude auf dem Spielplan oben links) pro
Wiirfelauge um ein Gebaude der Spalte nach unten. Wiirfelst du eine 5 oder 6, dann wiirfle erneut. Der Kaufmann bewegt
sich nur Qiber bereits gebaute Gebaude, daher wird er auf einem der 4 am weitesten links liegenden Gebaude bleiben (I.
Spalte). Wiirfle fiir den Baumeister und bewege ihn, angefangen beim ersten nicht gebauten Gebaude (zweites Gebaude
von oben links mit Baustellenplattchen), nach unten. Wenn er das unterste Gebaude einer Spalte erreicht hat, fahre fort
beim obersten Gebaude der nachsten Spalte.

Lege die Rupien neben den Spielplan bereit.

Lege die Personlichkeiten entlang des Flusses aus: Wahle zufallig 5 Personlichkeiten der Stufe | und verteile sie auf
die jeweiligen Felder entlang des Flusses (die Stufe ist auf der Riickseite der Plattchen abgebildet). Verfahre so weiter,
bis du I4 Personlichkeiten auf dem Spielplan verteilt hast (4 der Stufe Il, 3 der Stufe Il und 2 der Stufe IV). Bitte achte
darauf, dass alle Gildensymbole (in der oberen, rechten Ecke der Personlichkeiten) etwa gleich haufig vertreten sind;
das entspricht einer Verteilung von 5/5/4. Ist das nicht der Fall, dann wechsle gezielt so lange Personlichkeiten der
Stufe | aus (wenn notig sogar der Stufe Il oder Ill), bis die Gildensymbole gleichmaRig vertreten sind. Lege die librigen
Personlichkeiten zuriick in die Spielschachtel. Sie werden wéahrend dieser Partie nicht mehr benotigt.

7. Lege die Auftragslimitmarker auf die entsprechenden Felder zwischen die Bootsanlegestellen. Setze das Boot auf die
erste Anlegestelle.

8. Lege den Meditationsmarker auf das Aktionsfeld ,Eine Ware liefern” im Meditationsrondell.

9. Bestimme zufillig einen Startspieler. Dieser erhilt den Startspielermarker und beginnt das Spiel.

Hauptcharaktere
— mit
Meditationsrondell

Die Stadt
——  Agra mit ihren
Gebauden

Der Fluss
—— Yamuna mit den
Personlichkeiten




2.0 Spielanfbav

202 ]_] OFPLAN Bauernhof Gunstbereich

Jeder Spieler erhilt: T il 1

I. IHofplan i

2. 8 Abdeckpldttchen: Lege sie auf : . ' W __Sew 3
jedes markierte Quadrat auf der wﬁ' Ve EE ﬁ‘ﬁf S
linken Seite deines Hofplans. '1.I"II&J' ﬁ : ] ' in ~.

B P d g %

3. I Meditationsstein: Lege ihn auf = prased e Qﬁ b 'I“'
das Feld ,I" der Meditationsleiste. ! ; o -

4. 2 Rupien

Jeder Spieler erhidlt auflerdem in seiner
bzw. ihrer Spielerfarbe:

5. 4 Bauern: Setze sie auf die
mittleren Quadrate in jeder Spalte
und Reihe.

6. 10 Arbeiter: Bilde einen Vorrat
neben deinem Hofplan.

7. 22 Spielermarker: Bilde einen
Vorrat auf dem zentralen Feld
deines Hofs. : =

8. Ein Stoffbeutel. Hier drin L I L |
versteckst du wahrend des Spiels
dein Geld. Du darfst jederzeit
hineinsehen und nachschauen, wie
viel Geld du hast.

g

Meditationsleiste Spielzug-Ubersicht

2.3 KAISERLICHER
SPJELPLAN

I. Lege den Kaiserlichen Spielplan
neben den Haupt-Spielplan.

2. Jeder Spieler setzt I seiner
Einflussmarker auf jede der 3
Startpositionen der Gildenleisten.

3.  Nun wiirfle fiir jede
Gildenauftragsspalte und stelle je
einen Gildenauftragsmarker auf die
entsprechende Nummer (von I-6,
zahle von oben nach unten). Die
Gildenauftragsmarker legen fest,
welche 3 Auftrage zu Beginn des
Spiels verfiigbar sind.

4. Mische die Gunstplattchen
und bilde einen verdeckten
Nachziehstapel. Ziehe drei
Plattchen und lege sie offen neben
dem Kaiserlichen Spielplan aus.

Beispiel: In dieser Abbildung
wiirfelten wir 3, 5 und I. Daher

stellen wir in jeder Auftragsspalte
je einen Auftragmarker auf das
entsprechende Feld.

Siehe Seite 27 fiir die Unterschiede in Aufbau und Spielablauf fiir das Spiel mit 2 oder 3 Spielern.

%
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3.0 Enleitong

Agray Indiens im Jahve 1572. Dieses Jahr steht wnter dem Zeichen des 30. Geburtstags von Abul-Fath jalal-ud-din Muhammad; im
Volksmund, bekannt als Akbar der qro/fa. Alcbar ist der dritte Hervscher der Mogul- Dynastie Indiens und, Naxjyﬁw@er setnes \Vaters,
Humayun. Unter der FMW von dessens Regenten; Bairam Khan, evweiterte und, ﬁfﬂ’éﬁt?’/ Akbar das Mojulra'ch/ in Indien. M&duléfe
seiner starken Personlichkeit und, seiner Fa/uﬁkaten/ als General mﬂrbﬂerte Akbar allmihdich sein Imperinm bis es sich beinahe iber
den gesamten indischen Subkontinent nivdlich des Godavari-Flusses evstveckte. A%VW der militivischen, politischen, kulturellen und
Wirtsc/mﬁ‘léc/wm Dominanz der Mojul/berwcher ist setne Macht und sein Ei&y%m im ganzen Land, spéirbar.

Um dew riesigen Mogul-Staat zu vereinen, ervichtete Akbar in seinem gesamten Reich ein zentralisiertes System der Verwaltung. Eroberte
Eéivsten wurden durch EMCWWM und Diplomatie b&fﬂ/bwiddiﬁt Um Erieden und OVW in setmem Reich zu bewahren,
verabschiedete er Gesetze, die thm die Unterstiitzung seiner nicht-muslimischen Untertanen sicherten. Stammesbindnisse und eine
islamische Staatlichkeit schewend, strebte Albar vielmebr danachy seine Lindereien zu vereinen. Die persianisierte quu[ka,étw verlieh
Alkbar nahezu j(%—tﬁm Status.

Nuw sind Personlichkeiten und Emissive aus dem ganzen Land auf dem Weg zu Alcbars jroﬁer Feier. Als e/wyeéziﬂer Grundbesitzer
kannst du div das mlchtmtje/wmla&mm die Festlichkeiten sind a‘m’/joldw Gdeﬁm/m't, wm i Status WWMW@@M
Aufdemm Grundstiick kultivierst und erntest du Banmmwolle und, Kuvkuma. Du besitzt einen kleinen Wald, in dem du Holz
produzierst; und einen kleinen, aber sehr pmﬁtablem Sandsteinbruch. Indem du deine Waren handelst und weiterverarbeitest, wivst du
zu luxuridseren Waren komumen; mit demen du die Personlichkeiten wmwivbst, wihwend, sie m/g‘dem/ Wweq nach Agra sind. Doch leider bist

Auw nicht der Einzige mit diesem Plan. Daher nutze deinen Verstand wm deine Konkurrenten zu iiberlisteny da Akbars E/u/entaﬁ lanjmm
wiher viickt.

4.0 Spictbersicht

Das Spiel verlduft tiber eine variable Anzahl an Runden, die immer beim Startspieler beginnen. Im Uhrzeigersinn fiihrt jeder
Spieler seinen Zug durch, der aus 3 Phasen besteht: Der Meditationsphase, der Aktionsphase und der Auftragsphase. Aufierdem
darf ein Spieler wihrend seines Zugs jederzeit etliche sekundare Aktionen ausfithren. Nachdem ein Spieler seinen Zug

beendet hat, fithrt der nichste Spieler im Uhrzeigersinn seinen Zug durch und so weiter, bis einer der Spieler das Spielende
auslost. Anschliefend wird die aktuelle Runde zu Ende gespielt und noch eine letzte, ganze Runde gespielt. Dann folgt die
Schlusswertung. Der Spieler mit den meisten Rupien gewinnt das Spiel.

4.) SPIELZUG

Der aktive Spieler darf Meditationspunkte (MP) generieren, indem er einen oder mehrere stehende Arbeiter seiner Farbe
hinlegt. Mit diesen MPs kann er dann die verfiigbaren Aktionen auf dem Meditationsrondell ausfiihren.

4.1.2 Aktionsphase

Anschliefiend muss er seine Hauptaktion durchfiihren, indem er einen seiner Arbeiter aus seinem Vorrat auf einen
Hauptcharakter oder ein Gebaude setzt. Auf diese Weise werden die Spieler Giiter produzieren und weiterverarbeiten, sie
an Personlichkeiten liefern, Auftrage der Gilden erfiillen oder Waren an den Palast liefern. Die Spieler konnen auch weitere
Gebdude bauen oder ihren Hof erweitern.

4.1.3 Auftragsphase

Zuletzt kann der Spieler Rupien verdienen, indem er Auftrage der Gilden erfiillt oder Waren an den Kaiser liefert.

4.2 SEKUNDARE AKTJJONEN

Der aktive Spieler darf jederzeit wahrend seines Zuges sekundare Aktionen ausfiithren, indem er Gunst oder Luxuswaren
abgibt.

4.3 SPJELENDPE

Das Spielende wird eingeleitet, sobald einer der folgenden Falle eintritt:

# ein Vertrag mit einer Personlichkeit der Stufe IV wurde erfiillt, ODER

# ein Einflussmarker eines Spielers erreicht die oberste Stufe einer Gildenleiste, ODER
# eine Gildenauftragsspalte ist mit 6 Spielermarkern besetzt.

Hinweis: Fiir eine detaillierte Erlduterung der unterschiedlichen Phasen und Aktionen siehe ,6.0: Spielablauf* ab Seite II. Die
.. Schlusswertung wird in Kapitel ,8.0: Schlusswertung” auf Seite 2I erkldrt.

¥
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5.) AKTJONSFELDER (Havplicharakiére vnd Gébavde

Der Spielplan besteht aus drei Bereichen, in die du deine Arbeiter einsetzen kannst. Der obere Teil zeigt die vier
Hauptcharaktere, mit denen du die 4 Hauptaktionen des Spiels ausfiihren kannst: Bauen, Ausliefern, Waren tauschen und
Bewirtschaften.

E | %*J.‘rl Hm»ni‘.",:@ o o

Architekt Schiffer Héndler Botanikerin

(Bauen) (Ausliefern) (Waren tauschen) (Bewirtschaften)

Der mittlere Teil des Spielplans zeigt 16 Gebaude.

Die ersten 4 Gebdude sind Produktionsgebidude, mit denen du die vier Grundwaren produzieren kannst (siehe ,5.2.1:
Grundwaren"). Diese Gebaude stehen dir von Spielbeginn an zur Verfiigung, um einen Arbeiter darauf zu setzen.

Die ndchsten 12 Gebdude sind Verarbeitungsgebiaude. Mit ihnen wirst du die Grundwaren zu veredelten Waren (Zement,
Ziegel, Bretter, Papier, Curry, Farbe, Ol und Tuch) weiterverarbeiten, und einige dieser Waren lassen sich wiederum
weiterverarbeiten zu Luxuswaren (Statuen, Biicher, Gemalde, Kleider). Diese Gebaude sind zu Beginn des Spiels noch nicht
gebaut; erst wenn sie gebaut wurden kannst du deine Arbeiter darauf einsetzen, um die Aktion auszufiithren. JEDOCH wirst
du bereits Waren in die Warenlager dieser Gebaude verarbeiten oder tauschen kénnen, selbst wenn die Gebaude noch nicht
gebaut wurden.

Produktionsgebdude

Der untere Teil zeigt den Fluss Yamuna, iiber
den die berithmten Personlichkeiten zu Akbars
grofdem Fest anreisen.
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5.2 WAREN

Waren sind das Herz des Spiels. Sie werden fiir praktisch jede Aktion verwendet. In den Gebduden wirst du die Waren
produzieren, verarbeiten und lagern. Jeder Spielermarker auf einem Gebdude reprasentiert eine der Waren, die auf dem
Symbol des Gebaudes abgebildet ist.

Jedes Gebaude kann unbegrenzt viele Waren lagern, selbst wenn es noch gar nicht gebaut wurde!

@
>
(e
E<
E Ziegel Statuen
z
>
=
m
z

Kurkuma

Baumwolle Tuch Kleider

| | | |
I I
GRUNDWAREN VERARBEITETE WAREN
LUXUSWAREN

WARENWERT 1 WARENWERT 2 WARENWERT 2 WARENWERT 3

5.2.I Warenwert und Preisplattchen

Die Anzahl der Flaggen neben einem Warensymbol gibt
dessen Warenwert an. Warenwerte sind sehr wichtig, da viele
Aktionen von den aktuellen Warenwerten beeinflusst werden.
Dank der ,Handler” Aktion wirst du die Werte der Waren
dndern und beeinflussen kdnnen, indem du Preisplattchen auf
dem Spielplan platzierst oder austauschst.

Beispiel: Curry
hat einen
Warenwert von 2.

5.2.2 Grundwaren

Wahrend des Spiels wirst du die 4 Grundwaren produzieren und lagern: Sandstein, Holz, Kurkuma und Baumwolle.
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5.2.3 Grundwaren produzieren

Die Produktionsleisten deines Hofplans
legen fest, wie viele Waren du von jeder Sorte
produzierst, wenn du die entsprechende
Gebaudeaktion ausfiihrst. Zahle die

Anzahl unbesetzter Hoffelder zwischen
einem Grundwarensymbol und den zwei
angrenzenden Bauern zusammen. So viele
Waren wirst du produzieren (Minimum 0,
Maximum 8).

Hinweis: Du kannst die Menge produzierter

i Waren wihrend des Spiels modifizieren, indem
i du Abdeckpldttchen entfernst und deine

i Bauern bewegst. Fiir weitere Details siehe ,6.1:

i Meditationsphase” auf Seite II und ,Botanikerin" Beispiel: Der tiirkisfarbene Spieler fiihrt die Steinbruchaktion aus.
auf Seite I6. Es liegen zwei freie Felder zwischen dem Sandsteinsymbol und seinen

G Bauern, somit produziert er 2 Sandsteine.

5.2.4 Waren verarbeiten

Durch bestimmte Hauptaktionen und
sekundare Aktionen kannst du eine, zwei oder
drei Waren einer Art entlang der Pfeilrichtung
in andere Waren weiterverarbeiten.
Verarbeitete Waren sind in der Regel
wertvoller. Wenn du eine oder mehrere Waren
durch eine Hauptaktion verarbeitest, darf
jeder Mitspieler genau EINE Ware derselben
Art entlang desselben Pfeils verarbeiten.

Der aktive Spieler erhilt I Gunst fiir jeden
Mitspieler, der auf diese Weise eine Ware
verarbeitet.

Beispiel: Du kannst Sandsteine entweder zu Zement oder Ziegeln

verarbeiten.

5.3 GEBAUPE BAVEN

5.3.I Baumaterialien

Sandstein, Zement, Holz und Bretter dienen auch als die 4 Baumaterialien.
Du benotigst sie, um die Verarbeitungsgebaude zu bauen (inklusive der Beispiel:
Verarbeitungsgebaude fiir Zement und Bretter). Jedes Baumaterial hat einen 7 en‘ﬂ:’it‘
eigenen ,Bauwert", dargestellt durch einen hélzernen Rahmen mit der Nummer I Tt it

oder 2. Bauwert von

5.3.2 Baukosten

Auflerdem findest du den gleichen holzernen Rahmen auf jedem Baustellenplattchen. Diese Plattchen symbolisieren die
Gebaude, die zu Beginn des Spiels noch nicht gebaut sind. Wenn du ein solches Gebaude bauen mochtest, musst du dessen
angegebene Baukosten bezahlen (Siehe ,Architekt” auf Seite I3 fiir weitere Informationen).

u
o)
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5.4 EINEN VERTRAG MIT FINER PERSONLIGHKEIT ABSCHLIESSEN

Zu Beginn des Spiels liegen 14 Personlichkeiten
entlang des Flusses aus. In der Aktionsphase kannst
du mit der Aktion ,Schiffer” die georderten Waren
an Personlichkeiten liefern und so Vertrage mit
ihnen erfiillen.

Wurden alle georderten Waren geliefert, ist der
Vertrag erfiillt: Wer die meisten Waren beigesteuert
hat, erhalt den Vertrag. Bei Gleichstand erhalt
derjenige den Vertrag, dessen Ware(n) weiter oben
stehen. Dieser Spieler dreht die Personlichkeit

auf ihre Vertragsseite und darf von nun an ihre
besondere Fahigkeit nutzen.

Siehe auch ,7.0: Personlichkeiten“ und ,Anhang I:
Die Personlichkeiten und ihre Vertrage*.

5.5 GUNST

s Gunstist ein besonderes Element, mit dem du sekundére Aktionen
iﬁrf

ausfithren kannst. Du erhaltst Gunst auf vielerlei Arten und darfst sie
wahrend deines Spielzugs ausgeben.

Du erhiltst Gunst:

e Wenn einer deiner stehenden Arbeiter ,herausgeworfen” wird (I I ”f @’ 0
Gunst, oder 2 Gunst, sobald dein Meditationsstein das vierte Feld
(Wert ,3“) auf der Meditationsleiste erreicht hat).

¢ Wenn du den Kaufmann besuchst (2 Gunst).

e Wenn du bestimmte Felder auf den Gildeneinflussleisten erreichst (I oder 2 Gunst).
e Durch bestimmte Baubonuspldttchen.

e Durch bestimmte Personlichkeiten oder wenn du Marker von einer erfiillten Personlichkeit zuriickerhaltst, weil
ein anderer Spieler den Vertrag erhalt.

e Wenn sich Mitspieler deiner Verarbeiten-Aktion anschlieflen (I Gunst pro Mitspieler, der eine Ware verarbeitet).

e Durch bestimmte Ereignisse entlang des Flusses.

e Wenn du die "Buch” Luxuswaren-Aktion ausfiihrst.
Gunst wird durch deine Spielermarker symbolisiert, die im oberen Teil des Gunstbereichs (Gunstlager) auf deinem Hofplan
gelagert werden. Jeder Marker symbolisiert eine Gunst. Wenn du Gunst erhaltst, setze die korrekte Menge Spielermarker vom
Markervorrat in dein Gunstlager. Hinweis: Du erhdltst immer Gunst vom ,Spiel“, nicht von anderen Spielern. Du beginnst das

Spiel mit drei Gunstaktionen. Aber je weiter du auf dem Kaiserlichen Spielplan vorankommst, desto eher kannst du weitere
Gunstplattchen deinem Hofplan hinzufiigen.

5.6 GILDEN UNDP KAJSERLICHER
SPIELPLAN

Die drei Gilden sind ein anderes wichtiges Element des
Spiels. Jede Personlichkeit in diesem Spiel gehort einer
dieser drei Gilden an.

Wahrend des Spiels wirst du versuchen, deinen Einfluss in
diesen Gilden zu steigern. Je weiter oben du in einer Gilde

stehst, desto wertvollere Belohnungen erhdltst du, wenndu  gjinstlergilde Kaufmannsgilde Gelehrtengilde
Auftrage dieser Gilde erfiillst.

Du kannst das auf dem Kaiserlichen Spielplan _

gut erkennen: Im mittleren Bereich sind ' ﬂ ﬁ g L ::m . .& Q «f: 1: e J
die Belohnungen abgebildet, die du fiir AN N B> Ys
abgeschlossene Auftrige erhiltst. Je weiter ' T i ' i® @Q9ie %@ i
du die Stufen aufsteigst, desto grofer deine . N — ’ 'y @a & .g .i 8 J @
Belohnung. = ﬁ - ".eﬂ 'O'ﬂ .eg
Der untere Bereich zeigt die aktuell ' : ) :

verfluigbaren Auftrage der drei Gilden. Die

Gildenauftragsmarker werden zu Beginn des

Spiels zufillig platziert und werden immer dann

bewegt, wenn ein Spieler einen Gildenauftrag
erfullt.
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6.0 Spielablav
*
In Kapitel 4 wurde bereits beschrieben, wie ein Spielzug ablauft. Nun werden wir uns jede Phase und Aktion genauer ansehen.

© 6.). MEDITATIONSPHASE (FREIWJLLIG)

Du darfst beliebig viele deiner auf dem Spielplan stehenden Arbeiter hinlegen, um Meditationspunke (MPs) zu generieren.
Anschliefiend darfst du sie fiir Meditationsaktionen ausgeben.

Hinweis: Du darfst keine MPs in deinen ndichsten Spielzug mitnehmen. Alle ungenutzten MPs verfallen.

6.1.1 Meditationspunkte generieren

Deine Meditationsleiste zeigt dir an, wie viele
MPs pro Arbeiter du generieren kannst: Fiir

den ersten hingelegten Arbeiter generierst ?2, 2
du so viele MPs, wie dein Meditationsstein
angibt. Fiir den zweiten hingelegten Arbeiter

generierst du so viele MPs, wie das vorherige
Feld angibt und so weiter. Ganz egal wie viele
Arbeiter du hinlegst: Ein Arbeiter generiert
immer mindestens I MP.

Beispiel: Der Meditationsstein des violetten Spielers befindet sich auf

dem 3. Feld. Er legt 3 Arbeiter hin. Nun darf er bis zu 5 MPs ausgeben
5 (2+2+1).

6.1.2 Meditationsaktionen

Nun darfst du MPs fiir Meditationsaktionen ausgeben. Die Aktionen werden auf dem zentralen Meditationsrondell
angezeigt; der Meditationsmarker blockiert immer eine der dufieren Aktionen. Die anderen, verfiigbaren Aktionen darfst
du nun beliebig oft und in beliebiger Reihenfolge nutzen, solange du geniigend MPs dafiir hast. Die ,Bauern bewegen”
Aktion in der Mitte des Rondells kann niemals blockiert werden und ist immer verfiigbar. Hier sind die Aktionen im Detail:

Eine Ware handeln: Du darfst eine Ware gegen eine andere Ware mit dem exakt
gleichen Warenwert tauschen. Dies kostet dich MPs in Hohe des Warenwerts.
Hinweis: Du kannst nur Waren gegen Waren des gleichen Werts tauschen, nicht
gegen giinstigere oder teurere!

Beispiel: Du gibst 2 MPs aus und tauschst ein Curry gegen ein Papier.

Eine Ware liefern: Gib 3 MPs aus, um eine Ware an eine Personlichkeit zu
liefern.

Siehe auch ,7.0: Personlichkeiten“ und ,Anhang I: Die Personlichkeiten und
ihre Vertrage“.

Eine Ware verarbeiten: Verarbeite eine Ware einen Pfeil entlang in eine andere
Ware, indem du MPs in Hohe des Warenwerts der verarbeiteten Ware ausgibst.

Beispiel: Du verarbeitest Baumwolle zu Ol und musst dafiir 2 MPs ausgeben, da der
Warenwert von Ol 2 ist.

Ein Abdeckplittchen entfernen: Gib 2 MPs aus, um ein Abdeckplattchen
von deinem Hof zu entfernen. Bewahre es neben deinem Hofplan auf.

Einen Bauern bewegen: Gib I MP aus, um einen deiner Bauern um ein Feld zu
bewegen.

Hinweis: Diese Aktion ist immer verfiigbar. Siehe auch ,Botanikerin” auf Seite I6.

6.1.3 Meditationsmarker bewegen

Bewege am Ende dieser Phase den Meditationsmarker auf das Feld der letzten Meditationsaktion,
die du genutzt hast (mit Ausnahme der mittleren Aktion ,Einen Bauern bewegen“; diese Aktion
kann niemals abgedeckt werden). War ,Einen Bauern bewegen“ deine letzte Meditationsaktion,
dann lege den Marker auf die Aktion, die du unmittelbar zuvor genutzt hast. Diese Aktion bleibt
nun so lange fiir alle Spieler blockiert, bis der Marker wieder bewegt wird.

/]]/
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e 6.2 AKTJONSPHASE (PFLICHT)

Nun musst du eine Aktion ausfithren, indem du einen deiner Arbeiter aus deinem Vorrat auf einen
Hauptcharakter, ein gebautes Gebaude oder das Baustellenplattchen mit dem Baumeister setzt.

Hinweis: Zu Spielbeginn sind die 4 ersten Gebdude (welche die Grundwaren produzieren) bereits gebaut.

6.2.1 Setze deinen Arbeiter auf ein Aktionsfeld
6.2.1.I Das Aktionsfeld ist unbesetzt

Wenn du deinen Arbeiter auf ein unbesetztes Aktionsfeld einsetzt, fithre die Aktion dieses Feldes aus.
6.2.1.2 Auf dem Aktionsfeld befindet sich ein Arbeiter
s’_ Wenn der Charakter oder das Gebaude von einem liegenden Arbeiter eines Mitspielers besetzt ist, so

gib den Arbeiter an den Mitspieler zuriick und fithre dann deine Aktion aus.

Wenn der Charakter oder das Gebaude von einem stehenden Arbeiter
eines Mitspielers besetzt ist, so gib den Arbeiter an den Mitspieler zurtick.
Der Mitspieler erhalt als Entschadigung I Gunst; bzw. 2 Gunst, falls dessen
Meditationsstein mindestens auf dem vierten Feld (Wert ,3*) liegt. Er erhalt
die Gunst ,vom Spiel“, du verlierst also keine Gunst. Dann fiihre deine
Aktion aus.

Wenn der Charakter oder das Gebaude von einem deiner eigenen Arbeiter
besetzt ist, darfst du das Aktionsfeld erneut nutzen. In diesem Fall platzierst

du keinen neuen Arbeiter, sondern zahle einfach 2 Rupien in den allgemeinen
Vorrat und fiithre die Aktion aus (dieser Effekt nennt sich ,TAGELOHNER").
Wenn dein Arbeiter liegt, richte ihn auf. Wenn er bereits stand, erhaltst du
KEINE Gunst dafiir. Wenn du die 2 Rupien nicht zahlen kannst oder willst, musst
du eine andere Aktion ausfiihren.

6.2.1.3 Auf dem Aktionsfeld steht der Kaufmann

. Du erhiltst 2 Gunst, NACHDEM du deine
Aktion ausgefiihrt hast.

" Anschliefend wiirfle und bewege den
Kaufmann um die Augenzahl auf den gebauten
Gebduden nach unten, immer die Spalten hinab und
von links nach rechts. Wenn er sich iiber das letzte
Gebdude (den Schneider) hinaus bewegt, setzt er
seinen Weg einfach wieder beim Steinbruch fort
(siehe Abbildung).

Lege auf jedes gebaute Gebaude, das er

durchschreitet, I Rupie aus dem Vorrat. Immer

wenn ein Spieler einen Arbeiter auf ein Gebaude mit
mindestens I Rupie einsetzt, erhdlt dieser Spieler alle |
Rupien von diesem Gebdude. I

6.2.1.4 Auf dem Aktionsfeld steht der Baumeister
Fiihre die folgenden zwei Schritte aus:

I. Baue das Gebdude kostenlos (Hinweis: Hierfiir erhdltst
du kein Baubonuspldttchen!) UND

2. Verarbeite Waren (siehe ,6.2.2.3: Die
Verarbeitungsgebaude und ihre Aktionen®).

Dann wiirfle und bewege den Baumeister um die Augenzahl
auf den Baustellenpldttchen nach unten, immer die Spalten hinab und
von links nach rechts (siehe Bewegung des Kaufmanns). Falls er sich
uber den Schneider hinaus bewegt, setzt er seinen Weg einfach beim
obersten, am weitesten links liegenden Baustellenplattchen fort.
Sobald alle Gebdude gebaut wurden, wird der Baumeister aus dem
Spiel entfernt.

I Was geschieht, wenn ich keinen Arbeiter einsetzen kann, da sich alle meine Arbeiter bereits auf dem Spielplan befinden?

© In diesem seltenen Fall musst du den Tagelohner verwenden. Achtung: Wihrend dieser Aktion darfst du kein Gebdude bauen,
© da dies 2 Arbeiter benétigt (siehe ,Architekt” auf der nichsten Seite). Wenn du nur I Rupie hast, bezahle 1. Wenn du keine

- Rupien hast, musst du fiir die Aktion nichts bezahlen.

/]2/
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6.2.2 Fiithre deine Aktion aus

Nun fithre deine Aktion aus. Die Charaktere ermoglichen es dir, bestimmte Aktionen auszufithren. Mithilfe der Gebaude
kannst du Waren produzieren und weiter verarbeiten, die du fiir die anderen Aktionen und den Kaiserlichen Spielplan
benotigen wirst. Sehen wir uns diese Aktionen einmal genauer an:

6.2.2.1 Die Aktionen der Hauptcharaktere

ARCHITEKT

Mit dieser Aktion hast du folgende Moglichkeiten. Entweder:

1. Bewege einen deiner Einflussmarker um eine Stufe nach oben, ODER

2. baue ein Gebdude deiner Wahl. Dies geschieht in 3 Schritten:
1. Baue ein Gebdude

Baue ein Gebaude deiner Wahl, indem du die bengtigten Baukosten (siehe
Baustellenplattchen) mit Baumaterialien bezahlst. Wenn du deine Baukosten
mit mindestens 2 Sorten Baumaterialien bezahlst, erhdltst du einen Bonus von
+I auf die Summe aller Bauwerte. Dann entferne das Baustellenplattchen.

2. Nimm dir ein Baubonusplattchen und nutze es

Anschliefdend wahle eines der verfiigbaren Baubonusplattchen der
entsprechenden Stufe (2, 3 oder 4, symbolisiert durch die Anzahl der
Rundboégen), nutze den darauf abgebildeten Bonus (siehe ,Anhang I1“ auf Seite
25) und lege das Baubonusplattchen verdeckt neben deinen Hofplan.

3. Setze einen Arbeiter auf das neue Gebaude

Dann stelle einen deiner Arbeiter aus deinem Vorrat auf das Gebaude. Nun
kannst du bis zu 3 Waren verarbeiten (siehe ,6.2.2.3"), die mit diesem Gebaude
verbunden sind.

Hinweis: Es ist auch maglich, das Gebdude mit dem Baumeister darauf zu bauen.
: Diese Aktion muss wie iiblich bezahlt werden; sie ist nicht kostenlos. Dann bewege den
.. Baumeister wie gewohnt.

i

Beispiel: Der gelbe Spieler will die Papierfabrik bauen (Baukosten 4). Hierfiir setzt er Dann nimmt er sich eines der
einen seiner Arbeiter auf den ,Architekt und entfernt I Holz (Bauwert I) und I Zement verfiigbaren Baubonuspldttchen. In
(Bauwert 2). Da er 2 Sorten Baumaterial verwendet hat, erhdlt er einen Bonus von +I diesem Fall erhdlt er 3 Rupien und

Bauwert und baut die Papierfabrik. Er entfernt das Baustellenpldttchen. eine Gunst.

Er setzt einen seiner Arbeiter auf die
Papierfabrik, um 3 Holz zu Papier zu
verarbeiten. Der tiirkisfarbene und der
orange Spieler haben zufillig ebenfalls
Holz. Der orange Spieler entscheidet sich
dafiir, ebenfalls eine Ware zu verarbeiten,
und der gelbe Spieler erhdlt dafiir T Gunst.




SCHIFFER
Mit dieser Aktion darfst du Waren liefern:

1. Aufden Kaiserlichen Spielplan, um genau einen Gildenauftrag zu erfiillen, UND/ODER
2. an so viele Personlichkeiten, wie du willst.

Die erste Ware darfst du kostenlos ausliefern. Um mehr Waren auszuliefern, darfst du
genau eine deiner Waren von einem Warenlager in deinen Vorrat zuriick legen. Der Wert
g .| dieser Ware entspricht der Menge an Waren, die du zusatzlich ausliefern darfst. Abhdngig
n{«rﬂ] = r von deren Warenwert darfst du also I-5 Waren ausliefern. Am Ende der Aktion erhaltst du
TR M|

I Rupie fiir jede Lieferung, die du zwar bezahlt, aber nicht genutzt hast (da du den Schiffer
siberzahlt” hast).

gl lg

Beispiel: Der violette Spieler bezahlt mit ei-
nem Gemidlde (Warenwert 3) und darf 4 Waren
liefern (I kostenlose Lieferung + 3 Lieferungen
fiir das Gemdilde). Er entscheidet sich dafiir, nur
2 Waren auszuliefern, und erhilt 2 Rupien fiir

die ungenutzten Lieferungen.

&) r:

Einen Auftrag einer Gilde erfiillen

(Bitte siehe ,6.3.2: Einen Auftrag erfiillen" auf Seite I8 fiir die detaillierte Erkldrung dieser
Aktion). Wahle einen Auftrag, der mit einem Gildenauftragsmarker markiert ist, und liefere
beide benotigten Waren auf einmal aus. Hinweis: Hierfiir musst du den Schiffer mit einer
Ware bezahlen (da du genau 2 Lieferungen benétigst, um einen Gildenauftrag zu erfiillen).

Beispiel: Der tiirkisfarbene
Spieler will den verfiigbaren
Auftrag der Gelehrtengilde
erfiillen. Er zahlt ein Curry an
den Schiffer (Warenwert 2) und
entfernt I Holz und I Gemdlde
aus den Warenlagern. Da er
noch eine Lieferung iibrig hat,
erhilt er I Rupie. Dann erhiilt
er Rupien fiir die Erfiillung
des Auftrags, setzt einen seiner
Spielermarker auf den soeben
erfiillten Auftrag und bewegt
den Gildenauftragsmarker um 1

Feld weiter nach unten.

&) r:

Waren an Personlichkeiten liefern

(Bitte siehe ,7.0: Personlichkeiten” auf Seite 19 fiir die detaillierte Erkldrung dieser

Aktion). Bewege deine Waren zu beliebig vielen belieferbaren Personlichkeiten. Fiir jede
gelieferte Ware erhaltst du I-5 Rupien. Fiir jede Personlichkeit, an die du mindestens

eine Ware geliefert hast, darfst du deinen entsprechenden Einflussmarker auf dem
Kaiserlichen Spielplan um eine Stufe nach oben bewegen. Falls dabei ein Vertrag mit einer
Personlichkeit erfiillt wird, wird er sofort ausgewertet.

o 5 3
Beispiel: Der gelbe Spieler mochte
I Curry und I Holz an 2 unterschied- .
liche Personlichkeiten liefern. Er —}
entfernt einen Baumwollmarker I

(Warenwert I, somit hat er zusam-
men mit seiner kostenlosen Liefe-
rung 2 Lieferungen zur Verfiigung)
und verschiebt je einen Marker vom
Currylager und Holzlager auf die
Personlichkeiten. Hierfiir erhdlt er 2
Rupien. Zusdtzlich bewegt er 2 seiner
Einflussmarker um je I Stufe nach

oben: Den bei der Gelehrtengilde und
den bei der Kiinstlergilde.



Doppellieferung an Personlichkeiten

Nur wenn du die Hauptaktion ,Schiffer” ausfiihrst, darfst du eine der georderten Waren an
eine Personlichkeit doppelt liefern. Setze deinen ersten Warenmarker auf die georderte Ware
und nimm dir wie iiblich deine Belohnung. Dann setze den zweiten Marker neben den ersten
Marker. Fiir diesen erhdltst du in jedem Fall nur I Rupie, aber er zdhlt mit, wenn ausgewertet
wird, welcher Spieler die Personlichkeit erhdlt. Wenn du geniigend zusdtzliche Waren liefern
kannst, darfst du dies auch mehrmals machen.

Beispiel: Der tiirkisfarbene
Spieler mochte den Mahout, an
dessen oberstes Feld ein anderer
Spieler bereits eine Ware geliefert
hat, fiir sich gewinnen. Daher nutzt
er 2 seiner Lieferungen, um 2 Holz an
den Mahout zu liefern. Da nun alle
Waren an den Mahout geliefert wur-
den, wird er ausgewertet. Der Vertrag
geht an den tiirkisfarbenen Spieler,
da er die meisten Waren beigesteuert
hat. Tiirkis steigt nun auf der Kauf-
mannsgilde um eine Stufe (und nur

eine) auf.

ANDLER

Mit dem Handler darfst du bis zu 3 eigene Waren gegen BELIEBIGE andere Waren tauschen.
Der Gesamtwert der neuen Waren muss I unter dem Wert der eingetauschten Waren liegen.

Beispiel: Der orange
Spieler will seine 2 Ze-
ment (jeweils Warenwert
2) und I Kurkuma (Wa-
renwert I) eintauschen,
die zusammen den
Warenwert 5 ergeben.

Er nimmt sich dafiir

die folgenden Waren

im Gesamtwert von 4: I

Curry (Warenwert 2) und

2 Baumwolle (jeweils
Warenwert I).

Vor oder nach der Tauschaktion darfst du eines der drei Preispldttchen platzieren,
umdrehen und/oder versetzen (nicht aber zuriick unter den Handler). Diese Plattchen
kénnen den Warenwert jeder beliebigen Ware um I erhéhen oder senken.

Du darfst die Plattchen NIEMALS stapeln oder den urspriinglichen Warenwert um mehr
als I erhéhen oder senken. Nutze dies zu deinem Vorteil, um im Austausch mehr Giiter zu
erhalten.

Einmal platzierte Preisplattchen bleiben wo sie sind, bis sich ein Spieler dazu entschliefit,
eines mit dem Handler zu versetzen oder ein bestimmtes Flussereignis eintritt.

Beispiel: Der tiirkisfarbene Spieler
maochte Waren tauschen. Er setzt das Preis-
pldttchen mit den 2 Flaggen auf Holz. Holz

hat nun Warenwert 2 anstatt I. Er entfernt

2 Holz (Gesamtwert: 4 - I = 3) und kann

nun einen Warenmarker auf eine beliebige
Ware mit Warenwert 3 setzen.

2+2-1=3 3
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BOTANIKERIN

Mit dieser Aktion darfst du 2 verschiedene Aktionen (in beliebiger Reihenfolge)
durchfiihren. Wéhle aus diesen 3 Moglichkeiten:

Meditation erhohen: Entferne Waren, um deinen Meditationsstein
um einen Schritt auf der Meditationsleiste vorwarts zu bewegen.
Die Kosten hierfiir sind zwischen der aktuellen Position und dem
ndchsten Feld abgebildet. (Hinweis: Wenn sich der Meditationsstein
mindestens auf dem vierten Feld (Wert ,3“) befindet, erhdltst du
immer 2 Gunst anstelle von I, wenn einer deiner stehenden Arbeiter

i ] x »herausgeworfen" wird).
ﬂ m Ein Abdeckplittchen entfernen: Entferne ein Abdeckpldttchen von
deinem Hofplan. Bewahre es neben deinem Hof auf.
7 2X  Bauern bewegen: Entweder
g e bewege bis zu 2 eigene Bauern um jeweils I Feld, ODER

e bewege I eigenen Bauer um 2 Felder.
Hinweis: Bauern diirfen NIEMALS auf oder iiber Warensymbole und/oder Abdeckpldttchen ziehen.

6.2.2.2 Die Produktionsgebaude und ihre Aktionen

In den 4 Produktionsgebiuden (Steinbruch, Holzfaller, Kurkumaplantage und Baumwollplantage) kannst du die
vier Grundwaren produzieren und anschlieffend in den jeweiligen Warenlagern einlagern (siehe ,5.2.3: Grundwaren
produzieren” auf Seite 9).

Hinweis: Jedes Warenlager kann unbegrenzt viele Waren beinhalten. Wenn du Waren produzierst, musst du nicht alle
produzierten Waren einlagern. Benétigt du mehr verfiigbare Spielermarker, darfst du jederzeit eigene Warenmarker von den
Warenlagern bzw. Gunstmarker von deinem Gunstlager entfernen und in deinen Markervorrat zuriicklegen.

Beispiel: Der orange Spieler nutzt
die Aktion Holzfdller und hat 4 leere
Felder neben seinem Holzsymbol. Er
erhdlt 4 Holz, also nimmt er 4 Spie-
lermarker aus seinem Markervorrat
und setzt sie in das Warenlager des
Holzfdllers.

6.2.2.3 Die Verarbeitungsgebdude und ihre Aktionen

In diesen Gebauden kannst du deine eigenen Waren in andere, hoherwertige Waren weiterverarbeiten. Bewege hierfiir
Waren in Pfeilrichtung in das Warenlager des Gebaudes, in welches du deinen Arbeiter eingesetzt hast. Du darfst auf
diese Weise I bis 3 Waren verarbeiten. Die Mitspieler diirfen, wie bereits erwahnt, EINE Ware entlang desselben Pfeils
verarbeiten. Fiir jeden Mitspieler, der dies tut, erhaltst du I Gunst.

Beispiel: Der tiirkisfarbene Spieler hat 4
Baumwolle und setzt seinen Arbeiter in
das Tuchgebdude. Nun will er genau 3
Baumwolle in Tiicher verarbeiten. Also
nimmt er 3 Baumwollmarker und bewegt

sie in Pfeilrichtung ins Tuchgebdude, wo
sie zu Tiichern werden. Der violette Spieler
bewegt ebenfalls I seiner Baumwollmarker
ins Tuchgebdude, was dem tiirkisfarbenen
Spieler I Gunst einbringt.
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SEXUNDPARE AKTJONEN

In deinem Zug kannst du jederzeit drei Arten sekundarer Aktionen ausfiithren: Die ,Ol- und Curry-Aktionen®, ,Gunst-
Aktionen“ und ,Luxuswaren-Aktionen“. Diese zdhlen jedoch nicht als deine Pflichtaktion.

1. Ol- und Curry-Aktionen

Du darfst in deinem Spielzug genau eine
der folgenden Aktionen ausfiithren: Zahle
entweder I Ol oder I Curry, um I deiner
Arbeiter aufzurichten, oder zahle 1 Ol und
I Curry, um 3 Arbeiter aufzurichten.

Tipp: Dies ist meist zu Beginn der Meditationsphase sinnvoll.

2. Gunst-Aktionen

Dein Hofplan enthalt Felder fiir Gunstaktionen. J :9 )

Wahrend deines Zuges darfst du jederzeit jede deiner Gunstaktionen einmal e e gl
ausfithren. Du darfst Gunstaktionen sogar inmitten anderer Aktionen . ) | ¥¥E TR
ausfithren. =|@B@ i‘g onies

Beachte, dass du fiir einige Aktionen alle abgebildeten
Gunstmarker abgeben musst, wahrend andere Aktionen
es erfordern, dass du eine bestimmte Menge Gunstmarker
zwar besitzen, aber nicht alle davon abgeben musst.

Wenn du eine Gunstaktion ausfiihrst, setze I Gunstmarker auf die entsprechende Gunstaktion (oder auf das
Gunstplattchen) um dich daran zu erinnern, dass du die Aktion in dieser Runde bereits verwendet hast. Dann
nimm die restlichen Marker, die du abgeben musst, zuriick in deinen Vorrat. Die Marker, die verbleiben, nimmst
du erst ganz am Ende deines Spielzuges zuriick. Gunstmarker, die du nicht abgeben musst, bleiben in Gunstlager.

Zu Spielbeginn stehen jedem Spieler 3 Gunstaktionen zur Verfiigung:

e v #eTE
sinieie Qe i

Gib 2 Gunst ab und nimm dir 1 Gib 3 Gunst ab und Besitze 4 Gunst und gib 3 davon ab, um mit
Sandstein, Holz, Kurkuma oder verarbeite I Ware. einem Einflussmarker auf einer Gildenleiste
Baumwolle. deiner Wahl I Stufe aufzusteigen.

| Wenn du spater im Spiel mit den Einflussmarkern die Stufen auf den Gildenleisten auf-
steigst, kannst du weitere Gunstaktionen erhalten. Sobald du die 3./ 6. Stufe einer Gilden-
leiste erreichst, darfst du dir entweder I | 2 Gunstmarker, oder eines der drei verfiigbaren
Gunstpldattchen nehmen (in diesem Fall denke daran, vom Nachziehstapel ein neues Platt-
chen offen auszulegen). Du darfst deinen Hofplan mit bis zu drei weiteren Gunstplattchen
ausstatten. Wenn du dein viertes Gunstplattchen erhaltst, musst du ein beliebiges Platt-
chen abwerfen. Mische das abgeworfene Plattchen verdeckt in den Zugstapel zurtick.

3. Luxuswaren-Aktionen

Jede der 4 Luxuswaren ermoglicht dir eine besondere Aktion. Von jeder Warenart darfst du wahrend deines Zugs
nur EINE ausgeben. Um dies anzuzeigen, bewege die Ware auf die entsprechende Schriftrolle. Gib diese Marker

———

Gemailde: Steige mit 2 deiner
Einflussmarker um jeweils I Stufe
auf.

Statue: Fithre zwischen der
Aktionsphase und der Auftragsphase
eine zusatzliche Hauptaktion aus.

Buch: Richte 3 liegende Arbeiter auf
und nimm dir I Gunst.

Kleider: Du erhiltst Rupien in
aktueller Hohe des Warenwerts von
Kleidern.
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° 6.3 AUFTRAGSPHASE (FREIWIJLLIG)

Nun darfst du Waren ausliefern. Entweder
o diene dem Kaiser Akbar, ODER

o erfiille genau einen Auftrag in irgendeiner Gildenauftragsspalte.

6.3.I Diene dem Kaiser Akbar

Liefere genau eine Ware an den Kaiser Akbar: Bitte

beachte, dass du nur solche Waren liefern kannst,

die noch nicht geliefert wurden. Nimm einen deiner

Warenmarker vom Warenlager und setze ihn in die

Schale unterhalb des entsprechenden Warensymbols,
ganz oben auf dem Kaiserlichen Spielplan. Je mehr Waren du an
den Kaiser lieferst, desto mehr Rupien wirst du am Spielende
erhalten (siehe ,8.0: Schlusswertung”).

6.3.2 Erfiille einen Auftrag

Die Auftrage sind in Gilden aufgeteilt, welche du an den

entsprechenden Symbolen in den Spalten
erkennen kannst. Jeder Auftrag besteht
aus 2 Waren. Die Anzahl verfuigbarer
Auftrage wird durch den aktuellen
Auftragslimitmarker festgelegt: Jede
Spalte darf nur so viele Spielermarker

Du darfst nur

[_ j (auch neutrale)
: H Auftrage beliefern,

beinhalten, wie
die mit einem Gildenauftragsmarker markiert sind.

dieses Limit angibt.

Um einen Auftrag zu erfiillen, musst du auf der jeweiligen
Gildeneinflussleiste bereits vorgeriickt sein; dein
Einflussmarker muss sich mindestens einen Schritt
bewegt haben.

Um einen Auftrag zu erfiillen, musst du alle georderten
Waren besitzen. Entferne die benétigten Spielermarker
vom Spielplan und gib sie zurtick in deinen Vorrat.
(HINWEIS: Falls du mit der Aktion ,Schiffer lieferst,
musst du beide
Waren auf einmal
liefern).

Nun setze einen
deiner Spielermarker
auf den soeben
erfiillten Auftrag
und bewege den

Gildenauftragsmarker nach unten auf das nachste freie
Feld. Wenn du den Auftragsmarker dadurch tiber das
unterste Feld hinausbewegst, beginne erneut von ganz
oben. Dann priife die Position deines Einflussmarkers der
entsprechenden Gilde:

e Wenn dein Marker an I. Position steht (allein oder
mit Einflussmarkern anderer Spieler), erhaltst du
die entsprechende, links neben den Gildenleisten
abgebildete Menge Rupien.

e Injedem anderen Fall erhiltst du die abgebildete
Menge Rupien minus eine (sprich: ,x -1).
Dann bewege deinen Einflussmarker auf der
entsprechenden Gildenleiste um eine Stufe nach
oben.

Sobald alle Auftrage einer Gilde erfiillt sind, wird der
Gildenauftragsmarker unter die Spalte gesetzt und das
Spielende wird eingeleitet (siehe ,8.0: Schlusswertung”).

,]8/

Auftrage der
Kiinstlergilde

Auftrage der
Kaufmannsgilde

Auftrage der
Gelehrtengilde

Beispiel: Der orange Spieler will den aktuellen Auf-
trag der Kaufmannsgilde erfiillen. Er kann den Auftrag
der Kiinstlergilde nicht erfiillen, da er auf der Gildenleiste
noch keinen Schritt gemacht hat. Auch den Auftrag der
Gelehrtengilde kann er nicht erfiillen, da diese Leiste
das aktuelle Auftragslimit von 3 erreicht hat. Der Spieler
entfernt jeweils I Ol und I Farbe vom Spielplan und setzt
einen Marker auf das Feld, auf dem der Gildenauftrags-
marker momentan steht. Den Gildenmarker bewegt er
um ein Feld nach unten; somit besteht der neue Auftrag
aus I Holz und I Statue. Der Spieler erhdlt 2 Rupien (3-I,
da Orange nicht auf dem obersten Feld steht) und steigt

dann mit seinen Einflussmarker um eine Stufe auf.
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7.0 Pérsonhichkeéitén

Zu Beginn des Spiels werden die Personlichkeiten auf dem Fluss ausgelegt. Diese Personlichkeiten
benotigen Waren, bieten dir aber im Gegenzug vorteilhafte Vertrage an. Obendrein werden sie dich jedes
Mal, wenn du sie mit Waren belieferst, mit Rupien belohnen und deinen Einfluss bei den verschiedenen
Gilden steigern. Die georderten Waren kannst du mit der Aktion ,Schiffer” (siehe Seite 14) oder mit der
Meditationsaktion ,Eine Ware liefern“ ausliefern.

Zu Spielbeginn darfst du nur die Personlichkeiten bis zur aktuellen Anlegestelle des Boots beliefern.
Sobald 2 Personlichkeiten der Stufe | komplett beliefert wurden, bewegt sich das Boot, wodurch
nun auch Personlichkeiten der Stufe Il beliefert werden konnen. So geht es weiter, bis das Boot die
letzte Bootsanlegestelle erreicht hat. Wenn dies geschieht, wird das Spielende eingeleitet (siehe ,8.0:
Schlusswertung" auf Seite 21).

7.J DER FLUSS

Das Boot bewegt sich den Fluss hinab, von einer Bootsanlegestelle zur nachsten, je mehr Personlichkeiten den Fluss
verlassen. Zwischen den zwei Anlegestellen ist die Anzahl Personlichkeiten abgebildet, die vollstandig beliefert (d.h.
serfullt”) werden miissen, damit sich das Boot eine Anlegestelle weiter den Fluss hinab bewegt. Immer wenn sich das Boot
bewegt und an der nichsten Anlegestelle ankommt, wird ein Ereignis ausgelost. Aufderdem werden immer wieder neue
Auftragslimitmarker vom Fluss genommen und auf den Kaiserlichen Spielplan gelegt.

I. Anlegestelle: Der Startpunkt des Boots. Sobald 2 Vertrage mit Personlichkeiten der Stufe | erfiillt wurden,
-

bewegt sich das Boot zur 2. Anlegestelle weiter.

¥

S §] 2. Anlegestelle: Das Gebdude, auf dem sich der Baumeister befindet, wird gebaut (entferne das
Baustellenpldttchen und bewege den Baumeister mit dem Wiirfel). Sobald I Vertrag mit einer Personlichkeit

der Stufe Il erfiillt wurde, bewegt sich das Boot zur 3. Anlegestelle weiter.

3. Anlegestelle: Der Kaufmann bewegt sich (indem man wiirfelt). Jeder Spieler erhdlt I Gunst pro Baumwolle,
die er besitzt (jedoch maximal 3). Der Auftragslimitmarker mit der Nummer ,4“ wird auf den Kaiserlichen
Spielplan gelegt. Sobald ein weiterer Vertrag mit einer Personlichkeit der Stufe Il erfiillt wurde, bewegt sich das
Boot zur 4. Anlegestelle weiter.

4. Anlegestelle: Alle Preisplattchen werden vom Spielplan entfernt und zuriicck zum Handler gelegt. Jeder
Spieler erhalt I Gunst. Der Auftragslimitmarker mit der ,5“ wird auf den Kaiserlichen Spielplan gelegt. Sobald 1
Vertrag mit einer Personlichkeit der Stufe Ill erfiillt wurde, bewegt sich das Boot zur 5. Anlegestelle weiter.

5. Anlegestelle: Jeder Spieler erhalt eine Ware im Wert von I |2 |3 in Abhangigkeit der Menge an Baumwolle,
die er besitzt (0 [ I [ 2 oder mehr). Der Auftragslimitmarker mit der Nummer ,6“ wird auf den Kaiserlichen
Spielplan gelegt. Sobald I Vertrag mit einer Personlichkeit der Stufe IV erfiillt wurde, bewegt sich das Boot zur
6. Anlegestelle weiter.

6. Anlegestelle: Jeder Verkauf von Kleidern durch die Luxuswarenaktion erzielt +I Rupie mehr. Das Spielende
wird eingeleitet (siehe ,8.0: Schlusswertung” auf Seite 2I).

Hinweis: Das Boot bewegt sich sofort, sobald die angegebene Anzahl an Vertrdgen erfiillt wurde. Dabei wird das Spiel
unterbrochen und alle Effekte, die mit der Bewegung verbunden sind, werden abgehandelt. Dann setzt der Spieler seinen Zug fort.

7.2 LIEFERUNG UNDP
BELOHNUNG

Wenn du eine deiner Waren an eine Personlichkeit
lieferst, nimm den entsprechenden Spielermarker vom
Warenlager und setze ihn auf die georderte Ware, die auf
der Personlichkeit abgebildet ist. Dann erhaltst du sofort
so viele Rupien, wie Spielermarker auf der Personlichkeit
stehen (alle Marker zdahlen, auch Marker der Mitspieler).

Dann darfst du deine nachste Ware ausliefern, dir deine
Rupie(n) nehmen und so weiter. Du erhiltst die Rupien
immer direkt nach jeder einzelnen Lieferung, aufer
bei Doppellieferungen. Das bedeutet: Wenn du eine
Personlichkeit mit 2 Waren belieferst, erhaltst du 3 Rupien
(1+2). Wenn du eine Personlichkeit mit 3 Waren belieferst, Beispiel: Der gelbe Spieler liefert in seinem Spielzug I
erhiltst du 6 Rupien (1+2+3). Ol an den Koch und erhdlt dafiir I Rupie. Dann ist der
tiirkisfarbene Spieler am Zug: Er liefert I Holz und erhdlt 2
Rupien. Hdtte der gelbe Spieler beide Waren geliefert, hdtte er
insgesamt 3 Rupien bekommen (1+2).
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7.3 BESONDERE REGEL:
DOPPELLIEFERUNG AN
PERSONLICHKEITEN

Nur wéahrend der Hauptaktion ,Schiffer darfst du mit 2
Lieferungen eine der georderten Waren doppelt liefern (dies
ist NICHT erlaubt mit der Meditationsaktion ,Eine Ware
liefern“). Setze deinen ersten Warenmarker auf die georderte
Ware und nimm dir wie liblich deine Belohnung. Dann setze
den zweiten Marker neben den ersten Marker. Fiir diesen
erhaltst du in jedem Fall nur I Rupie, aber er zahlt mit, wenn

Mbigie Makse ‘
ausgewertet wird, welcher Spieler den Vertrag mit der
Personlichkeit erhailt.

: : o T
7.4 VERTRAGE ERFULLEN UND ﬂ
AUSWERTEN

Sobald alle georderten Waren an eine Personlichkeit
geliefert wurden (2 oder 3 unterschiedliche Warensorten, _ .y . , )
abhingig von der Stufe der Personlichkeit), ist der Vertrag Beispiel: Der tiirkisfarbene Spieler mochte den Mosaikleger
erfiillt und wird sofort ausgewertet. Das Spiel wird fiir sich gewinnen, aber der violette Spieler hat bereits auf

el . das oberste Feld des Mosaiklegers eine Ware geliefert. Daher
unterbrochen und das Folgende geschieht: Der Spieler, der nutzt Tiirkis mithilfe des Schiffers 2 Lieferungen, um 2 Zement

|

die meisten Waren an diese Personlichkeit geliefert hat, an diese Personlichkeit zu liefern. Er erhlt fiir seinen ersten
erhdlt die Personlichkeit, dreht sie auf die Vertragsseite Zement 2 Rupien, aber nur EINE Rupie fiir den zweiten (siehe:
und legt sie neben seinen Hofplan. Er darf deren besondere ,Doppellieferung”). Der Vertrag mit dem Mosaikleger wurde
Fahigkeit (ab) sofort nutzen. Bei einem Gleichstand erhalt erfiillt. Tiirkis erhdlt die Personlichkeit und dreht sie auf die

der Spieler die Personlichkeit, der die weiter oben liegende/n Vertragsseite. Nun darf er sich sofort eines der ausliegenden
Ware/n geliefert hat. Er nimmt aufterdem seine Warenmarker G“"Stp}llattcge" ”e}?m‘?n ﬁ‘:er Z'Ch ﬁ;"efl “.”fl ‘tem ftgpgl h;fr'
zuriick in seinen Markervorrat. Alle anderen Spieler erhalten b O L iy
thre Warenmarker zuriick, legen sie aber als Gunstmarker in ;;O ;S!fgnl 72653,,;? ei;:a;:nMﬁfgelmegf ;s/ g'ﬁzlfsnbl:?ahel?ma
ihr Gunstlager. Sie erhalten zwar nicht den Vertrag, werden :

aber dafiir grofRziigig mit Gunst entschadigt.

7.5 EINFLUSS STEJGERN

Nachdem du alle Lieferungen abgeschlossen hast, steigerst du deinen Einfluss auf dem Kaiserlichen Hofplan: Fiir jede
Personlichkeit, an die du in diesem Zug mindestens I Ware geliefert hast, darfst du deinen Einflussmarker auf der
entsprechenden Gildenleiste um eine Stufe hinauf bewegen. Wichtig: Pro Phase, in der man eine bestimmte Personlichkeit
mit mindestens I Ware beliefert, kann man maximal I Einfluss erhalten

Wichtig: Sobald einer deiner Einflussmarker ein Feld mit den Gunstboni erreicht, erhdltst du sofort entweder eines der drei
=, verfiigbaren Gunstpldttchen ODER die abgebildete Menge Gunst.

Beispiel: Der gelbe Spieler fiihrt die Ak-
tion ,Schiffer” aus. Er liefert I Ziegel an den
Mullah (und erhdlt I Rupie) und I Brett an
den Jagirdar € (und erhdlt 3 Rupien, da der
violette Spieler zuvor eine Doppellieferung
ausfiihrte). Der Vertrag mit dem )agirdar
ist erfiillt und wird daher ausgewertet: Da
der violette Spieler auf diesem Pldttchen die
meisten Marker hat, erhdlt er den Vertrag
@. Da dies der erste erfiillte Vertrag der
Stufe Il ist, fahrt das Boot von der 2. zur 3.
Bootsanlegestelle weiter €. Dies lost sofort
ein Ereignis aus: Der Kaufmann bewegt sich
(durch Wiirfelwurf). Jeder Spieler erhdlt
I Gunst fiir jede Baumwolle, die er besitzt
(maximal jedoch 3). Da der gelbe Spieler den
Mullah (von der Gelehrtengilde) und den Ja-
girdar (von der Kaufimannsgilde) belieferte,
steigt er auf beiden Gildenleisten um je eine
Stufe auf @). Auf der Leiste der Kaufmanns-
gilde erreicht er die 3. Stufe. Er darf sich nun
entweder I Gunst oder ein neues Gunst-
plittchen nehmen @. Er entscheidet sich
fiir Letzteres und fiigt seinem Hofplan ein

Gunstpldttchen hinzu @.
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7.6 FAHIGKEITEN DER PERSONLICHKEJTEN

Wenn du eine Personlichkeit erhaltst, darfst du deren besondere Fihigkeit nutzen. Es gibt liberdauernde Effekte und sofortige
Effekte. Hier sind einige der geldufigsten Vorteile, die du durch die Vertrage erhaltst:

Rupien: Du erhaltst sie unter bestimmten Bedingungen oder am Spielende.

auf dem Kaiserlichen Spielplan), erhaltst du eine oder zwei weitere Rupien aus dem Vorrat.

Einmal pro Spielzug: Du kannst diese Effekte nur einmal wahrend deines Zugs nutzen. Tipp: Drehe den Vertrag
nach Nutzung dessen Fiahigkeit um 90°, um dich daran zu erinnern, dass du sie in diesem Zug bereits verwendet
hast.

@ Lukrative Lieferungen: Jedes Mal, wenn du eine Ware lieferst (an eine Personlichkeit oder an irgendeine Stelle
'ul;.:_ o

1Ix Einmalig: Diese Effekte werden sofort und einmalig abgehandelt, nachdem man den Vertrag erhalten hat.

Fiir eine genauere Erlauterung der Effekte siehe ,Anhang |: Die Personlichkeiten und ihre Vertrage” auf der nachsten Seite.

8.0 Schivsswertong (Spielende)

Das Spielende wird eingeleitet, sobald einer der folgenden Fille eintritt:

2 Ein Vertrag mit einer Personlichkeit der Stufe IV wurde erfiillt.

# Ein Einflussmarker eines Spielers hat die oberste Stufe einer Gildenleiste erreicht.
# Eine Gildenauftragsspalte ist mit 6 Spielermarkern besetzt.

Sobald mindestens eine dieser drei Bedingungen eintritt, wird die aktuelle Runde noch zu Ende gespielt. Danach fiihrt jeder
Spieler noch EINEN weiteren Spielzug durch. Anschliefdend zdhlen alle Spieler ihre Rupien, beginnend mit den Rupien, die sie
wahrend des Spiels gesammelt haben. Dann erhalten sie weitere Rupien fiir folgende Errungenschaften:

# Fur jede Personlichkeit mit einem ,Spielende’-Symbol erhalten die Spieler Rupien entsprechend des Vertrags (siehe ,Anhang I:
Die Personlichkeiten und ihre Vertrage®).

# Nun wird jede der drei Gildenleisten ausgewertet: Alle Spieler, die auf einer Leiste am weitesten oben stehen, erhalten 2
Rupien pro eigenem Spielermarker in der zugehorigen Auftragsspalte. Alle Spieler auf zweithochster Position erhalten I Rupie
pro eigenem Spielermarker in der zugehorigen Auftragsspalte. Im Falle eines Gleichstands an erster Position erhalten alle
involvierten Spieler I Rupie pro eigenem Spielermarker - alle zweitplatzierten Spieler erhalten nichts.

# )eder Spieler, dessen Meditationsstein das letzte Feld der Meditationsleiste erreicht hat, erhdlt 5 Rupien.
# Jeder Spieler erhdlt I Rupie pro eigenem, entferntem Abdeckpldttchen.

2 Jeder Spieler erhalt 1/3/5/+3 Rupien fiir I/2/3/+I an Kaiser Akbar gelieferte, eigene Waren.

Nun zdhlen alle Spieler ihre Rupien. Der Spieler mit den meisten Rupien gewinnt das Spiel.

Im Falle eines Gleichstands zdhlen die fithrenden Spieler den Wert ihrer librigen Waren und Gunst (jede Gunst zdhlt wie eine
Ware mit Wert I). Der Spieler mit dem hochsten Gesamtwert gewinnt. Besteht dann immer noch Gleichstand, teilen sie sich den
Sieg.

- . =
3 P g e G s B
Beispiel einer Schlusswertung: AR BRI i W o
1. Der orange Spieler besitzt 36 Rupien in Miinzen. b L @ /". o5
2. Er erhdlt Rupien von seinen 2 ,Spielende" Personlichkeiten: — -
& 4 Rupien von dem Subadar (er erfiillte 4 Auftrige) oy

& 4 Rupien von dem Grofien Imam: Er hat 2 Vertrdge der Gelehrtengilde
(den Grofen Imam eingeschlossen) und erfiillte 2 Auftrdge der Gelehr-
tengilde.

3. Durch die Gildenleisten erhidlt er:

& 4 Rupien fiir die Hindlergilde (er ist Erster auf der Leiste und erfiillte 2

=5

Auftrdge). e “ CEET NG
& 2 Rupien fiir die Gelehrtengilde (er ist Zweiter auf der Leiste und erfiillte - ﬁ s .
2 Auftrdge).
4. Er entfernte 5 Abdeckpldttchen (+5 Rupien).

5. Er lieferte 5 Waren an Kaiser Akbar (+II Rupien (5+3+3)). AR \Ulsge m
Und so ist der Endstand: 36 + 4 + 4 + 4 + 2 + 5 + IT = G6 Rupien. ! b

&
&



Antris

j. DIE PERSONLICHKEJITEN UND JHRE VERTRAGE

Hinweis: Jedes Mal, wenn erwdihnt wird, dass du einen Bonus erhdltst, wenn du eine Ware ,auslieferst”, bezieht sich das auf eine
., Lieferung einer Ware an eine Personlichkeit, einen Auftrag, den Kaiser Akbar oder den franzosischen Hdndler.

1. Portugiesischer Handler

Zu Beginn des 17. Jahrhunderts kam es zum Kontakt zwischen Westeuropa und dem Mogulreich. Die
Portugiesen, Engldinder, Franzosen und Niederldnder trieben Handel mit dem Mogulreich.

Wahrend der ,Schiffer” Aktion darfst du mehr als eine Ware abgeben (bis zu einem maximalen Warenwert
von 4), um die Menge an Waren, die du liefern kannst, zu erhohen (zum Beispiel konntest du 2 Holz und 2
Kurkuma abgeben, um 5 Waren auszuliefern: I kostenlose Ware und 4 ,bezahlte” Waren).

Jedes Mal, wenn du I Tuch auslieferst, erhdltst du I Rupie.

R

:‘:::"

2. Sufi

Eine mystische, islamische Figur, die den Sufismus praktiziert.

Bewege den Meditationsstein sofort und kostenlos um ein Feld auf der Meditationsleiste weiter.
Jedes Mal, wenn du I Curry auslieferst, erhaltst du I Rupie.

3. Takshaka
Traditioneller Steinmetz

Jedes Mal, wenn du ein Gebaude baust (nicht durch den Baumeister), erhdltst du +I Bauwert und erhaltst I
Rupie.

4. Mahout

Elefanten waren ein unverzichtbarer Teil der indischen Kultur. Sie wurden benétigt fiir Handel, Transport und
sogar auch militdrische Zwecke. Ein Mahout ist ein Elefantenreiter, -abrichter und -fiihrer.

Jedes Mal, wenn du Sandstein oder Holz produzierst, produzierst du I zusatzliche Ware der gleichen Art.

5. Khatib
Im Islam ist ein Khatib eine Person, die die Chutba (Predigt) wihrend des Freitagsgebets und zum Opfer- und
Fastenbrechenfest abhdilt.

Jedes Mal, wenn du Kurkuma oder Baumwolle produzierst, produzierst du I zusatzliche Ware der gleichen
Art.

6. Franzosischer Handler

Zu Beginn des I7. Jahrhunderts kam es zum Kontakt zwischen Westeuropa und dem Mogulreich. Die
Portugiesen, Engldnder, Franzosen und Niederldnder trieben Handel mit dem Mogulreich. (Hinweis:
Geschichtsbiichern zufolge trieben die Franzosen erst nach Akbars Tod (I1605) Handel mit dem Mogulreich).

Einmal wahrend deines Zugs darfst du I Ware im Wert von I, 2 oder 3 auf diese Karte legen (erfordert

keine Lieferung). Sobald sich auf dem franzosischen Handler 3 Spielermarker befinden, erhaltst du sofort

5 Rupien. Dann lege die Marker zuriick in deinen Vorrat. Vergiss nicht, dass du sofort eine oder mehrere
zusatzliche Rupien erhaltst, falls du deine Waren an den franzosischen Handler in Kombination mit anderen
Personlichkeiten lieferst (zum Beispiel erhaltst du mithilfe des portugiesischen Handlers +I Rupie pro Stoff).

7. Farberin

Charakteristisch fiir indische Textilien ist der Gebrauch von Krappfarbstoffen, die mit ihrem lebendigen Rot
eine stimmige Auswahl dekorativer Motive ermoglichen.

Jedes Mal, wenn du Waren produzierst, darfst du genau 2 dieser Waren gegen genau I Ware der gleichen
Farbe im Wert von (maximal) 2 eintauschen.

Jedes Mal, wenn du I Farbe auslieferst, erhaltst du I Rupie.
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8. Koch

Die Mogulische Kiiche entwickelte sich in den Stddten des Mogulreichs. Die Kiiche ist stark beeinflusst von
der zentralasiatischen Kiiche - jener Region, aus der die Turkmenisch-Mogulischen Herrscher urspriinglich
stammten - und sie beeinflusste wiederum stark die moderne indische, pakistanische und bengalische Kiiche.

Auf diese Karte darfst du bis zu 2 deiner ,herausgeworfenen” stehenden Arbeiter aufrecht abstellen. In
der Meditationsphase kannst du einen oder zwei dieser Arbeiter zuriick in den Vorrat geben, um MPs zu
generieren (so, als wiirdest du sie hinlegen).

Jedes Mal, wenn du I Ol auslieferst, erhiltst du I Rupie.

9. Muezzin

Der Muezzin, ein Bediensteter der Moschee, ruft die Gldubigen 5 Mal tdglich und zum Freitagsgebet mit dem
Gebetsruf (Adhan) zum Gebet in die Moschee.

Jedes Mal, wenn du in der Meditationsphase mindestens I MP generierst, erhdltst du einen zusatzlichen
MP.

10. Jagirdar

Ein Jagir war im Indien der Mogulzeit ein Lehen in Form einer Linderei. Im Gegenzug hatte der Vasall (Jagirdar)
gewisse Gegenleistungen in Form von Steuerzahlungen oder Heerfolge zu erbringen.

e Wenn ein Mitspieler die ,Schiffer” Aktion nutzt, darfst auch du I Ware an eine Personlichkeit liefern.
Wenn du das tust, erhalt der aktive Spieler eine Gunst. Du lieferst deine Ware (und erhdlst Rupien und
Einfluss), nachdem der aktive Spieler seine Lieferungen beendet hat. ODER

e Wenndudie ,Schiffer” Aktion nutzt, darfst du eine weitere Ware kostenlos ausliefern.

I1. Kalif

Er gilt als religioser Stellvertreter oder Nachfolger des Propheten Mohammeds und als ein Fiihrer der
gesamten muslimischen Gemeinschaft.

Einmal pro Zug darfst du I Baumwolle abgeben, um einen liegenden Arbeiter aufzurichten.

12. Kalligraph

Islamische Kalligraphie besteht aus der Ausiibung kiinstlerischer Handschriften und Kalligraphie, basierend
auf dem Alphabet der Linder, die miteinander eine gemeinsame islamisch-kulturelle Herkunft teilen. Dies
beinhaltet arabische, osmanische und persische Kalligraphie. In Arabien ist sie bekannt als Khatt Islami und
bedeutet ,Islamische Linie", ,Gestalt" oder ,Konstruktion"

Wenn du den Tagelohner nutzt, musst du nur I Rupie bezahlen.
Jedes Mal, wenn du I Papier auslieferst, erhiltst du I Rupie.

13. Mullah

Der Begriff bezeichnet einen Muslim oder eine Muslima, der/die in islamischer Theologie und dem heiligen
Gesetz kundig ist.

Einmal pro Zug: Wenn du eine Gunstaktion ausfiihrst, reicht es aus, wenn du einen der Gunstmarker,

den du normalerweise abgeben miisstest, nur besitzt. In anderen Worten: Du musst immer noch so viele
Gunstmarker besitzen wie bisher, jedoch einen Marker weniger abgeben. Du kannst aber mit diesem Effekt
niemals die Gunst, die du ausgeben musst, auf 0 reduzieren.

Jedes Mal, wenn du I Ziegel auslieferst, erhaltst du I Rupie.

14. Englischer Handler

Zu Beginn des 17. Jahrhunderts kam es zum Kontakt zwischen Westeuropa und dem Mogulreich. Die
Portugiesen, Engldinder, Franzosen und Niederldnder trieben Handel mit dem Mogulreich.

Einmal pro Zug darfst du eine Ware in eine andere Ware des gleichen Werts eintauschen.

15. Mosaikleger

Mogulische Gebdude wurden mit Innendekoration und Mosaiken reichlich verziert. Zur Zeit Akbars wurden
die Mosaike aus kleinen Mosaiksteinen gefertigt, die zu persischen geometrischen Mustern kunstvoll
zusammengesetzt wurden.

Nimm dir sofort eines der 3 offenen ausliegenden Gunstpldttchen oder suche dir eines aus dem Stapel
heraus. Mische anschlieffend den Stapel durch und bilde einen neuen Zugstapel.

Einmal pro Zug darfst du I [ 3 MPs ausgeben, um I | 2 Gunst zu erhalten.
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Stufe lll
16. Mudschtahida

Ein Mudschtahid ist ein islamischer Rechtsgelehrter, der zur selbstindigen Rechtsfindung (ldschtihad) und
damit zur Anwendung des islamischen Rechts befihigt ist. Das weibliche Aquivalent ist eine Mudschtahida.
Grundsdtzlich benétigen Mudschtahide ein umfangreiches Wissen des Arabischen, des Korans, der Sunna und
der Rechtstheorie (Usul al-figh).

Baue sofort und kostenlos das Gebaude, das sich am Nachsten zur linken oberen Ecke befindet
(entsprechend der normalen Bauregeln; siehe ,Architekt” auf Seite 13).
Jedes Mal, wenn du I Statue auslieferst, erhaltst du 2 Rupien.

17. Niederlandischer Handler

Zu Beginn des I7. Jahrhunderts kam es zum Kontakt zwischen Westeuropa und dem Mogulreich. Die
Portugiesen, Engldnder, Franzosen und Niederldnder trieben Handel mit dem Mogulreich.

Wahrend der Schlusswertung erhaltst du I Rupie, wenn du mindestens einen Auftrag von genau einer
Gilde erfiillt hast. Hast du Auftrage von 2 Gilden erfiillt, erhaltst du 3 Rupien. Hast du Auftrage von allen 3
Gilden erfiillt, erhadltst du 6 Rupien.

Jedes Mal, wenn du I Kleidung auslieferst, erhdltst du 2 Rupien.

18. Malerin

Die Mogule entwickelten einen speziellen Stil der Malerei. Er beschrinkte sich hauptsdchlich auf Miniaturen-
Illustrationen, die entweder in Biichern oder als einzelne Werke in Alben aufbewahrt wurden. Der Stil
entstand aus der persischen Miniaturenmalerei mit indisch-hinduistischen, jainistischen und buddhistischen
Einfliissen.

Richte sofort bis zu 3 liegende Arbeiter auf und steige auf einer beliebigen Gildenleiste um eine Stufe auf.
Jedes Mal, wenn du I Gemalde auslieferst, erhaltst du 2 Rupien.

19. Subadar

Subadar war eine Bezeichnung fiir einen Gouverneur einer Subah (Provinz) wihrend der Mogulischen Ara. Er
wurde auch Sahib-i-Subah oder Nazim genannt. Das Wort Subahdar kommt aus dem Persischen.

Wahrend der Schlusswertung erhaltst du I Rupie fiir jeden Gildenauftrag, den du erfiillt hast.
Jedes Mal, wenn du I Buch auslieferst, erhdltst du 2 Rupien.

20. Sadr us-Sudur

Unmittelbar dem Kaiser unterstand der fiir religiose Angelegenheiten zustdndige Sadr us-Sudur, der stets
auch das hochste Richteramt des Staates bekleidete, denn der Rechtsprechung lag das islamische Recht, die
Scharia, zugrunde. Das Biiro von Sadr us-Sudur war wihrend der ersten 25 Jahre von Akbars Herrschaft sehr
eintrdglich, da es in der Aufgabe des Sadrs lag, Genehmigungen und Stipendien an religiose Institutionen und

(-TM forderungswiirdige Personen zu erteilen.

Setze sofort eine beliebige Ware bei Akbar in eine freie Schale. Die Ware muss dabei den gleichen Wert
haben wie die abgebildete Ware (Beispiel: Du konntest I Papier in die Curry-Schale setzen).
In der Schlusswertung erhaltst du I Rupie fiir jeden deiner Warenmarker bei Kaiser Akbar.

21. Grofdmufti

Der Grofimufti ist die hochste offizielle Instanz des religiosen Gesetzes in einem sunnitischen oder ibadi-
muslimischen Staat.

Du erhaltst sofort 3 Gunst.
Wahrend der Schlusswertung erhiltst du 3 Rupien pro Set von allen 3 Gildensymbolen, die du besitzt
(Auftrage und/oder Personlichkeiten).

22./23. [ 24. Grofder Imam | Hofkiinstler | Dewan

Der grofie Imam ist ein angesehener sunnitisch-islamischer Titel. Der Hofkiinstler steht
fiir die vielen Kiinstler, die Akbar aus ganz Persien und Zentralasien an seinen Hof lockte.
Dies war inspiriert durch seinen Vater, Humayun, der glaubte, dass Kiinstler ,die Freude
der ganzen Welt“ bedeuteten. Der Dewan diente als oberster Finanzminister einer Provinz.

Du erhaltst sofort 3 Gunst.

Wahrend der Schlusswertung erhaltst du I Rupie fiir jede Personlichkeit und jeden
Auftrag mit dem entsprechenden Gildensymbol (inklusive des Grofien Imams,
Hofkiinstlers oder Dewans selbst).
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Anhang

Ji. PJE BAUBONUSPLATTCHEN

7 Steige mit dem Einflussmarker der 7 Entferne eir} Abdeckplattchen. Bewahre
» | esneben deinem Hofplan auf.

I 4| Gildenleiste der Kiinstler um eine Stufe -
@ | B
| | Du erhiltst 3 Rupien.

| Du erhiltst 2 Rupien.
|

| |

— 5 |

~ Steige mit dem Einflussmarker der Du erhaltst eine Gunst.
o 1 | Gildenleiste der Kaufmdanner um eine -

il
‘ | Stufe auf. ﬁ |
E | | Du erhiltst 3 Rupien. E | 1

Du erhdltst 3 Rupien.

Steige mit dem Einflussmarker der Du erhiltst eine Gunst.
Gildenleiste der Kiinstler um eine Stufe

auf. Du erhaltst 4 Rupien.

Du erhiltst 4 Rupien.

Steige mit dem Einflussmarker der
Gildenleiste der Gelehrten um eine
Stufe auf.

Du erhdltst 5 Rupien.

Du erhaltst 4 Rupien.

Steige mit dem Einflussmarker der Du erhaltst eine Gunst.

| il Gildenleiste der Gelehrten um eine | | Du erhiltst 5 Rupi
&S || surar | @ [ s
I @ | | Du erhiltst 5 Rupien. I @ | |
 ——— gL .Y
—— ——
i N St‘eige mjt dem Einﬂussﬂmarker der. i N Du erhaltst 6 Rupien.
gl Gildenleiste der Kaufmanner um eine
] ‘ | Stufe auf. ] |
I @ | | Duerhiltst 5 Rupien. I ﬂ | 1
2 ! ge— - §
— —



Anlrigs

Jij. PJE GUNSTPLATTCHEN

Gib 2 Gunst ab und richte einen deiner
liegenden Arbeiter auf dem Spielplan
wieder auf.

Besitze 2 Gunst und gib I davon ab, um
+I MP zu generieren (kann nur in der
Meditationsphase genutzt werden).

Besitze 3 Gunst und gib 2 davon ab, um
I Abdeckplattchen zu entfernen.

Bewahre es neben deinem Hofplan auf.

Besitze 4 Gunst und gib 2 davon ab,
um eine zusatzliche Auftragsphase
durchzufiihren.

Besitze 3 Gunst und gib 2 davon ab,
um ein beliebiges Preispldttchen
zu versetzen (wie bei der Aktion
yHandler").

Besitze 4 Gunst und gib 3 davon ab, um
I beliebige Ware mit Warenwert 2 zu
erhalten.

Besitze 3 Gunst und gib 2 davon ab,
um I Ware mit Wert I in eine Ware mit
Wert 2 zu verarbeiten.

Gib 2 Gunst ab, um eine zusatzliche
Ware zu verarbeiten. Diese Gunstaktion
musst du mit einer anderen
Verarbeiten-Aktion kombinieren
(Meditationsaktion, Gunstaktion,
Verarbeitungsgebaude oder wenn du
durch eine Aktion eines Mitspielers eine
Ware verarbeitest).

Besitze 3 Gunst und gib 2 davon ab,
um I Ware gegen ihren Warenwert in
Rupien zu verkaufen.

Besitze 4 Gunst und gib 2 davon

ab, um I Ware an eine belieferbare
Personlichkeit zu liefern (und Rupien
und Einfluss zu erhalten, wie unter 7.0
beschrieben).

Besitze 2 Gunst und gib I davon ab, um
deine Bauern 2x zu bewegen (entweder
I Bauer 2x oder 2 Bauern jeweils Ix).

Gib 2 Gunst ab, um I Ware gegen eine
andere Ware des gleichen Werts zu
tauschen.

Gib 4 Gunst ab, um deinen
Meditationsstein kostenlos ein Feld
weiter zu bewegen.

Gib 3 Gunst ab, um den Tagelohner
kostenlos zu nutzen (kann nur in der
Aktionsphase genutzt werden).



Anting

jV. ANDERUNGEN FUR PAS SPIEL MiT 2 UND 3 SPJELERN:
I.

Lege pro Stufe eine Personlichkeit weniger auf die

unterschiedlichen Flussabschnitte (Nur I0 Personlichkeiten -3 =

liegen aus mit einem Verhaltnis von 3/3/4). @ E :
L] L]
|

2. Lege bei 2 Spielern 4 oder bei 3 Spielern 2 neutrale Marker (nutze
Spielmaterial einer inaktiven Spielerfarbe) auf den Bereich des
Kaisers Akbar auf dem Kaiserlichen Spielplan:

e Bei 2 Spielern: Wiirfle jeweils zweimal fiir die linke und die M‘!—*M!‘M

rechte Seite und decke die entsprechenden Waren ab. Falls b =tm

irgendeine zweite gewiirfelte Augenzahl bereits besetzt ist, ="
wiirfle hierfir kein weiteres Mal. Es ist moglich, dass weniger
als 4 Waren abgedeckt sind. E

e Bei 3 Spielern: Wiirfle zweimal. Decke fiir die erste
gewiirfelte Augenzahl eine der 6 Waren auf der linken Seite | | |
ab. Decke fiir die zweite gewiirfelte Augenzahl eine der
anderen 6 Waren auf der rechten Seite ab.

3. Lege bei 2 Spielern 6 oder bei 3 Spielern 3 neutrale Marker auf die
Gildenauftragsspalten des Kaiserlichen Spielplans:

e Bei 2 Spielern: Wiirfle je Gildenauftragsspalte zweimal und
decke die entsprechenden Auftrage ab. Falls irgendeine
zweite gewiirfelte Augenzahl bereits besetzt ist, wiirfle
erneut so oft wie notig, bis ein anderer Auftrag abgedeckt
werden kann.

e Bei 3 Spielern: Wiirfle je Gildenauftragsspalte einmal. Decke
nach dem ersten Wurf den entsprechenden Auftrag der
ersten Gildenauftragsspalte ab. Decke nach dem zweiten
Wurf einen Auftrag der zweiten Gildenauftragsspalte ab und
SO weiter.
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i?.i MedltatlnSphae f reiwil e e Personlichkeiten beliefern: Erhalte I Rupie pro Marker I;}

I. Generiere Meditationspunkte (MP): Fiir den ersten auf der Persénlichkeit nach jeder Lieferung (bei {j

et et et

hingelegten Arbeiter erhaltst du so viele MPs,

Doppellieferung gibt's fiir den 2. Marker immer I Rupie).
wie dein Meditationsstein anzeigt. Der nachste ppellieferung'eg Sifi e g,

L

4

o Erfiille Auftrage: Durch die ,Schiffer” Aktion oder in der

hingelegte Arbeiter generiert so viele MPs, wie das Auftragsphase | }_‘
QJ vorherige Feld anzeigt und so weiter. Ein hingelegter g P b". destErhal o I e
= Arbeiter generiert immer mindestens I MP. * Baueein Gebaude: Erhalte 2-6 Rupien durc o |
Baubonusplattchen.

2. Meditationsaktionen: Nutze deine generierten MPs,
um beliebige verfiigbare Aktionen auszufiithren.

3. Versetze den Meditationsmarker auf die letzte
genutzte Aktion (die Aktion ,Einen Bauern bewegen”
wird nie abgedeckt).

e Fiihre die ,Schiffer” Aktion aus: Du erhaltst I Rupie pro
Lieferung, die du nicht nutzt.

o Platziere einen Arbeiter auf ein Gebaude mit I oder mehr
Rupien darauf: Erhalte alle Rupien dieses Gebaudes.

N

._'I:... S
N

E

e
¥
£_
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i

ot
I o
il X h . . I =11
Il‘_}« I e Fiihre ein ,Kleider Luxuswaren-Aktion aus: Erhalte Rupien h.!
“||{ 2 JAktionsphase (Pflich) enesprechegd e RS ERINTE El
ekl ) ) i ; . i ¢ Nutze die Fihigkeiten bestimmter Personlichkeiten. =4
‘ i Setze einen deiner Arbeiter auf ein Aktionsfeld: Einen e In der Endwertung erhiltst du Rupien fiir diverse Dinge: Vo |
n:.'- | Hauptcharakter, ein Produktionsgebdude oder ein Waren an Akbar geliefert, Position der Einflussmarker, i :
r {;1 i Verarbeitungsgebaude. bestimmte Personlichkeiten, entfernte Abdeckplittchen , 5
i& i I. Wenn sich auf dem Aktionsfeld ein Arbeiter und fiir das Erreichen des letzten Felds auf der :"'kd
il befindet: Meditationsleiste. s
Ll iR
| Al I. Istes ein liegender Arbeiter eines Mitspielers, so : Y T 1| Seat
ﬂ;{ : gib ihn dem entsprechenden Mitspieler zuriick. WIE MAN GUNST ER]']ALT' | F‘? |
‘| "~y I Dann fiihre deine Aktion aus. e Wenn einer deiner stehenden Arbeiter ,herausgeworfen" ' :—E{
: e |l 1. Istes ein stehender Arbeiter eines Mitspielers, wird (I Gunst oder 2, wenn du mindestens das 4. Feld deiner 5
i}.; il so gib thn dem entsprechenden Mitspieler Meditationsleiste erreicht hast). | ’ﬁ],
{r‘El i" zuriick und der Mitspieler erhalt I (oder 2) e Wenn du den Kaufmann besuchst (2 Gunst). ! i,!'i
sl Gunst. Dann fiithre deine Aktion aus. e Wenn einer deiner Einflussmarker ein bestimmtes Feld (]
\ . W et
!’3‘2 i lll. Ist es einer deiner eigenen Arbeiter, so MUSST erreicht (I oder 2 Gunst). f @_:“
| :,'.: | du 2 Rupien in den allgemeinen Vorrat zahlen, ¢ Durch bestimmte Baubonusplattchen. F I
| ’4":- i {}m die A}:}“QE auszfu\f;/lhrer; Wexnbd?r ALbeltgr « Durch Fahigkeiten bestimmter Personlichkeiten oder wenn |+ =
i"’l . legt, richte thn auj. Wenn dein Arbeiter bereits du Marker von einer erfiillten Personlichkeit zuriickerhaltst, ||{#&d |
el stand, erhaltst du KEINE Gunst dafiir. Dann weil ein anderer Spieler den Vertrag erhilt. t @': |
v fuhre deine Aktion aus. e Pro Mitspieler, der sich dafiir entscheidet, in deinem Zug1 |} :j;
i T Wenn sich auf dem Aktionsfeld der Kaufmann Ware zu verarbeiten (I Gunst). i I‘;}
|ﬁi befindet: e Durch Ausfithren der ,Buch” Luxuswaren-Aktion. ;f_f :

NACHDEM du deine Aktion ausgefiihrt hast, erhdltst |, purch Ereignisse entlang des Flusses.

g

|
L
I .
1 I A
=y - o e
.-i".' : du 2 Gunst. Anschliefend wiirfle und bewege den . | ;3
:'ﬂ i Kaufmann. Lege auf jedes gebaute Gebéude, das er LEJCHT VERGESSENE REGELN: [l
il durchschreitet, I Rupie aus dem Vorrat. . .. 5 hdar i, I |
] q ] e Versetze den Meditationsmarker, nachdem du mindestens ik
[::«_ ! 3 gé?:&r:izl;h agfidempireonsicididenbgpRter eine der 4 aufieren Aktionen ausgefiihrt hast. | E&(
1 ?' ' Baue das Gebiude kostenlos (kein o Erhalte Rupien nach JEDER Lieferung an Personlichkeiten. i ,"{'}
‘ I Baubonusplittchen)! Dann verarbeite Waren. e Durch die ,Architekt” Aktion darfst du entweder ein | t{!
% i Anschliefend wiirfle und bewege den Baumeister. Gebdude bauen ODER einen deiner Einflussmarker eine N
T | s Stufe nach oben bewegen. i 5,\;‘
":E. il e Auftragsphase (frelWllllg) o Um liegende Arbeiter aufzurichten: Nutze die Ol und Curry- | f:;-_\
| i " 1. Diene dem Kaiser Akbar: Liefere I Ware an Akbar Aktion ode.r fuhrfz die ,Buch Luxus"waren—Aktlon auss I
r:‘ | ODER e Lege I Rupie auf jedes gebaute Gebaude, das der Kaufmann |
! durchschreitet.
|l 2. Erfulle genau einen Auftrag Liefere 2 Waren an ) . . .
:; | einen markierten Auftrag einer Gilde. Uberpriife die o Setzt du deinen Arbeiter auf das Aktionsfeld mit dem

Position deines Einflussmarkers dieser Gilde. Steht Baumeister, darfst du das Gebdude kostenlos (aber ohne

Baubonusplattchen) bauen und nutzen.
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b I e
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S ;I e/t\r an Position: Erhal iele Rupi . o Nachdem die erforderliche Anzahl an Personlichkeiten _
BT g OSltll)on' L SO Viel e S erfiillt wurde, bewegt sich das Boot sofort und das Ereignis
u.J | angegeben. _ . wird SOFORT ausgeldst. o,
L..:} | B. Nicht I Position: Erhalte so viele Rupien -I e Du kannst Gunst und/oder Effekte von Personlichkeiten Ve
et UND steige I Stufe auf. wihrend deines Zuges jederzeit nutzen, sogar inmitten von -{a
\ I Aktionen. h
[ In deinem Zug darfst du auch drei verschiedene o Nimm am Ende deines Zuges alle auf Gunstaktionen und 55
\ I Arten sekundirer Aktionen durchfiihren: Luxuswaren (-Aktionen) Schriftrollen eingesetzten Marker ml
| " - = zuriick in deinen Markervorrat und drehe ggf. genutzte :
ii:‘ | I.  Ol- und Curry-Aktionen: Zahle Ol und/oder Curry, Personlichkeiten zuriick. [y
(a5 um liegende Arbeiter aufzurichten. | hf.#f‘
B I 2. Gunst-Aktionen: Gib Gunst ab, um Boni zu erhalten. 3]

CH I 9 5~ | |
| 3. Luxuswaren-Aktionen: Gib Luxuswaren aus, um V=4t
!F}: | besondere Aktionen auszufiihren. l
irm e e T e o ‘l
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