Der Sapa Inka (, der einzige Inka")
! Inka") verstand sich symbolisch als,, Inti Churin® baw. , Intipchurin®
(, Sohn der Sonne") und lief sich mit der Sonne identifizieren. Er genoss
eine kultische Verehrung als tibernatiirlicher Gott-Kaiser.

Ein Chasqui (, Bote"/ , schneller Laufer”/, Stafetten-Laufer”) war ein
™ gut trainierter Laufer. Die Chasqui stellten Nachrichten tiber das gesamte
. Inka-Reich zu und dienten so dem Sapa I nka (I nka-Herrscher).

Sie benutzten dazu die [ nka-Pfade und | nka-Briicken, die neben
= Truppenbewegungen und Gltertransporten auch der schnellen
Nachrichteniibermittlung dienten.

]'_l_ Jeder Chasqui rannte eine Teilstrecke zwischen 2 Treffpunkten, an
| rlF denen andere Laufer warteten, um ihn abzuldsen. Diese Treffpunkte
i .

<>

City Collection

Abldseverfahren waren die Chasqui in der Lage, Nachrichten innerhalb
weniger Tage Uber tausende von Kilometern zu tiberbringen.

Die Chasqui trugen ein oder mehrere Khipu mit sich. Mittels dieser
Khipu wurden im I nka-Reich die I nformationen bermittelt. Ein Khipu
bestand aus einem waagerechten Stock und vielen herunterhdngenden
Lederschniiren, die mit vielen Knoten versehen waren.

Khipu (, Knoten) ist auch der Name der Knotenschrift der
urspriinglichen siidamerikanischen Bevolkerung des | nka-Reichs. Mit
dieser Schrift konnten auch mehrstellige Zahlen im Dezimalsystem
dargestellt werden.

Die Pututu (,, Schneckenhérner*) wurden fiir friedliche Zwecke als
Signalinstrument und bel I nitiationsriten eingesetzt. Auflerdem bliesein
Chasqui sein ,, Pututu“, um sich anzuktindigen, wenn er Nachrichten

Uberbrachte, alarmieren wollte oder in Gefahr geriet.

in Abstanden zwischen 15 und 25 Kilometern hief¥en ,, Tambos*, in
#= SPIELBISCHREIBUNG

denen sich die Chasqui ausruhen und verpflegen konnten. Durch dieses
Als Stafetten-Laufer durch die Anden

Ihr bringt als,, Chasqui“ , also als Safetten-Laufer, wichtige
Informationen im Auftrag des,, Sapa Inka“ , des Inka Herrschers,
von der Hauptstadt Cuzco aus zu den einzelnen Dorfern des
Inka-Reichs ,, Tawantisuyu“ . \enn ihr mit eurer Spielfigur die
Informationen in ein Dorf gebracht habt, erhaltet ihr als Belohnung
eine Feder. Daswar damals Tell eines bedeutendes Kopfschmucks
fUr Frauen und Mé&nner. In Cuzco selbst forscht ihr an der
Universitat und steigert dadurch euren Satus oder betreibt eine
florierende Landwirtschaft. Im Reich der Inka war auch die Religion

sehr bedeutend. Daher schickt ihr Priester in den Tempel und
sammelt Opfergaben, um die verschiedenen Inka-Gotter guinstig zu
stimmen und euch unterstiitzen zu lassen.

Dies alles geschieht mit Hilfe von Wiirfeln, die ihr mdglichst
Uberlegt auf den verschiedenen Aktionsfeldern einsetzt. Wer hier
den besten Uberblick behélt und vorausschauend spielt, wird
schlussendlich siegreich sein und das Wohlgefallen des,, Sapa Inka"
auf sich vereinen kdnnen.

Wer am Ende die meisten Punkte erhalten hat, gewinnt.




SPIELMATERIAL

* 1 Scheibe fur
den Aufleger
, Cuzco*

1, Cuzco“-Plan

3 Teilen

Bestehend aus 6 gleichseitigen Dreiecken, einem
3-teiligen Aktionstableau.

¢ 1 modularer Wegeplan, genannt , Tawantisuyu“ -Plan

4-teiligen Rahmen und einem

Material der DELUXE-Version*

Material der CLASSIC-Version

Bestehend aus

, Inti* war der
Sonnengott/
Hauptgott der Inka

* 48 Federn

Je12in den
Farben tirkis,
violett, orange
und rosa.

Material der DELUXE-Version* Material der CLASSIC-Version

* 60 Gotterkarten, je 12 fiir jede der 5 unterschiedlich farbigen Gottheiten

Riickseite

¢ 36 blaue Plattchen , Landwirtschaft*, mit Abbildungen von
Fel dlarbeitenden

* 36 orange-rote Plattchen ,, Forschung®, mit Abbildungen von
Forschenden



* 4 Masken-Tableaus S

Mit passenden
Ablagestreifen in
Spielfarbe.

Siehe Aufbau vor
dem ersten Spiel
auf Seite 15.

o1 Durchgangsmarker

XQUD/As
ISy 3

. 61Aufgaben -Plattchen des, Sapa Inka" - *1,Phaselll“-Ringpléattchen &

= [m ﬁ”’. -‘ Stefan-Feld-Figur mit Standfufd

4\ ARG AAAALS

» 1, Cuzco-Feuerproben“-Ring fur den

55 hellbraune Aufleger , Cuzco"
Aufgaben-Plattchen Wird nur in der CLASSI C-Version verwendet. In der
DELUXE-Version benutzt ihr die mit dem Feuersymbol
o 4 7 ugrei henfol ge_p| attchen bedruckte Scheibe flir den Aufleger , Cuzco®.

Ry =B * 1 Spielregel
ﬁ * 1 Glossar

Per sonliches Spielmaterial (in den Farben Rot, Gelb, Griin, Blau)

10, Khipu“- y ¢ 1 Punkte-Marker
Plattchen ' i

Material der DELUXE-Version* || Material der CLASSIC-Version

Material der DELUXE-Version* || Material der CLASSIC-Version « 1 Status-Marker

* 6 Stirnreif-Plattchen, je Farbe mit Wiirfelzahlen von 1 bis 6

Material der DELUXE-Version* || Material der CLASSIC-Version

BEW

¢ 2 Farbplattchen

Riickseite

« 1, Chasqui“ -L &ufer

*1Ubersicht  [3525 _ - _

DR ecom | Vordersaite: Mok Ruickseite:
riester-riguren | io-tRemssl Phasen- wipnag] SChiuss
l I ablauf g enen Wertung

Modul 1: , Pututu“ - , Die Schneckenhor ner“

« 15 Schnecken-
hor ner-Plattchen

In diesem Kapitel wird sowohl das Material der DELUXE-Version* als auch das der
CLASSI C-Version gezeigt. Im weiteren Verlauf der Anleitung wird in den Abbildungen
ausschlieldlich das Material der DELUXE-Version* verwendet.
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1) Setzt den , Tawantisuyu“-Plan in der Tischmitte zusammen.

Dazu legt ihr die 6 Dreiecke im Wechsel so aus, dassimmer ein Dreieck mit 3 Federn neben
einem Dreieck ohne Federn liegt. So bilden sie ein geschlossenes Sechseck. Die 4 Teile des
Rahmenslegt ihr im Wechsel (mit Feder, ohne Feder) um dieses Sechseck, so dass bei jedem
Dorf eine Feder und ein Gebaude abgebildet ist. Setzt nun die Holzscheibe in die kleine
runde Aussparung in der Mitte und stlilpt den Aufleger ,, Cuzco® o -,

4) Setzt den , Cuzco* -Plan zusammen.

5) Setzt nun das Ablagetableau fir die Zugstapel der Gotterkarten und ——
der Personen-Pléttchen , Landwirtschaft” und ,, Forschung” zusammen,
legt es an einer Ecke des,, Cuzco®-Plans an und platziert beide Pldne

neben den , Tawantisuyu“-Plan.
. y 6) Mischt die 60 Gtterkarten

sowie ggf. den , Cuzco-Feuerproben® -Ring dariber. Richtet die :;._ &
W\ege des Auflegers so aus, dass sie jewells zu einem beliebigen
der 6 Dorfer hinausfilhren und ggf. auf jedem der 6 \Wege eine
& der auf dem Ring dargestellten Feuerproben aufliegt. Zum
Schluss flgt ihr unten noch das 3-teilige Aktionstableau so
den , Tawantisuyu“ -Plan an, dass auf beiden Tellen die Seite
mit der passenden Anzahl von Mitspielenden zu sehen ist:

4 Mitspielende: 3 Mitspielende: 2 Mitspielende:

o0 O L) 220 20 %)

W ..

N e
“.| 6 Dorfer im auReren Kreis

e 4 ) a

getrennt nach ihren Farben und
2 egt Sezunéchgt ds5 verdeckte
4 Zugdtape auf ihrezu den

| Symbolen passenden Felder des
¥l Ablagetableass.
| 7) Mischt dieje 36 Pléttchen
& , Landwirtschaft* (orange-rot)
& und ,, Forschung* (blau) getrennt
: I_ voneinander und stapelt sie auf

die entsprechenden Felder des
Ablagetableaus neben dem ,, Cuzco'-
Plan. Danach legt ihr je 6 Pldttchen
»Landwirtschaft* und ,, Forschung® offen
auf die daftir vorgesehenen Wohnhaus-
Felder auf dem ,, Cuzco®-Plan.

| 8) Legt das,, Phase I 11-Ringpléatt- /
chen* auf die Briicke neben dem

2) Legt die Nahrungs-Plattchen und
Opfergaben als allgemeinen Vorrat auf die
2 entsprechenden Felder in den Ecken des
» Tawantisuyu“-Plans.

3) Legt nun je Mitspielendem je 3 Federng
aler 4 Farben as algemeinen [
Vorrat gemél3 der Farbvorgaben auf die
entsprechenden 2 Felder in den Ecken @3 !
des , Tawantisuyu*-Plans. Die Ubrigen )

Federn legt ihr zuriick in die Schachtel. 555 /

Beginn der Status-L eiste mit dem
» ler-Symbol“-Pfeil.

Hinweis: 1hr konnt statt des Ringpléttchens auch
gernedie Stefan-Feld-Figur nutzen.
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Eure personlichen Spielmaterialien in den Farben Rot, Gelb, Griin, Blau:

13) Zuerst erhaltet ihr ein beliebiges M asken-Tableau (alle 4 Masken haben unterschiedliche Farbver|ufe und
-Ubergange flr die Federn am oberen Rand), das ihr vor euch ablegt.

14) Wahlt dann eine Farbe und erhaltet in dieser Farbe:

* 6, Stirnreif‘ -Plattchen. Nehmt euch das farblich passende Set mit je 1 Pl&ttchen mit den Wiirfelzahlen 1-6,
dieihr mit der Wiirfelseite nach oben auf die 6 entsprechenden Felder eures Tableaus legt.

* 2 Farbplattchen, dieihr auf die Priester-Felder eures Tableaus legt.

* 4 Priester, dieihr auf die Farbpl&ttchen eures Tableaus stellt.

* 10, Khipu® -Pléttchen, dieihr auf die 10 |eeren Felder eures Tableaus mit den vorgezeichneten Plétzen legt.

Hinweis: Die beiden Hauser in der oberen Reihe eurer Maske bleiben beim Spielaufbau frei.
» 3Wiirfel, dieihr neben eurem Tableau bereitlegt. /

« 1, Chasqui*-Figur, dieihr auf den Aufleger , Cuzco" stell.
* 1 +100/ +200 Punkte-Plattchen, dasihr zunéchst beiseitel egt.

15) Dazu erhalt jeder Mitspielende noch:
¢ 1 Feder: Nehmt dazu von jeder Farbe 1 Feder aus dem Vorrat auf dem ,, Tawantisuyu“-Plan. Verteilt je 1 Feder
zuféllig an ale Mitspielenden. Diese legen ihre Feder dann in eine der farblich passenden Aussparungen am oberen
Rand ihres Tableaus ab. Bei 3/ 2 Mitspielenden bleiben 1/ 2 Federn Ubrig. Legt diesein den \Vorrat auf dem

» Tawantisuyu” -Plan zurtick. Hinweis: Eine einmal gelegte Feder diirft ihr im Spielverlauf nicht mehr versetzen.
* 2 Opfergaben: Nehmt die 2 Opfergaben aus dem Vorrat und legt Sie auf das dafUir vorgesehene Feld eures Tableaus.
1, Inti“-Medaillon: Nehmt euch je 1 der 4 Uibriggebliebenen Medaillons und legt es auf das dafiir vorgesehene
Feld eures Tableaus. Bel 3/ 2 Mitspielenden bleiben 1/ 2 Medaillons Ubrig. Legt diese in die Schachtel zurtick, ihr
braucht siein diesem Spiel nicht.

TR
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in zufélliger Reihenfolge offen auf die 30 Felder des
Marktes auf dem ,, Cuzco*-Plan. Im Spiel zu Dritt oder
zu 2weit sucht ihr vor dem Mischen pro Ware je 1 Pléttchen
heraus, dassihr in die Schachtel zuriicklegt. Lasst dann
beim Auslegen in allen 6 Marktreihen die linke Spalte frei,
S0 dass nun nur noch 24 Waren zum Kauf bereitliegen.

_‘ ‘_a___ _‘Y_‘_ Ay Rt !
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10) Im Spiel zu viert mischt ihr verdeckt alle 30 Waren und verteilt sie

9) Stapelt 6, Inti“-M edaillons auf dem entsprechenden
Feld des Tempels auf dem ,, Cuzco®-Plan.

11) Trennt die Aufgaben-Pl&ttchen nach ihrer Riickseite. ES g bt 6
hellgraue Start-Plattchen, dieihr vorerst verdeckt beisaitelegt. Mischt
die 55 Aufgaben-Pléttchen mit den hellbraunen Riickseiten und stapelt
sieverdeckt auf die 3 Felder unter dem Palast auf dem,, Cuzco*-Plan.
Dann legt ihr je 1 Aufgaben-Pléttchen offen auf die Felder im Palast,
immer genau 2 mehr al's Mitspielende teillnehmen.

12) Legt den Durchgangsmarker auf die Treppe neben der ersten ——

Marktreihe (markiert durch die,, 1*).

* 1 Zugreihenfolge-Plattchen: Sucht diezur Zahl eurer Mitspidlenden passenden 2 - 4 Zugreihenfolge-Pléttchen
heraus. Die tibrigen 1 —2 Pl&ttchen kommen in die Schechtel zurtick. Verteilt dann die Zugreihenfol ge-Péttchen mit der
»1, .2 und ggf. auch,, 3 und 4" zufdlig an die Mitspilenden. Alle legen ihr Pléttchen dann mit der Zahl nach oben
mittig in die dafir vorgesehene Aussparung oben an ihren Masken an. Das erhdtene Zugreihenfol ge-Plétchen bestimnt,
wo auf den entsprechenden Leisten des,, Cuzco®-Plansihr eure Punkte- bzw. Status-Marker legt:

Zugreihenfolge | Fedauf der Segpunkte-Leiste
1 0
2 1
3 2
4 3

Euren Status-Marker stapelt ihr auf dem Feld O der Status-L eiste der
Universitét, wobel der Mitspielende mit dem Zugreihenfolge-Pléttchen

,»1“ im Stapel ganz oben und der Mitspielende mit dem Zugreihenfolge-
Pléttchen , 4* ganz unten liegt.

* 3Aufgaben-Pléttchen: Verteilt von den verdeckt beiseitegelegten hellgrauen Start-Pléttchen zuféllig je 1
Aufgabe an ale Mitspielenden. Die restlichen Start-Pléttchen kommen aus dem Spiel. Danach ziehen aleje 4
hellbraune A ufgaben-Pl&ttchen von den verdeckten Stapeln unterhalb des Palastes. Von diesen 4 hellbraunen
Aufgaben-Pléttchen sucht sich nun jeder Mitspielende je 2 Aufgaben aus. Die 2 nicht ausgewahlten Aufgaben-
Piéttchen jedes Mitspielenden kommen aus dem Spiel. Die 3 so ausgewahlten Aufgaben-Pléttchen (1x hellgrau,
2x hellbraun) legt ihr in beliebiger Reihenfolge offen auf die 3 daftir vorgesehenen Felder eures Tableaus.

* 2 Gotterkarten: Nehmt dazu von jedem der 5 Kartenstapel je 2 Karten und mischt sie. Dann teilt ihr

alen Mitspielenden davon verdeckt 2 Karten aus. Alle schauen sich die ihnen ausgeteilten Karten an. Wer

2 gleichfarbige Karten erhalten hat, muss die zweite erhaltene Karte wieder ablegen. Alle so abgelegten
Gotterkarten mischt ihr dann mit den noch nicht verteilten 2 oder 4 Karten zusammen und verteilt je 1 Karte an die
entsprechenden Mitspielenden. Wenn schlielllich alle Mitspielenden je 2 Karten in unterschiedlichen Farben auf
der Hand haben, legt ihr die nicht verteilten Karten offen auf den Ablagestapel auf dem Ablagetableau. Deckt nun
. dieoberste Kartejedes der 5 Kartenstapel auf. Im Spiel zu zweit nehmt ihr nur je 1 Karte von jedemder 5 Zugstapel

®©
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L___-———--""'_-_-_-J und teilt an die beiden Mitspielenden je 2 Karten aus. Die funfte Karte legt ihr dann auf den Ablagestapel.
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SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft Gber 6 Durchgange, wobei jeder Durchgang aus den 3 aufeinanderfolgenden Phasen besteht:

Phase I: Wiirfeln, Aktionen wihlen und ausfihren

Hinweis: Bestimmte durch euch im Laufe des Spiels genutzte
Gotterkarten verandern die im Folgenden beschriebenen Spielregeln.
® Phase III: ,,Cuzco“~Plan abhandeln In einem solchen Fall gelten immer die Regeln auf den Karten.

@ Phase II: Forschung und Landwirtschaft nutzen

AUFBAU UND ERKLARUNG DER GOTTERKARTEN

Die 60 Karten sind 1 von 5 unterschiedlichen Gottheiten
zugeordnet. Jeder Gott hat eine eigene Hintergrundfarbe und

3 verschiedene Féhigkeiten, wobei jede Karten-Fahigkeit

4x im Spiel vorhanden ist.

Istim Laufe des Spiels ein Zugstapel mit Gotterkarten leer, sucht -
ihrimAbl agestaoel die abgeworfenen Karten des entsprechend Iliapa Mama Quilia Viracocha Pacha Mama Mama Sara
farbigen Gottes heraus, mischt sie und legt sie a's neuen Zugstapel

bereit.

Kosten (1 Opfergabe)

Um 1 Gotterkarte nutzen zu kdnnen, misst ihr beim Ausspielen

1 Opfergabe abgeben. Wer keine Opfergabe hat, kann keine
Gotterkarte ausspielen. Die ausgespielte Gétterkarte legt ihr auf den

offenen Ablagestapel unterhalb der Zugstapel. Die Opfergabe legt
ihr zurtick in den allgemeinen Vorrat auf dem ,, Tawantisuyu“-Plan.

Nutzungszeitpunkt (Phasel, I, 11, Spielende)

Eine Gotterkarte kann nur im eigenen Zug in der Phase
ausgespielt und genutzt werden, die auf der Karte abgebildet ist.
Diesist durch im Glossar erlauterte Symbole in den oberen Ecken
der Karten dargestellt.

Fahigkeit und Kartennummer

Auf jeder Karteist in der oberen Ha8lfte ihre besondere Fahigkeit
dargestellt. Jede Karte ist nummeriert. Anhand dieser Nummer
konnt ihr die Fahigkeit jeder Gotterkarte im Glossar nachlesen.

, Inti“-Medaillon

Mit der Abgabe eines , Inti“-Medaillons konnt ihr die Fahigkeit
von 1 der 5 offen ausliegenden Gotterkarten nutzen.

Die genutzte Gotterkarte werft ihr unmittelbar nach ihrer
einmaligen Nutzung auf den Ablagestapel ab, euer ,, Inti*-
Medaillon kommt aus dem Spiel. Ihr miisst fiir diese Karten-
Nutzung keine Opfer gabe abgeben.

Hinweis: Ihr drft in eurem Zug mehrere ,, Inti* -Medaillons
nacheinander einsetzen, aber nur fir unterschiedliche, offen ausliegende
Gotterkarten.

Beispiel: Frank glbteln Inti“ Medalllon ab um dlegelbeGotterkarte
zu nutzen. Danach legt er die Karte auf den Ablagestapel. Er muss keine
Opfergabe dafiir abgeben.

|[ | -} .:. a-i !l‘l‘ S < - 6




Phase I: Wiirfeln, Aktionen wihlen und ausfithren

Zu Beginn der Phase | wirfelt ihr alle gleichzeitig eureje 3
Wiirfel. In der Spielreihenfolge beginnend bei Spielreihenfolge-
Pléttchen , 1“ nehmt ihr reihum jeweils 1 eurer Warfel, legt ihn
auf eines der Aktionsfelder und fuhrt sofort die ausgewahite
Aktion aus. Dabei bestimmt die Augenzahl des Wiirfels zumeist
den Umfang der Aktion.

Achtung! Ihr dirft nur solche Wirfel auf einem Aktionsfeld
ablegen, deren Augenzahl niedriger ist asdie niedrigste Augenzahl
jedes dort bereits liegenden Wiirfels, ega welcher Spielfarbe.

Beispiel:

Esliegen bereits 2 Wiirfel
auf dem Aktionsfeld
Forschung—eine5und
ene3.

Patricia (rot) darf hier nur

eine 1 oder 2 platzieren.

EES

&k. Die Feuerprobe

II_—

Ihr diirft eine Feuerprobe ausf tihren, wenn ihr
* einen Priester in den Tempel stellt (Aktion: Tempel) oder

(Aktion: Federschmuck) oder

* eure , Chasqui“-Figur auf den Aufleger ,, Cuzco* stellt
(Aktion: Bewegung Uber Steinwege oder Hangebr ticken).

o ein , Stirnreif*-Plattchen auf dem eigenen Masken-Tableau aktiviert

Dann diirft ihr euch sofort entweder 1 Gotterkarte
oder 1 Opfergabe nehmen

entweder 1 Feld auf der Status-Leiste
vorriicken oder 1 Nahrungs-Pléttchen nehmen.

2 | Beispiel: Ulrich (griin) stellt einen Priester in den Tempel.
# | Durch der Ausfiihrung der Feuerprobe nimmt er sich
N 1 Gotterkarte (und keine 1 Opfergabe) und 1 Nahrungs-

| Plattchen (statt auf der Status-Leiste vorzurticken).

[I_—

DieAktionsfelder
Aktion: Bewegung uber Steinwege oder Hangebr ticken

Die Augenzahl eures eingesetzten Wiirfels bestimmt, welchen
Steinweg bzw. welche Hangebriicke ihr geméld der dort
abgedruckten Augenzahl hochstens benutzen durft. Wege

mit niedrigeren Augenzahlen als die Augenzahl des von euch
eingesetzten Wrfels sind auch immer erlaubt. , Bewegen®
bedeutet, dassihr eure , Chasqui*-Figur vom aktuellen Standort
nehmt und Uber genau einen grauen Steinweg oder genau eine
braune Hangebriicke zu einem benachbarten Dorf bzw. zum
Aufleger ,Cuzco" lauft.

Im Spiel zu Dritt oder zu Zweit: lhr habt nur 1 gemeinsames
Feld fir die beiden Bewegungsmaglichkeiten. Die Regeln zum
Einsetzen der Wiirfel bleiben unverandert. Bei diesem Doppel-
Aktionsfeld misst ihr euch flr eine der beiden angebotenen
Maglichkeiten entscheiden. Ihr dirft aber beim Einsetzen eures
Wirfelsimmer frei entscheiden, welche der beiden Wegearten
ihr nutzen mdchtet, unabhangig von der Wahl eines vorher dort
eingesetzten Wiirfels.

Beispiel: Frank (blau) hat seinen Wiirfel mit der ,,4* auf das Aktionsfeld
» Steinweg” gelegt. Er darf seine ,, Chasqui“-Figur von seinem aktuellen
Standort, in diesem Fall dem Aufleger ,, Cuzco®, mit der ,, 4" (iber die
Steinwege mit der Augenzahl ,,2* und , 4 zu einem benachbarten Dorf
desinneren Kreises bewegen, aber nicht den Steinweg mit der , 6“ oder
eine der Hangebrlicken mit der ,, 1, , 3“ oder ,5* benutzen.
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Seid ihr nach der Bewegung mit eurer , Chasqui“-Figur tber den
ausgewahlten Weg auf einem benachbarten Dorf angekommen,
nehmt ihr euer , Khipu“-Pléttchen vom am weitesten oben links
befindlichen Feld eures M asken-Tableaus oder, sofern es kein
solches Pléttchen mehr auf einem solchen Feld gibt, aus eurer
»Reserve’ am unteren Rand des Tableaus und legt es auf das
grof3e Gebaude des neuen Dorfes. Liegt auf dem benachbarten
Dorf bereits ein ,, Khipu®-Pl&tchen eines Mitspielenden,

legt ihr euer Pl&ttchen obenauf. Durch das Ablegen eines
,»Khipu“-Pléttchens habt ihr ein weiteres freies Feld auf eurem
Masken-Tableau geschaffen. Dort dirft ihr ab sofort mit der
entsprechenden Aktion ein Forschungs- oder Landwirtschafts-
Plattchen ablegen. Hinweis: In jedem Dorf darf nur je 1, Khipu* -
Plattchen jeder Spielfarbe liegen.

N |hrerhaltet 1 Feder in der bei diesem Dorf abgebildeten Farbe
aus dem allgemeinen Vorrat. Diese Feder legt ihr sofort an eine
farblich passende Aussparung am oberen Rand eures Masken-
Tableaus. Eine gelegte Feder darf im weiteren Spielverlauf nicht
mehr ver setzt werden.

Wer seine,, Chasgui“-Figur wahrend des Spielswieder auf den
Aufleger , Cuzco bewegt, legt dort kein , Khipu®-Pléttchen ab,
sondern fuhrt eine Feuer probe aus (Siehe auch Saite 7). Zudem darf
der Mitspielende vor der néchsten Bewegung seines L ufersaus
,Cuzco" herausden Aufleger drehen und so neu ausrichten.
Damit zeigen die 6 Wege dann in einer fr ihn guinstigen Ausrichtung
aus,, Cuzco* heraus auf die 6 Dorfer desinneren Kreises.

Aktion: Landwirtschaft bzw. Forschung

i~ O

Beispiel: Frank (blau) bewegt seine,, Chasqui® -Figur in ein Dorf und platziert sein am weitesten oben-
links liegendes ,, Khipu“ -Pléttchen auf das bereits dort liegende griine Pléttchen von Ulrich. Er nimmt
sich dann einerosa Feder vom allgemeinen Vorrat (wie unterhalb des Dorfes angegeben) und legt diese
an einefarblich passende Aussparung an seinem Masken-Tableau an.

Hinweis: Habt ihr bereits durch eure Sartfeder, Besuche in anderen
Dérfern oder Kaufaktionen 3 gleichfarbige Federn der angebotenen
Farbe gesammelt, erhaltet ihr keine weitere Feder in dieser Farbe mehr.
[hr dirft in solchen Dérfern trotzdem noch ein ,, Khipu® -Pléttchen
ablegen.

Beispiel, aus Cuzco herausbewegen:

Die Augenzahl eures eingesetzten Wirfels bestimmt, welches
Landwirtschafts- bzw. Forschungs-Pléttchen ihr gemal3 der dort
abgedruckten Augenzahlen héchstens vom ,, Cuzco”-Plan nehmen
darft. Ihr kdnnt aber auch Landwirtschafts- bzw. Forschungs-
Plattchen nehmen, die an Augenzahlen liegen, die niedriger sind
asdie Augenzahl des von euch eingesetzten Wiirfels.

Im Spiel zu Zweit: Ihr habt nur 1 gemeinsames Feld fir die beiden Pléttchenarten
» Landwirtschaft* und ,, Forschung” . Die Regeln z2um Einsetzen der Wiirfel bleiben
unverandert. Bei diesem Doppel-Aktionsfeld miisst ihr euch fiir eine der beiden
angebotenen Maglichkeiten entscheiden. Thr drft aber beim Einsetzen eures Wirfels
immer frel entscheiden, welche der beiden Pléttchenarten ihr nehmen mchtet,
unabhéngig von der Wah! einesvorher dort eingesetzien \Wiirfels.

Habt ihr euch flr ein Landwirtschafts- bzw. Forschungs-Pléttchen
entschieden, legt ihr es so auf eines der , 12 freien Felder eures
Masken-Tableaus ab, dass die Status- bzw. Nahrungs-Symbolein
der unteren Halfte des Feldes sichtbar bleiben.

,Freies Feld* bedeutet, dass auf dem Feld weder ein ,, Khipu®-
Plattchen noch ein Landwirtschafts- bzw. Forschungs-Pléttchen
liegt. Habt ihr kein freies Feld auf eurem Masken-Tableau, dirft
ihr diese Aktion nicht wéhlen.

Hinwelis 1: Zu diesem Zeitpunkt legt ihr kein neues Landwirtschafts- bzw.
Forschungs-Pléattchen auf das freigewordene Feld auf dem,, Cuzco® -Plan nach.
Dies geschieht erst in Phase Il vor dem Durchgangsende.
a0l BN ™S
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Beispiel: Beate platziert einen 4er Wiirfel
auf das Aktionsfeld Landwirtschaft. Sie
kann einesder Landwirtschafts-Plattchen
unterhalb der 1-4 nehmen (nicht 5-6).
Sie entscheidet sich fiir das Plattchen

" unterhalb der 3.

s Beispiel: Beate platziert
/1 ihr ausgewahltes
= Plattchen auf einem
freien Feld ihres
. Maskentableaus so,
< dass das Status- und das
~ Nahrungs-Symbol noch
sichtbar bleiben.

..

Hinweis 2: Durch das Nehmen eines Landwirtschafts- bzw. Forschungs-
Plattchens dirft ihr die Fahigkeiten dieses Plattchens nicht nutzen. Dies
geschieht erstin Phase |1 (Siehe Seite 11).



Aktion: Tausch

Die Augenzahl eures eingesetzten Wiirfels bestimmt, was und wieviel ihr eintauschen diirft. Die mglichen Tauschaktionen sind auf dem
Aktionsfeld dargestellt.

@ Diese Tauschaktionen kosten jeweils 1 Wiirfelpunkt:

e Die,, Berufung an die Universitat zu Cuzco*:

Ihr schiebt 1 auf einem Feld eures Masken-Tableaus noch in
der oberen Hélfte liegendes For schungs-Plattchen herunter.
Dadurch uberdeckt ihr die Status-Symbolik des Feldes. Riickt
nun euren Status-Marker auf der Status-L eiste der Universitét
um so viele Felder weiter, wie auf dem nach unten geschobenen
Forschungs-Pléttchen abgedruckt ist. Landet ihr auf anderen
Markern, platziert ihr euren Marker obenauf. Ihr dirft in
einem Zug mehrfach fiir je 1 Wirfelpunkt je 1 Forschungs-
Plattchen herunterschieben und nutzen.

Hinweis: Fir den Fortschritt auf der Status-Leiste erhaltet

ihr in Phase I11 des Durchgangs Punkte. Zudem bestimmt die
Satus-Reihenfolge die neuen Spielreihenfolge (siehe Phase I11).

e Nahrung erhalten:
Ihr schiebt 1 auf einem Feld eures Masken-Tableaus noch
in der oberen Halfte liegendes L andwir tschafts-Plattchen
herunter. Dadurch tberdeckt ihr die Nahrungs-Symbolik
des Feldes. Jetzt diirft ihr euch so viele Nahrungs-Plattchen
aus dem allgemeinen Vorrat nehmen, wie auf dem nach unten
geschobenen Landwirtschafts-Pléttchen abgedruckt sind. Legt
die Nahrungs-Pl&tchen unten auf eurem Masken-Tableau ab.
Ihr diirft in einem Zug mehrfach fur je 1 Wirfelpunkt je 1
L andwirtschafts-Plattchen herunterschieben und nutzen.

* Einen Punkt erhalten:
[hr drft euch fir je 1 Wiirfelpunkt je 1 Punkt nehmen und euren
Punkte-Marker 1 Feld auf der Siegpunkte-Leiste vorziehen.
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@ Diese Tauschaktionen kosten jeweils 2 Wirfelpunkte:

’ '} * EineOpfergabe erhalten:
Ihr dirft euch fir je 2 Wrfelpunkte je 1 Opfergabe aus dem
1 Vorrat nehmen und unten auf eurem Masken-Tableau ablegen.

¢ Eine Gotterkarte nehmen:
Ihr dirft fr je 2 Wirfelpunkte je 1 beliebige der 5 offen
audliegenden Gotterkarten auf die Hand nehmen. Anschlief3end
deckt ihr sofort die darunterliegende Gotterkarte auf. Die
erhaltenen Gétterkarten konnt ihr ab sofort gegen Abgabe von je
1 Opfergabe ausspielen und nutzen, falls die Phase dies erlaubt.




e Eine Feder nehmen:
Ihr diirft euch fur je 2 Wirfelpunkte je 1 beliebige Feder aus
dem Vorrat nehmen und sie an eine passende freie Aussparung
eures Masken-Tableaus legen. Ihr dirft keine Feder kaufen, von
der ihr schon 3 Federn besitzt.

e Ein , Khipu“-Plattchen in die Reserve ver setzen:

Ihr diirft fr je 2 Warfelpunkte je 1 eurer Khipu-Pl&ttchen von

seinem Startplatz auf eurem Masken-Tableau auf das Reserve-

Feld ganz unten auf eurem Masken-Tableau versetzen. Dadurch

schafft ihr Platz fir weitere Landwirtschafts- bzw. Forschungs-

Pléttchen auf einem der 12 Felder, ohne die Aktion , Bewegung*

zu verwenden. Auf dem Reserve-Feld dirft ihr beliebig

viele,, Khipu“-Pléttchen lagern und spater mit der Aktion

»Bewegung* auf ein freies Dorf legen. , Khipu“-Pléttchen, die
ihr bereitsin einem Dorf auf dem , Tawantisuyu“-Plan abgel egt

habt, dirft ihr nicht auf das Reserve-Feld zurticklegen.

Beispiel: Patricia hat einen 5er Wiirfel auf dem Aktionsfeld Tausch platziert. Sie benutzt 2 Wiirfelpunkte, um 2 ihrer Forschungs-Pléttchen herunterzuschieben.
Die beiden Pléttchen haben einen Gesamtwert von 5, die sie mit ihrem Status-Marker als Schritte auf der Status-Leiste vorriickt. 1 Wirfelpunkt benutzt sie, um 1
Landwirtschafts-Plattchen herunterzuschieben und 3 Nahrung aus dem Vorrat zu erhalten. Die |letzten 2 Wiirfelpunkte benutzt sie, um 1 Opfergabe zu erhalten.
Diese nimmt sie aus dem allgemeinen Vorrat und legt siein ihren personlichen Vorrat unten auf ihrem Masken-Tableau.

Aktion: Tempel

Beispiel: Beate (gelb) platziert ihren
3er Wirfel auf der Aktion: Tempel.
Sie stellt einen ihrer Priester von
ihrem Maskentableau auf die Stufe
3 des Tempels. Dadurch verdréngt
sie Patricia (rot) auf Stufe 2, die
wiederum Frank (blau) auf Stufe

1 verdrangt. Ulrich (griin), der auf
Stufe 1 stand, muss

e seinen Priester zuriick
auf sein Maskentableau
stellen.

Die Augenzahl eures eingesetzten Wiirfels bestimmt, auf welcher
Stufe vor dem Tempel des ,, Cuzco*-Plansihr einen eurer 4
Priester stellen dirft. Steht auf der von euch gewahliten Stufe
schon ein Priester einer beliebigen Farbe, schiebt ihr diesen auf
die nachstniedrigere Stufe vor dem Tempel herunter. Eventuell
verdrangt ihr dadurch noch weitere Priester nach unten, bis
entweder eine Licke gefullt oder ihr den Priester auf der untersten
Stufe des Tempels Uber die Stufe,, 1 hinaus ganz aus dem Tempel
herausgeschoben habt. In diesem Fall gebt ihr den Priester an den
Mitspielenden zuriick.

| I

FUr jeden neu eingesetzten Priester flihrt ihr sofort eine
Feuerprobe durch (siehe Seite 7).

Hinwels: Jeder Priester im Tempel bringt am Ende eines jeden
Durchgangs Punkte (siehe Seite 11).
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Aktion: Feder schmuck

Die Augenzahl eures eingesetzten Wiirfels bestimmt, welches
eurer , Stirnreif*-Plattchen ihr aktivieren dirft. Ihr kénnt 1

» Stirnreif*-Plattchen aktivieren, dass die gleiche oder eine
niedrigere Augenzahl zeigt as die Augenzahl des von euch
eingesetzten Wrfels. Ihr dirft ein , Stirnreif*-Pléttchen nur
dann aktivieren, wenn an dem zu aktivierenden Pléttchen 2
Federn liegen. Habt ihr nirgendwo Uber eurer Maske 2 Federn
nebeneinander an einem , Stirnreif*-Pléttchen liegen, dirft ihr
diese Aktion nicht wéahlen.

Aktivieren bedeutet, dass ihr das gewéhlte , Stirnreif*-Pléttchen
auf die Schmuckseite dreht. Das Wirfelsymbol ist nun nicht mehr
sichtbar. Aktivierte , Stirnreif*-Plattchen diirft ihr nicht mehr
zuriickdrehen.

Hierfur erhaltet ihr sofort und einmalig die dem laufenden
Durchgang entsprechenden Punkte:

Durchgang 1 + 2 => 10 Punkte,

Durchgang 3 + 4 => 7 Punkte,

Durchgang 5 + 6 => 4 Punkte.

Zusatzlich erhaltet ihr die aufgedruckten Punkte (0-5) des
aktivierten , Stirnreif* -Plattchens und fuhrt eine Feuer probe aus.
Aktion: Punkte

Beispiel: Patricia (rot) hat ihren 4er Wiirfel auf dem Aktionsfeld Federschmuck
platziert. Ihr Stirnreif-Plattchen mit der 3ist mit beiden Federn geschmiickt. Somit
darf sie es aktivieren. Sie erhdlt insgesamt 9 Punkte (2 fur das Plattchen und 7 fur den
aktuellen Durchgang). Zusétzlich macht sie noch eine Feuerprobe.

Bei dieser Aktion misst ihr nicht auf die Augenzahl eures
Wirfels achten. Ihr erhaltet fur jeden eurer Wiirfel immer genau
2 Punkte und geht auf der Siegpunkte-Leiste entsprechend vor.

In dieser Phase kénnt ihr in Spielreihenfolge genau 1 beliebige
Fahigkeit eurer Forschungs- und genau 1 beliebige Fahigkeit
eurer Landwirtschafts-Plattchen nutzen. Die abgebildeten
Symbole auf den Pl&ttchen bestimmen die F&higkeit. Welche
Fahigkeit ihr zuerst nutzt, durft ihr selbst bestimmen. Dabei

spielt eskeine Rolle, wo die Pléttchen auf dem eigenen Masken-
Tableau liegen, ob ihr sie also schon heruntergeschoben habt oder
nicht bzw. ob ihr das Pl&ttchen in der laufenden Phase durch die
Fahigkeit eines andersfarbigen Pléttchens gerade erst erhalten
habt. Die genutzten Pl&ttchen bleiben unverandert liegen. Ihr gebt
sie weder ab noch schiebt ihr sie herauf oder herunter.

Achtung: Besitzt ihr mehrere Landwirtschafts- bzw. mehrere
Forschungs-Pléattchen mit identischen Fahigkeiten, dirft ihr diese
Zu 1 gemeinsamen Nutzung zusammenfassen. Landwirtschafts-

und Forschungs-Plattchen mit identischen Fahigkeiten dirft ihr
dagegen nicht zu einer gemeinsamen Nutzung kombinieren.

Beispiel: Ulrich (griin) platziert seinen 5er Wiirfel auf
dem Aktionsfeld Punkte und erhalt daftir 2 Punkte.

e
Beispiel: Patricia benutzt 2 identische Forschungs- und 3 identische
Landwirtschafts-Pléttchen (dabei ist es egal, ob sie bereits heruntergeschoben
sind oder nicht). Fir die Forschungs-Pléttchen (Steinweg) benutzt sie beide
Plattchen kombiniert als Bewegung 4 auf einem Steinweg (sie kann nicht 2mal
einen 2er-Steinweg benutzen). Fir die 3 Landwirtschafts-Plattchen erhélt sie
3 Nahrungs-Pléttchen aus dem Vorrat.

Alle Landwirtschafts- und Forschungs-Pléttchen sind nummeriert und im Glossar erlautert.
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® Phase lll. ,,(uzco*“-Plan abhandeln

In dieser Phase handelt ihr entlang des Flusses die einzelnen Gebaude von Briicke zu Briicke ab, erkennbar an den dort abgedruckten
Symbolen. Ihr beginnt auf der Briicke neben der Status-Leiste in der Universitét, erhaltet dann Punkte fiir eure Prlester im Tempel konnt
danach auf dem Markt einkaufen und miisst zum Schlussim 3 - - LA
Palast eine Aufgabe fiir den Sapa Inka erflillen. Zur besseren
Ubersicht nutzt ihr das , Phase 111-Ringpléttchen” (oder die
Stefan-Feld-Figur). Der Ring liegt zunéchst auf der , Briicke

1“. Um deutlicher zu sehen, in welcher Abrechnung ihr euch
derzeit befindet, schiebt ihr den Ring dann von Briicke zu Briicke
weiter. Am Ende von Phase 111 kommt der Ring fiir den néchsten
Durchgang wieder zurtick auf Briicke 1.

1) Die Status-L eistein der Universitat

Alle erhalten so viele Punkte, wie oberhalb der jeweiligen Status-
Marker auf der Status-L eiste angegeben sind, also 0 bis 15 Punkte.
Danach stellt ihr alle Marker wieder gestapelt auf das Startfeld
unterhalb der O zurtick, so dass sich der vorher auf der Status-
Leiste flihrende Marker ganz oben auf dem Stapel befindet und
sich die anderen Marker in der Rangfolge entsprechend absteigend
einsortieren. Anschlielend verteilt ihr die Spielrethenfolge-
Pléttchen neu. Die Spielfarbe, die sich oben im Stapel befindet,
erhélt das Plattchen , 1 usw. bis hin zum untersten Marker.
Ringpléattchen / Stefan-Feld-Figur weiter schieben auf Briicke 2.

Hinweis: Diese neue Spielreihenfolge gilt ab sofort.
2) Die Priester im Tempel
Ihr erhaltet fiir jeden eurer Priester im Tempel Punkte:

* Durchgang 1 + 2 je 1 Punkt,
* Durchgang 3 + 4 je 2 Punkte,
* Durchgang 5 + 6 je 3 Punkte.

Wer die meisten Priester in den Tempel gestellt hat, erhélt 1
»Inti-Medaillon* vom Stapel im Tempel und legt es auf das eigene
Masken-Tableau. Herrscht bei der Mehrheit ein Gleichstand,
erhdlt unter diesen Mitspielenden derjenige das,, Inti“-Medaillon,
dessen oberster Priester im Tempel auf dem hochsten Feld steht.

Sollte sich in dem Moment kein Priester im Tempel befinden, wird
1, Inti“ -Medaillon vom Stapel im Tempel aus dem Spiel genommen.

Ringplattchen / Stefan-Feld-Figur weiter schieben auf Briicke 3.
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3) Auf dem Markt einkaufen

In Spielreihenfolge diirft ihr nun je 1 Ware aus der Marktreihedes | i o T
aktuellen Durchgangs kaufen. Ihr bezahlt die Ware mit Nahrungs- : )
Pléttchen. Der Preisist auf der jeweiligen Ware angegeben. Ihr
erhaltet sofort die auf der Ware angegebenen Punkte. Die Ware legt
ihr verdeckt auf das entsprechende Feld eures Masken-Tableaus.

i Y - Beispiel: Ulrich (gruin) ist alsErster
Die Nahrungs-Pléttchen kommen in den allgemeinen Vorrat. Wer dran und darf sich 1 Warekaufen. & I

keine Ware kaufen kann oder will, wird tbersprungen. ERtchedat st SUpe
und gibt 1 Nahrung ab. Er erhélt

Ringpléattchen / Stefan-Feld-Figur weiter schieben auf Briicke 4. dafr sofort den aufgedruckien
Punkt. Danach dirfen Patricia (rot), Beate (gelb) und alsletzter Frank (blau) ebenfalls 1 Ware kaufen.




4) DieAufgaben des, Sapa Inka“ im Palast

In der aktuellen Spielreihenfolge musst ihr nun genau 1 eurer

3 offen audliegenden Aufgaben-Plé&ttchen von eurem Masken-
Tableau erflllen. Gelingt euch dies, dirft ihr auf der Siegpunkte-
Leiste 6 Felder vorriicken. Generell gilt, dass bel allen Aufgaben-
Pléttchen immer die Mindestmenge angegeben ist und keine
genaue Anzahl. Man darf also jederzeit mehr besitzen als verlangt,
aber nie weniger.

Achtung: Zum Erflillen der Aufgaben-Pléttchen misst ihr nie etwas
abgeben. Die Erfordernisse misst ihr immer nur besitzen bzw. vorzeigen.

Anschliel}end legt ihr euer erfilltes Aufgaben-Plattchen verdeckt
auf dem dafiir vorgesehenen Feld eures Masken-Tableaus ab. Dort
bleibt es bis zum Spielende liegen. Kénnt ihr keine eurer offen
ausliegenden Aufgaben erfiillen, miisst ihr euch fur 1 beliebiges
eurer 3 Aufgaben-Pl&tchen entscheiden, welches ihr ungenutzt
zurtick in die Schachtel legt. Punkte gibt es daftir keine.

Unmittelbar nach dem Erfillen oder Nicht-ErfUllen einer Aufgabe
nehmt ihr euch von den offen im Palast auf dem ,, Cuzco®-Plan
ausliegenden Aufgaben-Pl&ttchen 1 neues Pldttchen. Das neue
Pléttchen legt ihr offen auf das nun freie Feld eures Masken-
Tableaus. Zwischen den Aktionen der einzelnen Mitspielenden
legt ihr kein neues Aufgaben-Pl&ttchen aus. Diein der
Spielreihenfolge weiter hinten Sitzenden haben so eine geringere
Auswahl an neuen Aufgaben des Sapa Inka.

Achtung: Auch im 6. Durchgang miisst ihr noch 1 neues Aufgaben-
Plattchen nehmen und auf euer Masken-Tableau legen.

Ringpléttchen / Stefan-Feld-Figur weiter schieben auf Briicke 5.

5) Durchgangsende

Beispiel: Ulrich (griin) it als Erster an der Reihe. Er kann 1 seiner 3 Aufgaben
erflillen: Er hat alle 3 violetten Federn gesammelt. Er dreht die Aufgabe auf die
Riickseite und legt sie oben auf seinem Maskentableau ab.

Beispiel: Jetzt darf Ulrich sich als Erster eine neue Aufgabe aussuchen. Er
wahlt die Aufgabe , 2 Waren: Kleidung” und legt sie auf dasfrei gewordene
Aufgabenfeld.

Nun ist der nachste Mitspielende in Zugreihenfolge dran, 1 Aufgabe zu
erflillen oder abzulegen und sich 1 neue Aufgabe auszusuchen.

Jetzt bereitet ihr den néchsten Durchgang vor. Zuerst réumt ihr
evtl. Ubrig gebliebene Forschungs- und Landwirtschafts-Pléttchen
dieses Durchgangs ab und legt sie a's offenen Ablagestapel neben
dem Spielplan bereit. Ersetzt sie durch je 6 neue Forschungs- und
Landwirtschafts-Plattchen vom Ablage-Tableau.

Dann raumt ihr die beiden von keinem Mitspielenden
genommenen Aufgaben-Pléttchen ab, legt siein die Schachtel
zurlick und legt neue Aufgaben-Pléttchen im Palast aus.
Grundsétzlich legt ihr dabei immer ,, Personenzahl plus 2* neue
Aufgaben-Pl&ttchen fir den neuen Durchgang aus.

Ubrig gebliebene Marktpldttchen des aktuellen Durchgangs
werden dann aus dem Spiel genommen.

Der Durchgangsmarker wird auf die néchste Marktreihe nach
unten verschoben. Zuletzt nehmt ihr eure 3 Warfel von den
Aktionsfeldern zurtick und legt sie vor euch ab.

Dann schiebt ihr das Ringplattchen / Stefan-Feld-Figur von
Briicke 5 zuriick auf Briicke 1.

Der nachste Durchgang kann beginnen.
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SPIELENDE

Das Spiel endet nach 6 Durchgangen unmittelbar nach der Erflillung einer Aufgabe des ,, Sapa Inka“ in Phase I11 4). Jetzt misst ihr noch
eure |etzten 3 Aufgaben-Pléttchen erfiillen und erhaltet daftir im Optimalfall 3 x 6 Punkte. Ein erf(illtes Aufgaben-Pl&ttchen legt ihr auf
den Stapel der im Spielverlauf erfilllten anderen Pléttchen eures Masken-Tableaus. Die nicht erfullten Aufgaben kommen in die Schachtel
zurtick. Dann folgt die Schlusswertung:

| hr erhaltet Punkte fiir:

® 2 Punktefir jedesungenutzte eigene, Inti*-Medaillon. @® Dieaufgedruckten Punkte fiir Dérfer, in denen ein eigenes
” Khlpu“ -Plattchen oben auf dem Stapel liegt.

Beispiel:
2 ungenutzte I nti-
Medaillons = 4 Punkte.

Fur die restlichen Nahrungs-Pléttchen, Opfergaben und Gotterkarten gibt es keine Punkte.

Dar Uber hinaus erhaltet ihr weitere Punkte, wenn ihr auf eurem Masken-Tableau folgende Dinge vor zuweisen habt:

® 6 Punktefir alle 12 iiber dem eigenen Masken Tableau ® 9 Punktefir alle6 aktivierten ,,Stlrnre|f“ Plattchen.
angelegten Federn. (.‘ . . -

® 9 Punktefir alle erfiillten Aufgaben-Plattchen. Hier ® 10 Punktefir dasPlatzieren von allen 10, K hipu“ -
zahlen sowohl die 6 Aufgaben-Plattchen der 6 Durchgange als auch Plattchen auf Dorfern des, Tawantisuyu* - Planes

® 12 Punktefiir dasBesetzen von allen 12 Feldern des
eigenen Masken-Tableaus mit Landwirtschafts- und/oder

Forschungs—PIaItchen

Hinweis: Diese Punkte erhaltet ihr also immer nur dann, wenn ihr die einzelnen Kategorien vollstandig erflillt bzw. belegt habt.

Wer jetzt auf der Siegpunkte-L eiste die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand entscheidet unter ihnen die aktuelle Zugreihenfolge.
Dann gewinnt, wer zum Spielende hin die kleinere Zahl auf dem Spielreihenfol ge-Pléttchen hat.
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MODUL I: ,,PUTUTU* - ,.DIE SCHNECKENHORNER“

Anderung im Spielaufbau:

N

Im Spiel zu viert legt ihr ale 15 Schneckenhdrner als Vorrat
neben dem Spielplan bereit.

Im Spiel zu dritt legt ihr 9 Schneckenhtrner +1/-1 sowie

2 Schneckenhdrner +2/-2 as Vorrat neben dem Spielplan bereit.
Im Spiel zu zweit legt ihr 6 Schneckenhérner +1/-1 sowie

1 Schneckenhorn +2/-2 as Vorrat neben dem Spielplan bereit.

Anderung im Spielablauf:

Wenn Mitspielende zu Beginn der Phase A eines Durchgangs

2 gleiche Zahlen wirfeln, erhalten sie 1 Schneckenhorn-Pléttchen
+1/-1 aus dem algemeinen Vorrat. Wurfelt jemand mit allen

3 Wirfeln die gleiche Zahl, erhdlt dieser 1 Schneckenhorn-
Pléttchen +2/-2 aus dem allgemeinen Vorrat.

Sollte sich zum Zeitpunkt des Wiirfelns kein entsprechendes
Pléttchen mehr im Vorrat befinden, gehen Mitspielende leer

aus. Sollten mehr Mitspielende ein solches Pléttchen erhalten
dirfen als es solche Pléttchen im Vorrat gibt, dann gilt die Spiel-
Reihenfolge entgegen des Uhrzeigersinns. Weiter hinten Sitzende
erhalten also zuerst 1 solches Pléttchen.

Diese Schneckenhorn-Pléttchen dirfen die Mitspielenden ab
sofort zu einem beliebigen Zeitpunkt innerhalb ihres eigenen
Zuges nutzen, wenn sie einen Wurfel platzieren durfen. Pro
Pléttchen, das jemand zurtick in den Vorrat legt, darf die
Wiirfelzahl auf dem einzusetzenden W(irfel vor dem Einsetzen auf
einem Aktionsfeld um +1/-1 bzw. um bis zu +2/-2 (je nach Art der
Schneckenhdrner) verandert werden.

Dies geschieht nicht nur ,,virtuell, sondern verandert die
Wirfelzahl tatsachlich. Unter 1 bzw. (iber 6 darf man einen
Wirfel nicht verdrehen (man darf aus einer 6 auch keine 1
machen oder ander sherum).

Am Spielende zdhlen Ubrig gebliebene Pléttchen nichts mehr.

Beispiel: Ulrich (griin) und Beate (gelb) haben beide 2 gleiche Zahlen gewtirfelt.
Da nur noch 1 Schneckenhorn-Plattchen +1/-1 vorhanden ist, erhélt Beate es, da
siein der Zugreihenfolge weiter hinten liegt. Frank (blau) hat 3 gleiche Zahlen

gewlrfelt und erhdlt ein Schneckenhorn-Plattchen +2/-2.

Beispiel: Beate (gelb) besitzt 2 Schneckenhorn-Pléttchen +1/-1 (gesammelt aus 2
Durchgéangen). Sie mdchte beide Plattchen zusammen benutzen, umihre6in eine
4 umzuwandeln. Somit darf sie jetzt das Aktionsfeld Forschung benutzen und sich
das Landwirtschafts-Plattchen tiber der 4 nehmen.
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STICKER

VOR EUREM ERSTEN SPIEL: ZUSAMMENBAU DER MASKEN

Vor dem ersten Spiel misst ihr
eure Maskentableaus wie folgt
zusammenbauen:

1) Klebt 6 doppelseitige Klebepunkte
auf die mit einem (X) markierten
Punkte auf jedem Maskentableau.

2) Faltet dann das untere Brett auf
die Klebepunkte und driickt die
Stellen gut an, sodass sie zusammen-

3) Den zur Spielfarbe passenden

Ablagestreifen kénnt ihr vor jedem

Spiel unten an eurer Maske anlegen.
F o .
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UBERSICHT DER ICONS ZUM BESSEREN VERSTANDNIS DER EINZELNEN MATERIALIEN

I Phase |
Il Phasens
I" Phasel|

Spielende

np pa
® Linksdavon => Bedingung/ Voraussetzung,
] rechts davon => Folgerung/ Ergebnig/ Ertrag

w, . einebeliebige Augenzahl wird virtuell
(J=E3 2u einer , 6

4 wsiicn

)(2 eine Fahigkeit verdoppeln

x3 etwas 3-mal erhalten

(7). dudarfsjetzt bei deiner Wiirfdlaktion eingim

F.2( ) Vergleich 2 den bereitsliegenden Wirfeln
gleichhohe oder héhereAugenzahl einsetzen

entweder oder
nutzen/ einsetzen/ aktivieren

| ¥ A
-
# unterschiedliche Personen-Pléttchen oder Waren

Status, Punkte, Karten, Nahrung, Federn,
Opfergaben oder Personen-Pléttchen erhalten

Uber Steinwege bzw. Hangebrticken zum
nachsten Dorf weiterziehen

Personen-Plattchen hochschieben

etwas versetzen (Wiirfel/Priester)

2
7

T

U

heruntergeschobenes Personen-Plattchen
(Forschung oder Landwirtschaft)

etwas abgeben

Eine Aufgabe mit 1 Voraussetzung weniger
erfullen

1 Personen-Pléattchen zusétzlich

Aufgabe erfullt

| Forschungs-Plattchen

Landwirtschafts-Plattchen

Forschungs- und/oder Landwirtschafts-Pléttchen
Opfergabe

Punkte (2)

,Inti*-Medaillon

beliebiger Wurfel

beliebige Ware

ein Feld auf der Status-Leiste der
Universitat

eigener Laufer oder Priester

beliebiger Priester

beliebiges, Khipu“-Plattchen

beliebige Gotterkarte

@ Gotterkarte,, Iliapa® (tirkis)

Gotterkarte ,Mama Quilia“ (rosa)

Gotterkarte,, Viracocha" (blau)

Gotterkarte , Pacha Mama® (hellgriin)

Gotterkarte , Mama Sara“ (goldgelb)
zu erfiillendes Stirnreif-Plattchen

erfulltes Stirnreif-Pléttchen (Schmuckseite)

beliebiges Dorf
Dérfer desinneren Kreises

Dorfer des duleren Kreises

Ware ,, Suppe*
Ware ,, Kleidung*

Ware ,, Werkzeug*

Ware ,, Karaffe"

Ware , Schale*

Ware ,, Schmuck*
Rosa Feder

Turkis Feder

Orange Feder

Violette Feder

Steinwege und Hangebr ticken: Du laufst mit deiner ,, Chasqui“-Figur tber diese 2 Wegearten von Dorf zu Dorf. Jeder Weg ist mit einem
Wiirfelsymbol gekennzeichnet, das dir zeigt, welche Augenzahl mindestens erforderlich ist, um den entsprechenden Weg benutzen zu dirfen.

Dorfer: Bei jedem Dorf sind Federn und Punkte abgebildet. Die Aufgabe deiner ,, Chasqui“-Figur ist es, die von deinem Masken-Tableau
kommenden ,,Khipu*“-Pléttchen in den Dérfern abzulegen. Du erhéltst sofort die dort gezeigte Feder und bei Spielende Punkte, wenn dein
»Khipu*-Pléttchen in dem entsprechenden Dorf bei Spielende oben liegt.

Aufleger , Cuzco* mit Feuerprobe: Der Aufleger , Cuzco® ist kein Dorf. Bewegst du deinen Laufer dorthin, fiihrst du eine Feuerprobe
aus. Der Ertrag einer Feuerprobe besteht aus 2 Teilen: 1 Gotterkarte oder 1 Opfergabe und 1 Status-Schritt oder 1 Nahrungs-Pléttchen.

Federn: Federn gibt esin 4 Farben. Du erhéltst 1 Feder durch unterschiedliche Aktionen wahrend des Spiels. Die gesammelten Federn
Uber deinem Masken-Tableau erlauben es dir, Stirnreif-Pléttchen zu aktivieren. Zudem erhdltst du am Spielende 6 Punkte, wenn du
wahrend des Spiels alle 12 Federn gesammelt hast.

» Khipu“ -Plattchen: Deine,, K hipu“-Pléttchen liegen auf den 10 dafiir markierten Feldern deines Masken-Tableaus. Von dort legst du sie auf die
Dorfer oder in die Reserve. Erst wenn ein solches Feld frei ist, kannst du dort ein Personen-Pl&ttchen ablegen. Zudem erhdltst du am Spielende
10 Punkte, wenn du wéhrend des Spiels ale deine 10, Khipu*-Pl&tchen auf den Dorfern auf dem , Tawantisuyu* -Plan abgelegt hast.

Aktionsfelder: In Phase | wiirfelst du und setzt in deinen 3 Ziigen deine 3 Wiirfel nacheinander auf den Aktionsfeldern ein. Je nach
Aktionsfeld bewegst du deine , Chasqui“-Figur, erhdltst Personen-Pléttchen, tauschst Wiirfel punkte ein, stellst einen deiner Priester in den
Tempel, aktivierst eines deiner Stirnreif-Pléttchen oder nimmst 2 Punkte.




:

,Inti“-Medaillon: ,Inti“ ist der héchste Gott der Inka. Du kannst ein ,, Inti“-Medaillon hnlich einer Gétterkarte ausspielen. ,, Inti“ nimmt
als Joker die Féhigkeit einer der 5 offen ausliegenden Gotterkarten an. Du musst keine Opfer gabe abgeben, um ein , Inti*-Medaillon zu
aktivieren. Die gewdhlte Gotterkarte wirfst du nach dessen Nutzung gemeinsam mit dem ,, Inti*-Medaillon ab. Die Gotterkarte kommt

auf den Ablagestapel, das “Inti“-Medaillon kommt aus dem Spiel. Du erhdltst 2 Punkte fir jedes,, Inti“-Medaillon, dass du am Spielende
besitzt.

Opfergaben: Du benétigst 1 Opfergabe, um 1 Gotterkarte nutzen zu diirfen. AnschlieRend musst du die genutzte Opfergabe in den
algemeinen Vorrat zuriicklegen und die Gotterkarte auf den Ablagestapel abwerfen. Opfergaben erhdtst du durch Personen-Pl&tchen, die
Aktion , Tausch* und eine Feuerprobe.

Nahrungs-Pléttchen: Du benétigst Nahrungs-Plattchen, um auf dem Markt einzukaufen. Nahrungs-Pléttchen erhdltst du durch Personen-
Pléttchen und eine Feuerprobe.

Gotterkarten: Esgibt 5 verschiedene Gétter der Inkamit je 3 unterschiedlichen Fahigkeiten. Jede Fahigkeit ist 4x im Spiel. Umin
bestimmten Phasen 1 Gétterkarte ausspielen zu kdnnen, muss duimmer 1 Opfergabe abgeben. Gotterkarten erhéltst du bei der Aktion
» Tausch* fir je 2 Wirfel punkte je Gotterkarte, durch Personen-Pléttchen und eine Feuerprobe.

Aufgaben-Plattchen des,, Sapa Inka"“: Esliegen immer 3 Aufgaben-Pléttchen des,, Sapa Inka" offen auf deinem Masken-Tableau. In
Phase |11 jeder Runde musst du genau 1 dieser 3 Aufgaben erfilllen und erhdtst dafiir 6 Punkte. Grundsétzlich ist bel allen Aufgaben immer
die Mindestmenge angegeben und keine genaue Anzahl. Du darfst also beim Erfiillen einer Aufgabe auch mehr der genannten Bedingung
besitzen als verlangt (bestimmte Karten, Personen-Pléttchen, Federn etc.). Zum Erfillen der Aufgaben-Pléttchen muss du NIE etwas abgeben.
Du musst die Bedingungen nur besitzen und vorzeigen. Auch wenn du keine der 3 Aufgaben erfiillen kannst, musst du immer 1 deiner 3
Aufgaben auswahlen, erhdltst dafiir aber keine Punkte. Bei Nichter fiillen kommt das gewahlte Pléttchen aus dem Spiel, bei Erflllen auf den
vorgesehenen Ablageplatz auf deinem Masken-Tableau.

Per sonen-Plattchen: Es gibt auf den Personen-Plattchen 12 verschiedene Fahigkeiten. Jede dieser Fahigkeiten gibt es je 3x sowohl bei der
»Landwirtschaft* als auch bei der , Forschung". Durch Gotterkarten, bestimmte Personen-Pléttchen oder ein Aktionsfeld kannst du Personen-
Pléttchen nehmen und auf deinem Marken-Tableau ablegen. Ein solches Pldttchen kannst du spéter herunterschieben, um Nahrungs-Pléttchen oder
Universitéts-Status zu erhalten. Die Fahigkeit von je 1 Personen-Pléttchen-Art , Landwirtschaft* und ,, Forschung® darfst du in der Phase Il nutzen.
Zudem erhdltst du am Spielende 12 Punkte, wenn du bis dahin alle 12 Felder auf deinem Masken-Plan mit Personen-Pléttchen belegt hast.

Universitats-Status: Der Status entscheidet tber die Zugreihenfolge. Wer in Phase |11 auf der Status-L eiste der Universitét weiter vorneist,
ist im néchsten Durchgang eher am Zug. Durch Gétterkarten, eine Feuerprobe, bestimmte Personen-Pléttchen oder das Nutzen von Personen-
Pléttchen , Forschung” riickst du auf der Status-L eiste weiter vor. Grundsétzlich erhdltst du in Phase [11 fur dein Vorrlicken auf dieser Leiste
Punkte wie dartiber angegeben. Am Ende jedes Durchgangs stellt ihr alle eure vorgertickten Status-Marker wieder zurtick auf die,, 0",

Priester im Tempel: Stellst du einen Priester in den Tempel, fiihrst du eine Feuerprobe durch. Auf jedem Feld im Tempel darf nur 1
Priester stehen. Stellst du deinen Priester zu einem anderen, verdréngst du diesen auf die nachstniedrigere Stufe. So kdnnen auch weiter
untenstehende Priester verdréngt oder sogar herausgedrangt werden. Am Ende eines Durchgangs erhaltst du fir jeden deiner Priester im
Tempel Punkte. Derjenige mit den meisten Priestern im Tempel erhdlt dasim Tempel obenliegende ,, Inti“-Medaillon. Bei einem zahlen-
maligen Gleichstand erhélt derjenige das,, Inti“-Medaillon, dessen , bester* Priester die hbhere Stufe besetzt.

Markt: In jedem Durchgang kannst du fiir eine bestimmte Anzahl Nahrungs-Pléttchen 1 Ware kaufen. Es gibt 6 unterschiedliche Waren.
Waren bringen dir sofort die darauf angegebenen Punkte. Zudem erhdltst du am Spielende 6 Punkte, wenn du wahrend des Spiels alle dir
moglichen 6 Waren gekauft hast.

»Sapa Inka“ -Palast: In Phase Il jedes Durchgangs und bei Spielende musst du Aufgaben des Sapa Inka erfiillen. Unabhangig davon, ob

du eine Aufgabe erflllst oder nicht, musst du 1 Aufgabe ablegen und anschliellend 1 neue Aufgabe aus dem Palast nehmen und auf deinem
Masken-Tableau platzieren. Du erhéltst am Spielende 9 Punkte, wenn du wahrend des Spiels und am Spielende die zusammen maximal

- mdglichen 9 Aufgaben erfiillt hast.

Punkte: Du erhdltst durch unterschiedliche Aktionen in den 3 Phasen nach jedem Durchgang und bei Spielende Punkte, die du mit
deinem Punkte-Marker auf der Siegpunkte-Leiste vorgehst. Wer zum Schluss die meisten Punkte besitzt, gewinnt das Spiel.

- Durchgangsplattchen: Dieses Pléttchen legt ihr rechts neben dem Markt aus und schiebt esin jedem der 6 Durchgange um 1 Stufe

weiter nach unten.

Phase|11-Ringpléttchen: Diesen Ring legt ihr zu Spielbeginn auf die Briicke 1 neben dem Start der Status-L eiste der Universitét. In jeder
Phase |11 eines Durchgangs schiebt ihr den Ring von Briicke zu Briicke weiter, um einen besseren Uberblick zu haben, bei welcher Wertung ihr

" jetzt gerade seid. Ihr konnt die Stefan-Feld-Figur anstelle des Phase 111-Ringpléttchens nutzen.
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DIE GOTTERKARTEN

Gott , Iliapa”“ (Gott desBlitzesund des Donners)

I -p—th&f_.u 01) Nutzungin Phasel|l:

. Verdopple die Fahigkeiten je 1
~ Forschungs- und 1 Landwirt-

¢ schafts-Pléttchens.

Beispiel 1: , Forschung 01: Du erhéltst 2 x 1
Opfergabe. Solltest du 2 Plattchen , Forschung
01 besitzen, erhaltst du 3 statt 2 Opfergaben,
da du janur die Fahigkeiten von 1 Plattchen
verdoppeln darfst. Bei 3 dieser Plattchen
erhaltst du 4 Opfergaben.

Beispiel 2: , Steinweg 04“: Wenn du 1 Pléttchen , Landwirtschaft 04* besitzt,
darfst du nun Steinwege mit Wiirfelzahlen von 1 -4 benutzen statt 1 —2. Bei
2 dieser Plattchen hast du bereits die freie Auswahl unter allen Steinwegen.
Solltest du 3 dieser Plattchen haben, ist eine Nutzung dieser Gotterkarte nicht
sinnvoll, weil unnétig.

Gott ,Mama Quilia“ (Gottin des Mondes)

02) Nutzung in Phase | : Wenn

I
- dudieAktion , Tausch” gewéhlt

hast, darfst du vor oder wahrend

| der Aktion 2 beliebige bereits

heruntergeschobene Personen-
Pléttchen (Forschung und/oder
Landwirtschaft) auf deinem
Masken-Tableau wieder hoch-
schieben, um sie nochmal nutzen
zu drfen. Du musst die so hoch-
geschobenen Personen-Pléttchen
nicht im selben Zug nutzen.

Il 03) Nutzungin Phaselll:

- Kaufst du 1 Ware auf dem
- Markt, erhaltst du fiir diese
— 11 Ware sofort ein weiteres Mal
die auf der Ware abgebildete
Punktzahl.

Beispiel: Du kaufst fir 5 Nahrungs-Plattchen
1 Ware,, Schmuck®. Du erhéltst sofort 9
Punkte fir diese Ware + weitere 9 Punkte
wegen des gleichzeitigen Ausspielens dieser
Gotterkarte => 18 Punkte.

'F_“'”—r' 04) Nutzungin Phasel 11 oder

i """ bei Spidende:

Dudarfst 1, Sapa Inka'-Aufgabe mit 1

Bedingung weniger erflllen. Du erhdtst

dafUr 4 satt 6 Punkte. Lege diese Aufgebe

anschlieflend wie sonst auch auf das
vorgesehene Feld deines Masken-Tebleaus.

Dudafst je 1 dieser Gotterkarten auch noch

bei je 1 der 3 am Spielende zu erfiillenden

Aufgaben einsetzen.

"Beispid: ,AufgabeA-01": Du besitzt nur 2 statt der erforderlichen 3 orange
Federn. Durch dasAusspielen dieser Gotterkarte erhaltst du beim Erfiillen 4
Punkte (statt 6 Punkte) und darfst diese Aufgabe auf den Stapel deiner bereits
erflillten Aufgaben legen.

05) Nutzung in Phasel:

1 Spiele nach deinem normalen
Zug sofort einen weiteren Zug,
¢ dsobdulWirfel mit einer 1

einsetzen wiirdest. Du darfst dir
eine beliebige Aktion aussuchen,
musst diesen virtuellen ler-Wiirfel
aber regelkonform einsetzen
konnen. Es darf also auf dem
Aktionsfeld noch keine,, 1“ liegen
(Ausnahme: Aktion ,, Punkte" ).

06) Nutzung in Phase:
' Versetze 1 Wiirfel einer beliebigen
= Fabeauf én beliebiges anderes

g Aktionsfeld, bevor du deinen Zug
meachst. Du musst den zu versetzenden
Wiirfel nicht regelkonform neu
einsetzen, sondern darfst zum Beispiel
eine, 6 zuener, 3" dazulegen.

.'H inwels. Da dies eine neue Aktion ist, darfst du den

virtuellen Ler-Wiirfel NICHT zur Augenzahl des vorher
eingesetzten Wiirfels hinzuzahlen.

Gott , Viracocha" (Gott der Schépfung)

+ 07) Nutzungin Phasel:

. Du darfst deinen Wiirfel auch

— auf einem Aktionsfeld einsetzen,
|+ obwohl die Augenzahl deines
Wiirfels héher oder gleichhoch
ist wie die auf diesem Aktions-
feld schon liegenden Wiirfel.

Gott ,Pacha Mama" (Géttin der Erde)

ji  08) Nutzungin Phasel/Il:

*% Wenn du eine Feuerprobe

= erhdltst, darfst du dir angtatt
|+ der iiblichen Feuerprobe 3

Nahrungs-Pléttchen nehmen
und 3 Schritte auf der Status-
Leiste vorgehen.

‘Hinweis: Du erhéltst also nur 3 Nahrungs-Pléttchen + 3
Schritte und sonst nichts weiter.

) 09) Nutzungin Phasel:

».  Wenn du 1 Personen-Pl&ttchen

7 !'é nimmst, suche dir 1 weiteres

- beliebiges Personen-Plttchen aus
dem Ablagestapel heraus und lege es
ebenfalls auf dein Masken-Tableau.
Das Pléttchen muss nicht die gleiche
Funktion oder Farbe haben.

Hinweis 1: Dieses Personen-Plattchen darfst du

dir aus allen abgeworfenen Personen-Plattchen aussuchen und du erhéltst es

zusétzlich zu dem Personen-Pléttchen, welches du vom, Cuzco” -Plan nimmst.
Hinweis 2: Sollte sich kein Personen-Plattchen auf dem Ablagestapel befinden
(zum Beispiel im 1. Durchgang) oder du keinen Platz auf deinem Masken-Tableau
frei haben, darfst du diese Gétterkarte nicht ausspielen.

; 10) Nutzungin Phase |:

¢, BeimAblegen eines ,Khipu*-
# = Pléttchensin einem Dorf

|+ erhdltst du zusétzlich zur
| Ublichen Vergabe der Punkte bei
Spielende sofort die bei diesem
Dorf aufgedruckten Punkte.

Gott ,Mama Sara" (Géttin der Korner)

11) Nutzung in Phasell:

¢ Nutze 1 weitere deiner
= Forschungs-Pléttchen-Arten.
|+ Esmuss eine unterschiedliche

Fahigkeit haben.

Hinwels: Solltest du von dieser
weiteren Forschungs-Pléttchen-

Art mehr als 1 Pléttchen besitzen,
verstarkt sich auch dessen Fahigkeit
wie tblich.

12) Nutzung in Phase:

v, Setzt du 1 deiner Priester in

= den Tempel auf eine besetzte
|+ Stufeein, gib den verdréngten
Priester an den Mitspielenden
zuriick, anstatt ihn um 1 Stufe
herunterzuschieben.

1, i, .1 13 Nutzungin Phasel:
.. Du darfst deinen eingesetzten
~ Wiirfel virtuell zu einer , 6"
¢ machen und so nutzen.
1 Du drehst deinen Wiirfel dabei

aber nicht auf die, 6".

Hinweis: Du musst den zu nutzenden
Wurfel vorher regelkonform einsetzen,

darfst alsp 2m Baspiel einen 2er-Wirfel nur auf Aktiongieldern

mit Wirfelnvon, 3“ —, 6* einsetzen.

14) Nutzungin Phase|:

“+! Wenn du eines der Aktionsfelder
~ ,Bewegung" nutzt, darfst du
“1% deinen Laufer unabhangig von

der Wiirfelzahl und der Farbe
der dazwischenliegenden Wege
zu einem beliebigen Dorf
springen lassen.

15) Nutzung in Phase l|:

- Nutze 1 weitere deiner
Landwirtschafts-Plattchen-Arten.
4 Esmuss eine unterschiedliche
Féhigkeit haben.

Hinweis: Solltest du von diesem
weiteren Landwirtschafts-Pléattchen
mehr als 1 besitzen, verstérkt sich
auch hier dessen Fahigkeit wie
Gblich.




DIE PERSONEN-PLATTCHEN

s== 01) Opfergabe: Nutzt du dieses Pléttchen,
& B darfst du dir 1 Opfergabe aus dem
., algemeinen Vorrat nehmen und auf deinem
Masken-Tableau ablegen. Hast du 2 oder
3 identische Pléttchen dieser Fahigkeit
(Landwirtschaft oder Forschung), darfst du
dir 2 oder 3 Opfergaben nehmen.

02) Punkte: Nutzt du dieses Pléttchen,

darfst du deinen Punkte-Marker auf der

. Siegpunkte-Leiste um 2 Felder vorriicken.

| Hast du 2 oder 3 identische Plttchen dieser

| Fahigkeit (Landwirtschaft oder Forschung),
darfst du 4 oder 6 Felder vorriicken.

03) Feder: Nutzt du dieses Pléttchen,
nimmst du dir 1 beliebige Feder aus dem
Vorrat und legst sie an einen passenden

| freien Platz deines Masken-Tableaus. Hast

| du 2 oder 3 identische Plattchen dieser

| Fahigkeit (Landwirtschaft oder Forschung),
darfst du dir auch 2 oder 3 Federn nehmen.
Diese Federn diirfen unterschiedlich farbig
sein. Hinweis: Du darfst niemals mehr als 3
Federn derselben Farbe besitzen.

04) Steinweg: Nutzt du dieses Pl&ttchen,
bewege deine,, Chasqui®-Figur genauso,
asob du enen Wirfel mit ener ,2* auf
dasAktionsfeld ,, Steinweg* gelegt héttest

| und benutzt einen , 1er“- oder , 2er“-

| Steinweg. Hast du 2 identische Pléttchen
dieser Fahigkeit, darfst du einen ,, 1er* bis
»der-Steinweg benutzen. Solltest du alle 3
identische Pléttchen dieser Fahigkeit besitzen
(Landwirtschaft oder Forschung), darfst du
jeden Steinweg benutzen.

05) Status: Nutzt du dieses Pléttchen,
darfst du deinen Marker auf der Status-
. Leiste 1 Feld vorriicken. Hast du 2 bzw.
i | 3identische Plattchen dieser Fahigkeit

.| (Landwirtschaft oder Forschung), darfst du
2 bzw. 3 Felder vorriicken.

06) Hangebr icke: Fur dieses Pléttchen
gelten dieselben Regeln wie bei ,,04

“ a1 Steinweg" beschrieben, hier fir die

9% | Bewegungen iiber Hangebriicken.

07) Gotterkarte: Nutzt du dieses Pl&ttchen,
darfst du dir 1 Gétterkarte von einem

., beliebigen der 5 Zugstapel nehmen. Hast

a8 | du 2 bzw. 3 identische Pléttchen dieser

| Féhigkeit (Landwirtschaft oder Forschung),
| darfst du dir 2 bzw. 3 Gétterkarten von
beliebigen Zugstapeln nehmen.

08) , Khipu“-Plattchen: Nutzt du dieses
Plattchen, darfst du 1 deiner , Khipu®-
Pléttchen auf deinem Masken-Tableau auf
9 das Reserve-Feld verschieben. Hast du 2

| bzw. 3 identische Pléttchen dieser Fahigkeit
| (Landwirtschaft oder Forschung), darfst du
biszu 2 bzw. 3, Khipu®-Pléttchen auf das
Reserve-Feld verschieben.

09) , Stirnreif -Plattchen: Nutzt du dieses
Pléttchen, aktiviere 1 deiner ,, Stirnreif* -
. Pléttchen, as ob du einen Wiirfel mit einer
™ | 3 auf dasAktionsfeld , Federschmuck®

* | gelegt héttest. Hast du 2 identische Pléttchen
| dieser Fahigkeit (Landwirtschaft oder
Forschung), darfst du so handeln, as ob du
eine, 6" gelegt héttest. Das dritte identische
Pléttchen dieser Fahigkeit (Landwirtschaft
oder Forschung) ist hier wirkungslos.

10) Nahrungs-Plattchen: Nutzt du dieses

Plattchen, darfst du dir 1 Nahrungs-

Plattchen aus dem algemeinen Vorrat

nehmen und auf deinem Masken-Tableau

| ablegen. Hast du 2 bzw. 3 identische

| Pléttchen dieser Fahigkeit (Landwirtschaft
oder Forschung), darfst du dir 2 bzw. 3

Nahrungs-Plétchen nehmen.

11) Landwirtschaft: Nutzt du dieses
Pléttchen, nimm dir 1 Landwirtschafts-
Plattchen vom ,, Cuzco® -Plan, al's ob

| du einen Wiirfel mit einer ,,3* auf das
Aktionsfeld , Landwirtschaft* gelegt
héttest. Hast du 2 identische Pléttchen
dieser Fahigkeit (Landwirtschaft oder
Forschung), darfst du so handeln, a's ob du
eine, 6" gelegt héttest. Das dritte identische §
Pléttchen dieser Fahigkeit (Landwirtschaft
oder Forschung) ist hier wirkungslos.

12) Forschung: Fir dieses Pléttchen
gelten dieselben Regeln wie bei ,, 11
Landwirtschaft* beschrieben, hier fir die
Forschungs-Pléttchen.
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DIE AUFGABEN DES SAPA INKA

L Start” -Aufgaben (hellgraue Rickseite)
~ ™ S-01: Dumusst 1 Priester im Tempel eingesetzt

t| haben und 1 Landwirtschafts-Plattchen auf
% deinem Masken-Tableau liegen haben.
8 S-02: Dumusst 1 Priester im Tempel eingesetzt
+| haben und 1 Forschungs-Pléttchen auf deinem
9 Masken-Tableau liegen haben.

89 S-03: Du musst 1 Forschungs-Pléttchen und 1
-.E_, Landwirtschafts-Pléttchen auf deinem Masken-
9 Tableau liegen haben.

S-04: Dumusst 1 Forschungs-Pl&tchen auf
deinem Masken-Tableau liegen haben und das
Reihenfolge-Pléttchen , 1 besitzen.

S-05: Du musst 1 Landwirtschafts-Plattchen und
1 Ware auf deinem Masken-Tableau liegen haben.

S-06: Dumusst in 2 beliebigen Dorfern je
1 Khipu-Pléttchen abgelegt haben.

01: Du musst 3 orange Federn oberhalb deines
Masken-Tableaus liegen haben.

02: Du musst 3 violette Federn oberhalb deines
Masken-Tableaus liegen haben.

03: Du musst 3 rosa Federn oberhalb deines
Masken-Tableaus liegen haben.

04: Du musst 3 tuirkise Federn oberhalb deines
Masken-Tableaus liegen haben.

05: Dumusst je 1 der 4 unterschiedlich farbigen
Federn oberhalb deines Masken-Tableaus liegen
haben.

06: Du musst 7 Federn oberhalb deines Masken-
Tableaus liegen haben.

07: Dumusst in 9 beliebigen Dorfern je 1 Khipu-
Pléttchen abgelegt haben.

08: Du musst in den 3 Dérfern mit einer tirkis
Feder je 1 Khipu-Pléttchen abgelegt haben.

09: Du musst in den 3 Dorfern mit e ner rosa
Feder je 1 Khipu-Plé&ttchen abgelegt haben.

10: Du musst in den 3 Dorfern mit einer violetten
Feder je 1 Khipu-Plé&ttchen abgelegt haben.

11: Dumusst in den 3 Dérfern mit einer orange
Feder je 1 Khipu-Plé&ttchen abgelegt haben.

12: Du musst in den 3 Dorfern mit 3 Punkten je
1 Khipu-Pléttchen abgelegt haben.

13: Dumusst in 3 Dérfern mit 2 Punkten je
1 Khipu-Pléttchen abgelegt haben.

14: Dumusst in 5 Dérfern mit unterschiedlichen
Punktewerten (z.B.: 1-2-4-5-7) je 1 Khipu-
Pléttchen abgelegt haben.

15: Du musst 3 Forschungs-Pléttchen mit
unterschiedlichen Féhigkeiten auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

16: Du musst 3 Landwirtschafts-Pléttchen

mit unterschiedlichen Fahigkeiten auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

17: Du musst 3 beliebige auf deinem Masken-
Tableau liegende Forschungs-Pléttchen
heruntergeschoben haben.

18: Du musst 3 beliebige auf deinem Masken-
Tableau liegende Landwirtschafts-Pléttchen
heruntergeschoben haben.

19: Du musst 5 beliebige auf deinem
Masken-Tableau liegende Personen-Pléttchen
heruntergeschoben haben.

20: Du musst 4 beliebige Forschungs-Pléttchen
auf deinem Masken-Tableau liegen haben.

21: Du musst 4 beliebige Landwirtschafts-
Pléttchen auf deinem Masken-Tableau liegen
haben.

22. Du musst 4 unterschiedlich farbige
Gotterkarten auf der Hand haben.

23: Du musst 3 gleichfarbige Gotterkarten auf der
Hand haben.

24: Du musst 2 Waren ,, Suppe" auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.
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25: Du musst 2 Waren ,Kleidung* auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

26: Du musst 2 Waren , Werkzeug" auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

27: Dumusst 2 Waren ,,Schale” auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

28: Du musst 2 Waren , Karaffe* auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

29: Du musst 2 Waren ,, Schmuck” auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

30: Du musst 3 unterschiedliche Waren auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

31: Du musst 4 beliebige Waren auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

Hinweis: Die hier nachfolgend verlangten Gotterkarten (A-32 — A-36)
konnen nicht durch ,, Inti“ ersetzt werden!

32: Du musst 2 Gotterkarten von ,,Iligpa* auf der
Hand haben.

33: Du musst 2 Gotterkarten von ,Mama Quilia"
auf der Hand haben.

34: Du musst 2 Gotterkarten von ,, Viracocha" auf
der Hand haben.

35: Du musst 2 Gotterkarten von ,, Pacha Mama'*
auf der Hand haben.

36: Du musst 2 Gétterkarten von ,,Mama Sara'
auf der Hand haben.

37: Du musst 3 Priester im Tempel eingesetzt
haben.

38: Du musst 5 Nahrungs-Pléttchen auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

39: Du musst 4 Stirnreif-Pléttchen auf die
Schmuckseite gedreht haben.

40: Dumusst 2 ,, Inti“-Medaillons auf deinem
Masken-Tableau liegen haben.

41: Du musst 4 Opfergaben auf deinem Masken-
Tableau liegen haben.

42: Du musst in 4 Dorfern des,,inneren Kreises'
je 1 Khipu-Pléttchen abgelegt haben.

43: Dumusst in 4 Dorfern des ,, auleren Kreises'
je 1 Khipu-Pl&ttchen abgelegt haben.

44 Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 01 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

45: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 02 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

46: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 05 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

47: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 06 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

48: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 04 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

49: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 03 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

50: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 07 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

51 Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 08 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

52: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 09 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

53: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 10 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

54: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 11 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.

55: Du musst 2 beliebige Personen-Pléttchen
(Landwirtschaft und/oder Forschung) Nr. 12 auf
deinem Masken-Tableau liegen haben.
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