ARRAKES

Hen spel van Stgfan Feld
voor 3-4 spelers vewwy 12 jowr

Er iszoved tedoen in Marrakesh!

Gebruik jouw assistenten om je invlioed in de Koutoubia-moskee en het Bahiapalels te vergroten. Ga op bezoek bij de
geleerden om perkamentrollen met eenmalige of langdurige voordelen te verkrijgen. Slenter over de soeks en onderhandel
met handelaren over waardevolle luxegoederen. Bezoek het Djemaa El Fna plein met zijn waterverkopers, verhalen-
vertellers, slangenbezweerders en narren. Ontdek oasen in de Sahara en vaar over derivier Tensift. Maar vergeet vooral
niet de bevolking te belonen; geef ze dadels te eten en water te drinken!

Deze stad in het zuiden van Marokko — bekend als de “ Parel van het Zuiden” —werd gesticht in het jaar 1070 enis1 van
de 4 koningssteden van het land. De naamvan het land “ Marokko” kan direct worden afgeleid van de naamvan de stad Marrakesh.
Het historische centrum, de Tuinen van Agdal en de Menara Tuinen behoren sinds 1985 tot het UNESCO Werelderfgoed.
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Overzicht: M Gebruik jouw assistenten — Voer de wijkactie uit
Kubustoren in elkaar zetten 3 Uitbreidingsmodules
Spelmateriaal UrtBREIDING 1: Trapfiches

Doel van het spel UrrBreminG 2: |mam & Sultan
Voorbereiding

Spelverloop
Verloop van een ronde
I Kies houten keshi’s & plaats assistenten
Verdeel & ruil houten keshi’som
M Gebruik jeassistenten
M Rivierbonus & einde van de ronde
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” | Gaeen aantal stappen voortit op het rivierspoor
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Betaal grondstoffen om ontdekte oasen te
activeren.

Ontvang dadelsafhankelijk vande =) Gaeen aanta stappen vooruit op de Betad dinars om stadspoorten te kopen. Je moet e
waar devan dekeshi mar keer steen. paesrap athankdijk van dewaarde 1 onbezette schil dwachtkeshi naast elke stadspoort
O van dekeshi markeer steen. . E : l i . kunnen plaatsen.
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Alsjeeenassigtentin een @
wijk met een waterverkoper
gebruikt, ontvang je 1 water. ) ;
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Betad dadels om perkamentrollen te kopen. Gaeen aantal stappen vooruit op de moskeetrap Draai de publieksschijf 1stap verder. Kies1kartonnen
Let op: kqunoet dlfverestet\]/éba%rg]evm de afhankelijk van de waar de van de keshi keshi en ontvang de beloning 1 keer voor elke
grijze keshi markeersteen "\l\ mar keer steen. . El 3 : aangrenzende toeschouwer in het publiek.. E&
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Tussenlaag " B," of
"B,

Voor de eerste spellen
Marrakesh adviseren we om
tussenlaag “B," te gebruiken:
slechts een beperkt aantal
keshi’s blijft vastzitten in

de toren, zodat je beter kunt
plannen.

Alsjetussenlaag B,
gebruikt, blijven er meer
keshi’sin de kubustoren
vastzitten.

Hierdoor wordt het spel
minder voorspelbaar.
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SPELMATERIAAL

e 1gpeelbord e A gpelersborden * 26 houten speelstukken
(2-delig) 1in elke spelerskleur

6in elke spelerskleur:
3x assstent,

1x leerling imam,
1x hoveling van de
sultan,

1x visser

Voor uitbreiding 2
(ZIE PAGINA 19):
1x sultan (wit)
1x imam (zwart)

ander spelmateriaal
Speelstukken uit de || (speelstukken uit de
EssenTiAL edition DELUXE variant)
d
1 o 1kubust @g Opmerking: om de compatibiliteit met toekomstige uitbreidingen
B ubusioren te garanderen, worden dezelfde symbolen in alle varianten van het
' Een toren met 2 tussenlagen en spel gebruikt: de symbolen op de speelstukken komen overeen met de
een trechter bedrukte houten onderdelen van de DELuXE variant.
Zie pagina 3 voor bouwinstructies! e 32 stadspoorten ¢ 1 fonteinfiche
Voor uitbreiding 2
(ZIE PAGINA 19):
¢ 1kubustoren bas's
Een grondplaat met 3 muren die
= omhoog gevouwen moeten

3 worden en 2 losse muurdelen die
hierin gestoken kunnen worden

e 4 houten
Scorestenen

e 4 schermen LS

1in elke spelerskleur

3x groen, grijs, wit, 2wart, roze, ‘
turquoise, bruin en rood @

e 312keshi’s® (Deachthoekige cilinders (hout en karton), worden “keshi’s’ genoemd, dit is afgeleid van detitel MarrakKESH).

92 houten keshi's: 10 per stuk 6 per stuk
Dadel- Geleerde Edele  Geestelijke Jongleur  Schild- Karavaan-  Water- Tapijt Lamp Krwden
plukker wacht leider verkoper Goaderen

@%éﬁ@@f@@@%

220 kartonnen keshi's (aan de voorkant een symbool, aan de achterkant een illustratie: het maakt niet uit welke kant je gebruikt; je mag zelf kiezen met

welke kant je spedlt): 2 per stuk 30 per stuk

cocest:=B888E

* De hoeveelheid grondstoffen en keshis is ongelimiteerd. Als de voorraad van “—; Opmerking: op het spelmateriaal (bijvoorbeeld op perkamentrollen) staan

bepaalde grondstoffen op is, kun je hiervoor iets anders ter vervanging overal dezelfde symbolen voor keshi’s, ongeacht of het over kartonnen of
gebruiken. In het uitzonderlijke geval dat alle houten keshi’svan een houten keshi’s gaat. Deze symbolen staan NIET afgebeeld op de houten
bepaalde kleur op Zijn, zie pagina 17. spelonderdelen. B
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¢ 120 grondstoffen* o 12 provisieteges
40x water 40x dadel 40% dinar — =

achterkant

* 9dubbezjdigeriviertegels—ek 3x:

leseizoen 2e seizoen 3esaizoen

&

e 4 scoretegels* 70/140” D ‘"'j
Lin elke spelerskleur ;,-ﬂ Wiok w &
e 72 perkamentrollen g“ @: l ce" 00 l

21x grijs 21x geel 18x roze 12x oranje

e 1 seizoensteller
(Stefan Feld figuur) &
1rondeteller
(kameel)

e 300asen

achterkant .
achterkant Voor uitbreiding 5: i

e 25]|uxegoederen “Woestijnsteden” (zie pagina 20)
) RIS * 4 afdektegels * 4 woestijnborden

Tajine Oliddlamp  Ketting

Startoase achterkant van het voorraadbord
e 6 wissekantoren achterkant (donkergroen)
— * 20 trapfiches
Voor uitbreiding 1:
"Trapfiches"
(zie pagina 19)

Basisspel Voor uitbreiding 3 (zie pagina 19) @ Opmerking: deze fiches mag je tijdens het spel ook
i“' gebruiken om bij de verschillende kleuren keshi’s te leggen

* 4 publieksschijven achterkant (paars) zodat je de kleuren beter uit elkaar kunt houden.

¢ 1 stoffen zak (kleur kan variéren)

Voor uitbreicing 4 (zie pagina 20) * spelregels& 1 addendum 2

:.Dou VAN HET SPEL | ﬂ

Mar rakesh wordt gespeeld in 3 seizoenen die elk it 4 rondes Spelerskiezen om de beurt keshi’s die uit de kubustoren zijn gevallen.
bestaan:

Aan het einde van elk seizoen moet je de inwoners van jouw
Aan het begin van elke ronde kies je welke 3 wijken van jouw wijken voorzien van dinars, water en dadels. Ook kan je visser je

i spelershord je wilt activeren door je assistenten daar te plaatsen. waardevolle bonussen opleveren.

.

Dit bepaalt ook welke keshi’s deze ronde beschikbaar zijn en welke
keshi’s de spelers kunnen kiezen om de actiesin de wijken te
versterken (maar het bepaalt niet welke actiesje in deze ronde
uitvoert). Er wordt voor elke assistent in een wijk een keshi in a
de overeenkomende kleur in de kubustoren gegooid. : a :

De speler die na 3 seizoenen de meeste punten heeft verzameld, is
de winnaar van het spel!




YOORBEREIDING

~ Gezamenlijk spelmateriaal «=

1) Leghet speelbord in het midden van de tafel. Leg de
kubustoren basis naast het speelbord en plaats de
kubustoren in de uitsparing.

2) Legde* 70/140" -scor etegels naast het puntenspoor. Als een
speler een volledige ronde heeft afgelegd op het puntenspoor,
legt hij het fiche van zijn kleur naast zijn spelersbord met de
kant met “70” naar boven. Als hij nog een volledige ronde
aflegt, draait hij het fiche om naar de kant met “140” naar
boven.

3) Sorteer de perkamentrollen aan de hand van de achter-
kant. Schud elke soort perkamentrol afzonderlijk en vorm
per soort een stapel die je gedekt naast het speelbord legt.
Leg de bovenste 3 perkamentrollen van elke stapel open
naast de stapels.

)\ 0o

Schud de wisselkantoren. Kies er willekeurig 3 en leg deze
in een gedekte stapel naast het speelbord (lichtgroene zijde naar
boven). Het bovenste wisselkantoor is het wisselkantoor van
het eerste seizoen. Leg de resterende wisselkantoren terug in de
doos. Deze worden in dit spel niet gebruikt.

5)  Schud de luxegoederen enleg ze in een gedekte stapel
naast het speelbord. Leg de bovenste 5 luxegoederen open

\/

Startveld
van het
rivierspoor

Puntenspoor

naast deze stapel.

~ Persoonlijk spelmateriaal «=

9) Elke speler neemt het volgende in zijn spelerskleur:
1 spelershord, 6 speelstukken, 1 scoresteen en 1 scherm.
Daarnaast neemt elke speler 1 voorraadbord en 1 publieks-
schijf naar keuze.

]_O) Elke speler plaatst zijn scor esteen op veld 10 op het puntenspoor.
11) Elke speler plaatst 3 speelstukken op het speelbord:

® plaats de visser op het startveld van het rivier spoor.
® plaatsdeleerlingimam op het startveld van de moskeetrap.
® plaats de hoveling van de sultan op het startveld van de paleistrap.

12) De resterende 3 speelstukken zijn je assistenten. Elke speler
legt deze naast zijn spelersbord.

13) Elke speler neemt 1 houten keshi in de kleuren turquoise, groen,
grijs, wit en zwart en plaatst deze als keshi markeersteen op veld 0
van het wijkspoor in de overeenkomende kleur op zijn spelersbord.

14) schud alle oasen gedekt. Elke speler neemt 6 oasen en plaatst deze
ongezien gedekt op de Saharavelden van zijn spelersbord. Leg de
resterende oasen terug in de doos. Deze worden in dit spel niet

gebruikt.
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Leg hier provisietegels neer ' ;

Opslagplaats voor 6 oasen ! ;

verplaatst

Keshi
markeersteen

\eld voor ..

een water-
. verkoper

@ Madrassa Paleis
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Rivierspoor Paleistrap

en stop ze per seizoen in de stoffen
zak. Trek willekeurig 1 tegel per
seizoen uit de zak en leg de 3 tegels
naast het speelbord met een kant
naar keuze naar boven. Dit isde
actieve kant gedurende het spel.
Plaats deriviertegel voor het eerste
seizoen aan het einde van het rivier-
spoor. Leg de overige riviertegels
terug in de doos. Deze worden in dit
spel niet gebruikt. Voor het eerste
spel adviseren we om de tegels 01,
03 en 05 te gebruiken.

7) Stop de stadspoorten in de stoffen
zak en schud ze. Trek willekeurig
8 stadspoorten per werkplaats uit
de zak en plaats ze op de 4 werk-
plaatsen op het speelbord.

Sorteer de grondstoffen (water,

! dadels en dinars) per soort en dle

B . keshi’s per kleur en leg ze naast

ml T TA > $ K het speefbord. Dit is de algemene

E - r 2t voorraad.

TR R ) VRV TR

Startveld van paleis- en moskeetrap

-5 el 15) Elke speler bevestigt zijn voor raadbor d aan de bovenkant van zijn spelersbord. Aan

&\ grondstoffen de rechterkant is de persoonlijke voorraad van grondstoffen. Links van deze voorraad

vervolgens 8§ kartonnen keshi’s in de stoffen zak, 1 in elke kleur met uitzondering van

gesl, paars, oranje en bruin. Elke speler trekt willekeurig 2 keshi’s (3 keshi’sin een

— Al @ spel met 2 spelers) uit de zak en plaatst deze in een volgorde naar keuze op de kartonnen
keshivelden op het oasespoor van zijn spelersbord.

e m—— \ worden tijdens het spel geactiveerde oasen geplaatst, beginnend bij de pijl links. Stop

Opslagvelden voor

T - goederenkeshi's 16) Elke speler plaatst zijn publieksschijf in een richting naar keuze met de roze kant naar
! . J | % ‘ e @ boven op het Grote Plein op zijn spelershord. (Zie pagina 20 voor de paarse achterkant.)
kb NG 17) Schud de provisietegels gedekt en geef er 3 aan elke speler. Deze tegels worden gedekt
\{ & " “it i et boven het voorraadbord gelegd. Elke speler bekijkt de 3 tegels en bedist welk tegel het
s Wl="" W groot @ eerge seizoen_ actief wordt. Deze tegel wordt open neergelegd, de andere 2 tegels blijven er
3 PN lﬂ( n wachttorenveld gedekt naast liggen.
; A et

IV 4 AN | : .
5 @ e AU Sl 18) Geef elke speler 1 water, 1 dinar, 1 dadel en 1 houten keshi in alle 12 kleuren.
@< — Groot Plein 0 Spelers houden hun keshi’s verborgen achter hun schermen; de grondstoffen blijven

i voor ale spelers zichtbaar op het voorraadbord liggen.
m} | 6 » # Kartonnen

 keshiveld 19) Kies een startspeler en geef deze speler de seizoensteller en derondeteller.

6) Verdeel deriviertegels per seizoen

e W T

BE



]

~\

B Speverioop

Dit is een algemeen overzicht van het spelverloop. Dit overzicht kan later
gebruikt worden om de belangrijkste regels op te zoeken en de overeen-
komende pagina’'s met regels te vinden.

N
@e Opmerking: om de compatibiliteit met

toekomstige uitbreidingen te garanderen, worden

in ale varianten van het spel dezelfde symbolen

Marrakesh wordt gespeeld in 3 seizoenen die ek uit 4 rondes bestaan. De gebruikt: de symbolen op de speelstukken komen
speler die derondeteller (kameel) heeft, is de startspeler gedurende de ronde. overeen met de bedrukte houten onderdelen uit de
Elke ronde bestaat uit 4 fases. L SEDGNEIE LS )

I Kieshouten keshi's & plaats assistenten (pagina 9)

Alle spelers kiezen tegelijkertijd 3 houten keshi’s van achter hun scherm en nemen dezein
hun hand. Zodra alle spelers dit gedaan hebben, laat iedereen zijn keuze zien.

Vervolgens plaatst elke speler zijn 3 assistenten op de aangegeven velden van de wijken in
dekleur van zijn gekozen keshi’s.

='W Daarnaneemt 1 speler ale gekozen houten keshi’s van alle spelers en gooit ze tegelijkertijd
~ in de kubustoren.

Verded & ruil houten keshi’s om (pagina 10)

Nadat de spelers de houten keshi’s in de basis van de kubustoren hebben gesorteerd,
worden de gesorteerde houten keshi's in spelersvolgorde verdeeld. De spelers pakken
om de beurt maximaal 2 keshi’s van dezelfde kleur en leggen deze tijdelijk naast hun
spelersbord. Ga hiermee door totdat alle keshi’s verdeeld zijn. Ruil de houten keshi's
daarna.om:

Voor elke houten keshi in de kleuren geel, oranje, paars, roze, beige, rood en bruin
neem je 1 kartonnen keshi in dezelfde kleur uit de algemene voorraad en plaats je deze
op een veld in de overeenkomende wijk van je spelersbord.

Voor elke houten keshi in de kleuren groen, grijs, wit, zwart en turquoise verplaatsje
de keshi markeer steen in dezelfde kleur 1 stap voor uit.

Hiernaleggen alle spelers de gekozen houten keshi’s terug in de algemene voorraad.

‘-!-’ Belangrijk: asjeeenroze of bruine kartonnen keshi plaatst, ontvang je direct de
plaatsingsbonus die op het keshiveld is aangegeven. Ook ds je de groene keshi
mar keer steen vooruit verplaatst, ontvang je direct de plaatsingsbonus aan de
rechterkant van de dadelboomgaard.

[racen
| l." I!

Verplaats keshi
mar keer steen voor uit

M Gebruik je assistenten (pagina 11)
Gebruik in spelersvolgorde je 3 assistenten in een volgorde naar keuze.

Voor elke assistent heb je de keuze uit 2 opties:

a) Nieuwe keshi
Neem 1 kartonnen keshi in de kleur van de gekozen wijk uit de algemene voorraad
V7, en plaats deze op je spelershbord of verplaats je keshi markeer steen in de kleur van

ﬂ de gekozen wijk 1 stap voor uit. Je ontvangt de plaatsingsbonus indien van toepassing.
':m b) Voer de wijkactie uit:

In beide gevallen ontvang je 1 water als er een rode keshi waterverkoper aanwezig isin
de wijk waarin de assistent is geplaatst.

-
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M Rivierbonus & einde van de ronde (pagina 16)

Elke speler van wie de visser minstens de eerste stroomversnelling op derivier is
gepasseerd, ontvangt nu een bonus.

Hierna geeft de startspeler de rondeteller (kameel) met de wijzers van de klok mee aan
de volgende speler. Deze speler isin de volgende ronde de startspeler.

Na 4 rondes hebben de spelers geen keshi’s meer achter hun scherm. Nu vindt de seizoenstelling plaats, gevolgd door de voorbereidingen
op het volgende seizoen.

Na de seizoenstelling geeft de speler met de seizoensteller (Stefan Feldfiguur) deze met de wijzers van de klok mee aan de volgende
speler, die ook de rondeteller (kameel) krijgt. Deze speler begint de eerste ronde van het volgende seizoen.

Het spel eindigt nadat 3 volledige seizoenen zijn gespeeld. Na het derde seizoen vindt de puntentelling plaats, waarin je extra punten
kunt ontvangen.

De speler die aan het einde van het spel de meeste punten heeft, is de winnaar van Marrakesh.

EVERLOOP VAN EEN RONDE ]

Elke ronde bestaat uit 4 fases die na elkaar worden gespeeld:

M Kieshouten keshi’'s & plaats assistenten
Verded & ruil houten keshi’s om

M Gebruik jeassistenten

M Rivierbonus & eindevan deronde

De speler die de rondeteller (kameel) heeft, istijdens de gehele ronde de startspeler.

M Kieshouten keshi’s & plaats assistenten

Alle spelers kiezen gelijktijdig 3 van hun verborgen houten keshi's
van achter hun scherm en nemen ze in hun hand. Nadat alle
spelers dit gedaan hebben, |aat iedereen zijn gekozen keshi’s zien.

Elke speler plaatst zijn 3 assistenten op zijn spelersbord op de
aangegeven velden van de wijken in de kleuren van de gekozen
keshi's.

Op elk assistentenveld mag maximaal 1 assistent staan.

Uitzondering: in de soek mogen maximaal 3 assistenten staan!

Voorbeeld: Lukas heeft een groene, zwarte en roze houten keshi gekozen.
0 Hij plaatst zijn 3 assistenten in de overeenkomende wijken.

De rode keshi waterverkoper geldt als een “joker” en geeft je de
mogelijkheid om een assistent in een wijk naar keuze te plaatsen.

Nadat alle spelers hun 3 assistenten hebben ingezet, neemt

1 speler de gekozen houten keshi’s van alle spelers en gooit ze
tegelijkertijd in de kubustoren. De kubustoren is zo ontworpen
dat sommige keshi’s vast kunnen blijven zitten en dat er wellicht
keshi’s uit vorige rondes uit de kubustoren vallen. Dit betekent
dat het aantal en de kleur van de keshi’s die uit de toren vallen,
niet atijd gelijk is aan de keshi’s die er zojuist in zijn gegooid.

B

De houten keshi’s die uit de toren vallen, worden in de basis van
. dekubustoren gesorteerd zodat ze in de volgende fase gekozen
-" kunnen worden.




Verded & ruil houten keshi’som

In spelersvolgorde kiezen de spelers maximaal 2 houten keshi’s
in dezelfde kleur uit de basis van de kubustoren (als er maar 1
keshi van de gekozen kleur is, neem je maar 1 keshi).

Speciale gevallen:

o Alseenwijk op je spelershord volledig met keshi’s gevuld is
(gevuld met 8 keshi’sin de kleur van de gekozen wijk of als de
keshi markeersteen op veld 8 van het spoor staat), mag je geen
keshi’sin deze kleur meer kiezen.

Uitzondering: er isgeen limiet aan het aantal gele, paarse en
oranje kartonnen keshi’s dat in de soek geplaatst mag worden!

o Alsineenwijk op je spelersbord nog maar plaatsisvoor 1 keshi
of de keshi markeersteen a op veld 7 staat, maar er 2 keshi'sin die
Kleur beschikbaar zijn, mag je dechts 1 keshi in deze kleur kiezen
en moet je de andere in de basis van de kubustoren laten liggen.

® Alsdeenige keshi’s die je nog kunt kiezen de kleuren hebben
van volledig gevulde wijken, word je overgeslagen totdat de
basis van de kubustoren leeg is.

Tijdens een beurt moet je minstens 1 keshi kiezen (indien
mogelijk).

Gadoor met het kiezen van keshi’s totdat er geen keshi’s meer
in de basis van de kubustoren beschikbaar zijn.

Het komt vaak voor dat spelers verschillende aantallen keshi's
ontvangen.

Zodra de voorraad in de basis van de kubustoren leeg is, ruil je
de houten keshi’s om:

Voor elke houten keshi in de kleuren geel, oranje, paars,
roze, beige, rood en bruin neem je 1 kartonnen keshi in
dezelfde kleur uit de algemene voorraad en plaats je deze op
een veld in de overeenkomende wijk van je spelersbord.

Voor elke houten keshi in de kleuren groen, grijs, wit, zwart
en turquoise verplaatsje de keshi markeer steen in dezelfde
kleur 1 stap op het overeenkomende spoor voortuit.

Hiernaleg je de gekozen houten keshi's terug in de algemene
voorraad.

Rode keshi’s zijn waterverkopers.

nog geen waterverkoper is.

Voorbeeld:

Sarah (groen) is deze ronde
de startspeler en ze neemt

2 turquoise keshi’s. Jan
(blauw) neemt 2 groene,
Marie (geel) neemt 1 roze en
Lukas (rood) neemt 1 grijze

X

keshi.

In de tweede keuzeronde
neemt Sarah (groen) nog
een turquoise keshi. Jan
(blauw) neemt 1 bruine
keshi, Marie (geel) neemt
1 paarse en Lukas (rood)
neemt 1 witte keshi.

In de derde keuzerondeis

In elke wijk, behalve de soek, iser 1 veld voor een waterverkoper (.) Waar exact
1 rode kartonnen keshi geplaatst mag worden. Als je een rode houten keshi inruilt, mag
je de daarvoor ontvangen rode kartonnen keshi in elke gewenste wijk plaatsen waar

er nog 1 oranje keshi over.
Sarah (groen) neemt deze
keshi en daarmeeis het
kiezen begindigd.

Sarah (groen) heeft in totaal
4 keshi’s genomen. Jan
(blauw) 3, Marie (geel) en
Lukas (rood) allebei 2.

Voorbeeld:

Jan heeft 2 groene en 1 bruine houten
keshi genomen.

In ruil voor de bruine houten keshi
neemt hij een bruine kartonnen keshi
uit de algemene voorraad en plaatst
deze op een keshiveld in de Sahara.

In ruil voor de 2 groene houten
keshi's verplaatst hij de groene keshi
markeersteen op het spoor van de
dadelboomgaard 2 plaatsen vooruit.

Daarna legt hij de 3 houten keshi's
terug in de algemene voorraad.

2 vrije velden voor waterverkopers

Alsjekeshi’sin de kleuren roze of bruin plaatst of de groene keshi markeersteen vooruit verplaatst,

ontvang je direct een plaatsingsbonus.

Deze bonussen worden in de spelregels bij de bijbehorende acties uitgel egd.
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M Gebruik je assistenten

Elke speler mag in spelersvolgorde zijn 3 assistenten in een volgorde naar keuze gebruiken. Een assistent moet zijn werk volledig hebben
uitgevoerd voordat de volgende assistent kan beginnen. Assistenten worden van het spelersbord verwijderd nadat ze gebruikt zijn.

Voor elke assistent heb je keuze uit 1 van de 2 opties:

a) Nieuwe keshi

Voor de wijken @ Sahara, @ Soek, @ medina of
groot plein neem je 1 kartonnen keshi in de kleur van

de overeenkomende wijk uit de algemene voorraad en

plaats je deze op een vrij veld. Voor de wijken & rivier,

@ dadelboombaard, &) madrassa, (£2) paleis

of o moskee verplaats je de keshi markeersteen 1 veld

op het overeenkomende spoor vooruit.

Bij het plaatsen van een roze of bruine kartonnen keshi of
bij het vooruit plaatsen van de groene keshi markeersteen,
ontvang je direct de plaatsingsbonus (zie bijbehorende
actie).

Voor een assistent in de soek mag je een gele, paarse of
oranje kartonnen keshi uit de algemene voorraad nemen
en op het overeenkomende veld plaatsen. In de soek mag
een ongelimiteerd aantal keshi’sin de overeenkomende
kleuren liggen en de soek is nooit volledig ingevuld.

Als eenwijk (behalve de soek) op je spelershord volledig
gevuld is (gevuld met 8 keshi’sin de kleur van de gekozen
wijk of a's de keshi markeersteen op veld 8 van het spoor
staat), mag je deze optie niet kiezen.

%’ Opmerking: nieuwe kartonnen keshi’sin de kleuren geel,
oranje, paars, roze, rood, beige en bruin neem je altijd uit de
algemene voorraad.

i/, b) Voer dewijkactie uit

deze actie krachtiger.

Rivier

Jeverplaatst jevisser op het rivierspoor op het speelbord het
aanta velden gelijk aan de huidige waar de van deturquoise
keshi markeer steen op je spelershord. Alsje visser uitkomt op

een veld waar al een visser van een andere speler stadt, plaatsjeje
visser op hetzelfde veld, achter de andere visser(s).

‘.!-’ Belangrijk: tegen betaling van water kun je meer velden
vooruit verplaatsen: 1 water = 1 extraveld

Alsje visser eindigt op de pier (laatste veld van het rivierspoor),
gaat hij voor anker op de vrije steiger met het hoogste getal en
ontvang je direct de aangegeven punten. Vanaf nu ontvang je

1 punt voor elke extra stap diejein dit seizoen nog op derivier
vooruit zou gaan.

Aan het einde van elkeronde kiezen ale spelers 1 bonus van
een stroomversnelling die hun visser gepasseerd is (zie pagina 16).

AJRERAE 52

o
Elke wijk heeft een bijbehorende actie. Meer geplaatste keshi’s of hogere waardes op de keshisporen in een wijk maken

\Voorbeeld:

Lukaskiest de nieuwe keshi actie voor zijn assistenten in

de dadelboomgaard en de moskee. Hij verplaatst de keshi
markeerstenen op het groene en 2warte spoor 1 stap

vooruit. Voor het verplaatsen van de groene keshi ontvangt

hij direct de plaatsingsbonusvan 1 punt. Omdat er een
waterverkoper bij zijn moskee staat, ontvangt hij ook [

1 water uit de algemene voorraad (zie pagina 16).

& \oorbeeld:
9 Jan heeft in de eersterondetijdens het

verdelen van de keshi’s geen roze houten

f“ B ‘ I g g 1’# markeersteen ontvangen, ondanks dat

' L ~ hij een roze keshi van achter zijn scherm
had gekozen en een assistent in deroze
wijk had geplaatst. Daarom kan hij de

©  wijkactie niet uitvoeren en neemt hij in

~ plaatshiervan een nieuwe kartonnen

. keshi uit de algemene voorraad en plaatst

AP IORy R I
L‘@i@;ﬁfgd'

Hij ontvangt een plaatsings-
bonus, in dit geval 1 goederen-
keshi naar keuze.

:
f

De visser van Sarah gaat 5 velden vooruit op het rivierspoor omdat de
turquoise keshi markeersteen op veld 5 van het spoor op haar spelersbord
staat. Ze betaalt 2 water om 2 extra velden vooruit te verplaatsen. Met haar
eerste extra stap bereikt ze de pier. Ze plaatst haar visser op de steiger met
4 punten. Ze gaat direct 4 velden vooruit op het puntenspoor. Ze ontvangt
1 extra punt voor haar tweede extra stap, omdat ze haar visser niet meer
verder vooruit kan verplaatsen.
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Dadelboomgaard

Je ontvangt dadels uit de algemene voorraad gelijk aan het getal aan de linker-
kant van de groene keshi mar keer steen op je spelersbord.

Plaatsingsbonus:
@ Alsje de groene keshi markeersteen vooruit verplaatst, ontvang

je 1 punt voor elke stap die je vooruit gaat op het spoor.

Soek

Voorbeeld:

De groene keshi markeer-
steen van Jan staat op veld 3:
hij ontvangt 3 dadels uit de
algemene voorraad.

Voor elke assistent in de soek mag je 1 keer het wisselkantoor gebruiken of 1 luxegoed kopen.

a) Wissdkantoor:

Door 1 gele, paarse of oranje kartonnen keshi van je spelershord te betalen
(keshi’sworden teruggelegd in de algemene voorraad), ontvang je de grond-
stoffen die staan aangegeven op het wisselkantoor uit de algemene voorraad.

b) Koop 1 luxegoed:

Op luxegoederentegels staan kosten in gele, paarse en oranje
kartonnen keshi’s die je moet betalen om de tegel te kunnen
kopen. Elke assistent mag 1 luxegoed kopen door de vereiste
keshi’sin de algemene voorraad terug te leggen en ontvangt
direct de aangegeven punten en eventuele grondstoffen. Het
gekochte luxegoed leg je voor je neer.

Nieuwe luxegoederen worden pas aan het einde van je beurt,

nadat ale 3 assistenten gebruikt zijn, omgedraaid. Vul de Voorbedld: Jan legt 1 oranje keshi van zijn spelersbord terug in de algemene
voorraad om een luxegoed (slof) te kopen. Als beloning ontvangt hij 1 water
uit de algemene voorraad en gaat hij 2 velden vooruit op het puntenspoor.

voorraad weer aan tot 5 luxegoederen.
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\Voorbed d:
Marielegt 1 paarse keshi van haar s
spelersbord terug in de algemene
voorraad en neemt 2 dadelsuit de
algemene voorraad.

Groot Plein (Djemaa El Fna)

Eerdt draai je de publieksschijf 1 dag (met deklok mee).
Daarnakiesje 1 veld met een kartonnen jongleurkeshi en ontvang
je de afgebeel de bonus van dat veld keer het aantal toeschouwers
in het publiek op het deel van de schijf dat naar het veld met de
jongleurkeshi wijst.

Plaatsingsbonus:

Na het plaatsen van een roze kartonnen jongleurkeshi ontvang
je debonus die naast het veld staet afgebedld 1 keer.

) o Voorbeeld:
L Nadat Marie haar

Overzicht van de bonussen op het Grote Plein:

1 water £ _
uit de algemene = 1 stap vooruit op
voorraad de moskeetrap

2 punten 1 stap vooruit op @
de paleistrap

1 stap vooruit op het

rivierspoor (+ extrastappen
asjewater betaalt)

1 dadel uit de algemene

publieksschijf hesft

gedraaid, kiest ze

de bonus van de
“ bovenste jongleur-

keshi die

3 toeschouwersin

het publiek heeft.

Ze ontvangt 3 goederen

van 1 kleur uit de algemene
voorraad en kiest 3 paarse
keshi's.

1dinar
uit de algemene
voorraad

1 gele, paarse of
oranje goederen-
keshi uit de al-
gemene voorraad*
*Als je door het aantal toeschouwers in het publiek meerdere goederenkeshi’s mag nemen, moeten deze allemaal van dezelfde kleur zijn.
-
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Moskee en paleis

Verplaats je hoveling van de sultan een aantal stappen vooruit op
de paleistrap. Dit aantal stappen is gelijk aan de huidige waarde
van de witte keshi markeer steen op je spelershord. Hetzelfde
geldt voor de moskeetrap: verplaatsje leerling imam een aantal
stappen gelijk aan de huidige waar de van de zwarte keshi mar-
keer steen op je spelersbord vooruit.

Deze 2 trappen zijn beide verdeeld in 5 segmenten. Alsje markeer-
steen over een drempel naar een volgend segment gaat, ontvang je
direct 2voordelen: 1dinar en eenver bindingsbonus. Deverbindings-
bonusvind je door een lijn tetrekken tussen de 2 segmenten van
beide trappen waarop je speelstukken staan. 1 van de afgebeelde
bonussen mag al's verbindingsbonus worden gekozen.

@, Opmerking: as een speelstuk van een speler op de paleis-
trap of de moskeetrap over meer dan 1 drempel heen
gaat, ontvangt de speler voor elke drempel 1 dinar en
1 bijbehorende ver bindingsbonus.

Als een spedlstuk het laatste veld van de paleistrap of de
moskeetrap bereikt, blijft deze daar voor de rest van het spel
staan. Vanaf nu ontvang je 1 punt voor elke stap die je vooruit
Zou gaan.

Plaats 1 kartonnen keshi in de afgebed de kleur
Uit de dgemene voorraad op je spelershord of
verplaats de keshi markeersteen voortit (in beide
gevalen ontvang je de plaatsingsbonus, indien
mogelijk).

Plaats 1 keshi/2 keshi’sin dezelfde kleur naar

bord of verplaats 1 keshi markeersteen naar keuze
1 stgp/2 stappen vooruit (in beide gevallen
ontvang je de plaatsingshonus, indien mogelijk).

Y0

1 daddl/

/ 1 water uit
de dgemene
voorraad

keuze Uit de dlgemene voorraad op je spelers- 2813

Voorbeeld:

De witte keshi markeersteen van Lukas (rood) staat op veld 2 van het spoor op
Zijn spelershord en daarom mag hij zijn speelstuk 2 velden vooruit verplaatsen
op de paleistrap. Hij passeert daarbij de eerste drempel en ontvangt 1 dinar

uit de algemene voorraad. Daarna kijkt hij naar de verbindingdlijn tussen
de 2 segmenten waar zijn speelstukken staan en mag hij 1 van de afgebeelde
bonussen kiezen (1 dinar, 1 gele keshi, de turquoise of grijze markeersteen

1 veld verplaatsen of 5 punten).

Het speelstuk van Sarah (groen) heeft het bovenste veld van de paleistrap al
bereikt. Haar witte keshi markeersteen staat op veld 5 van haar spelersbord.
Omdat ze niet meer vooruit kan verplaatsen op de trap, ontvangt ze 5 punten.

s ¢y <— Paleigmoskee (laatste veld)

1-4dinars
uit de
algemene
voorraad

@ - @ 1-7 punten

1 stap vooruit op het rivier-

spoor (+ extrastappen dsje
water betaalt)

Madrassa

In de madrassakun je perkamentrollen kopen. In delinker-
bovenhoek van een perkamentrol staat welke minimale waar de
de grijze keshi markeer steen op je speler shord moet hebben
bereikt om de perkamentrol te mogen kopen (1, 3, 5 of 7).

Daarnaast moet je het aangegeven aantal dadels (tussen1en 3
aangegeven in de rechterbovenhoek) aan de algemene voorraad
betalen.

Je mag zoved perkamentrollen kopen asje wilt, mits:

a) jehet vereiste aantal dadels kunt betalen;

b) detotale som van de aangegeven grijze keshi's die op de
perkamentrollen staan niet hoger is dan de huidige waarde
van de grijze keshi markeersteen.

L eg betaalde dadels terug in de algemene voorraad; de waarde
van de grijze keshi markeersteen verandert niet.
Leg de gekochte perkamentrollen voor je neer.

@ Vereist aantal grijze Moment van activering  Kosten in dadels

geleerdenkeshi’s

e e o |

Bonuseffect van de perkamentrol

Voorbeeld:

De grijze keshi markeersteen van Lukas staat op
veld 6 van het spoor op Zijn spelersbord. Daarom
mag hij deze 2 grijze perkamentrollen kopen (1+5
grijze geleerdenkeshi’s). Hij betaalt 3 dadels.
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Draai nieuwe perkamentrollen pas aan het einde van je beurt open, nadat je alle 3 assistenten hebt gebruikt. Draai nieuwe perkament-
rollen open totdat er per kleur weer 3 perkamentrollen open liggen (al's de voorraad leeg is, vul je zoveel als mogelijk aan).

Voor de eerste aankoop in elke ronde, mag je tegen betaling van 1 dinar de 3 openliggende per kamentrollen van 1 kleur vervangen.
Leg deze perkamentrollen onderop de stapel en draai daarna 3 nieuwe perkamentrollen open. Alsje dit doet, moet je tenminste 1 van
deze nieuwe perkamentrollen kopen.

Wanneer een perkamentrol gebruikt kan worden, hangt af van het moment van activering:
_ _ %]D Eindevan de é7 Einde van het _
“ Directe actie rondebonusactie -~ seizoen bonusaxtie Permanente actiebooster

® Jevoert een directe actie slechts 1 keer uit, direct nadat je de perkamentrol hebt gekocht. De perkamentrol blijft voor je liggen.
¢ Einde van deronde en einde van het seizoen bonusacties kunnen aan het einde van elke ronde en elk seizoen worden gebruikt.
® De permanente actiebooster s geven je permanente verbeteringen die, afhankelijk van de perkamentrol, 1 keer per beurt worden

uitgevoerd of in combinatie met een specifieke actie.

Een gedetaill eerde samenvatting van perkamentrollen en hun bijbehorende acties vind je in het addendum.

Medina

Je plaatst je beige schildwachtkeshi’s altijd op het grote wacht-
torenveld in de wijk Medina aan de rechterkant van je spelers-
bord. Als later tijdens het spel de wijkactie van de Medina wordt
uitgevoerd, mag je 1 of meer stadspoorten van 1 van de 4 werk-
plaatsen kopen. Je mag voor elke schildwacht in de wachttoren
1 stadspoort kopen.

Jekiest 1 stadspoort van een wer kplaats naar keuze en betaalt
deprijsin dinar zods linksboven is aangegeven. Je ontvangt

of verliest direct de punten die rechtsboven zijn aangegeven en
bouwt vervolgens de stadspoort op een onbebouwd stadspoort-
veld van je spelershord en legt er 1 schildwacht uit de wachttoren
naast. Deze schildwacht is vanaf nu met dat veld verbonden.

Daarnaneem je 1 kartonnen keshi in dekleur van de gebouwde

i i i Voorbeeld:
e e Jan heeft 2 beige kartonnen schildwachtkeshi’s op zijn wachttoren staan,

Speleero.rd- Dit geldt ook voor de kleuren groen, grijs, wit, zwart dus hij mag maximaal 2 stadspoorten kopen met zijn medina wijkactie.
en turquoise (als de voorraad van de overeenkomende kartonnen Hij koopt een bruine stadspoort voor O dinar (hij verliest 3 punten) en hij bouwt
keshi'sleeg is, gebruik jein plaats hiervan een houten keshi). deze op het bruine stadspoortveld behorend bij dewijk Sahara. Dit is de over-

eenkomende kleur en daarom ontvangt hij 2 punten. Hij ontvangt 1 bruine
Alsdekleur van de stadspoort overeenkomt met de kleur van kartonnen karavaanleiderkeshi (de kleur van de gebouwde stadspoort).

d_e wijk (staet ook afgebeeld op het stadspoortveld), ontvang je Daarna koopt hij een roze stadspoort voor 1 dinar en ontvangt hij 1 punt.
direct 2 punten. Hij bouwt deze naast de soek en ontvangt 1 roze kartonnen jongleurkeshi.

) Hij ontvangt de 2 punten niet omdat de roze stadspoort niet op een roze
Je mag zoved stadspoorten kopen dsje kunt betalen en waarvoor stadspoortveld is gebouwd.

je onbezegte schildwachten op het wechttorenveld op je spelersbord. i kan nu geen stadspoorten meer kopen en daarom plaztst hij de zojuist

hebt. ontvangen bruine en roze kartonnen keshi’sin de wijken, waarna hij ook
nog de plaatsingsbonus ontvangt.

Nadat ale stadspoorten zijn gekocht, worden de keshi’s die tijdens de actie zijn ontvangen in de overeenkomende wijken (voor de kleuren

gesl, oranje, paars, roze, beige, rood en bruin) geplaatst of ingeruild om de overeenkomende keshi markeersteen (voor de kleuren groen,

grijs, wit, zwart en turquoise) 1 stap vooruit te verplaatsen (in beide gevallen ontvang je de plaatsingsbonus, indien mogelijk).

Als 1 of meer van deze wijken d volledig gevuld is, gaan de keshi’sin die kleur terug naar de algemene voorraad.

@ Opmerking: aan het einde van het spel plaats je kartonnen schildwachtkeshi’s die zich nog op de wachttoren bevinden, op vrije

schildwachtkeshivelden naast stadspoortvelden. De wijk Medinais volledig gevuld als er 8 schildwachten en 1 waterverkoper in
de wijk zijn, ongeacht het aantal gekochte stadspoorten. :
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Sahara

In de Sahara kunnen spelers oasen ontdekken en activeren.
Plaatsingsbonus = Ontdek een oase
Als een speler een bruine kartonnen karavaan-

leiderkeshi plaatst, ontdekt hij de oase door het
bijbehorende oasefiche om te draaien.

Beginnend vanaf het assistentenveld zijn er 2 paden, elk met
3 oasen, plus een derde pad die naar de startoase leidt. Alle 3
paden mogen tegelijkertijd ontdekt worden, maar je mag geen
veld op een pad overslaan.

Voorbeeld:
Sarah plaatst 2 bruine karavaanleiderkeshi’sin de Sahara waardoor ze
de 2 aangrenzende oasen mag omdraaien.

De startoase ontdekken:

Voorbeeld:

Marie plaatst een keshi op
het rechter veld van haar
startoase. Ze ontvangt

2 grondstoffen naar keuze
als plaatsingsbonus; ze
neemt 1 dadel en 1 dinar.

Links onderaan in de Sahara is een oaseveld met plaats voor

2 bruine kartonnen karavaanleiderkeshi’s. Tijdens de voorbereiding
van het spel zijn hier geen oasefiches neergelegd. Voor keshi’s die
jehier plaatst, ontvang je de volgende plaatsingshonussen:

2 punten 2 grondstoffen naar
(linker veld) ”“ keuze uit de algemene
voorraad (rechter veld)

Het rechter veld moet bezet zijn voordat het linker veld gebruikt kan worden! ) »

Oasen activeren

Om tijdens de Sahara wijkactie een reeds ontdekte oase te
activeren, moet je de grondstoffen op het lichte veld naast de oase
betalen.

Plaats je geactiveerde oase op de opdagplaats aan de linkerkant
van je voorraadbord. De eerste geactiveerde oase plaats je op het
veld helemaal links (met de groene pijl erboven). Daarnaplaats je
de oasen van links naar rechts.

Met de Saharawijkactie mag je zovedl oasen activeren dsje kunt
betalen, in een volgorde naar keuze.

Alser een kartonnen keshi op een veld ligt waar een geactiveerde
oase wordt geplaatst, mag je die keshi direct in de wijk met de
overeenkomende kleur plaatsen (voor de kleuren roze, beige of Voorbeeld:

r of terualeqoen in de aloemene voorraad om de overeen- Sarah betaalt 1 dinar en activeert de eerste oase aan de linkerkant. Ze
£38) gegd g plaatst het fiche op het eerste veld van de opslagplaats van haar voorraad-

komende keshi markeersteen 1 stap vooruiit te verplaatsten (voor bord, waardoor ze de groene kartonnen dadelplukkerkeshi ontvangt. Ze
de kleuren groen, grijs, wit, zwart of turquoise). legt deze keshi terug in de algemene voorraad en verplaatst haar groene

keshi markeersteen vooruit, waardoor ze de plaatsingsbonus van de dadel-

boomgaard ontvangt.

Daarna legt ze 1 dadel en 1 water terug in de algemene voorraad en
activeert ze de tweede oase aan de rechterkant. Ze plaatst dit fiche ook op
haar voorraadbord. In een spel met 2 spelersligt op dit veld een keshi.

I'n een spel met 3 of 4 spelers blijft dit veld leeg.
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voorraad (of een keshi markeersteen naar keuze 1 stap achteruit verplaatsen) en in plaats daarvan 1 keshi in een andere
kleur pakken en plaatsen (of een keshi markeersteen naar keuze 1 stap vooruit verplaatsen), waarbij je een plaatsings-
bonus ontvangt (indien mogelijk).

% Alsjedit omruilsymbool afdekt, mag je een reeds geplaatste keshi van je spelersbord terugleggen in de algemene

! !-’ Belangrijk: je mag geen bruine kartonnen karavaanleiderkeshi of een beige kartonnen schildwachtkeshi die verbonden is met
een stadspoort terugleggen. Je mag ook geen kartonnen goederenkeshi’s (geel, paars of oranje) terugleggen, maar je mag hij het
omruilen wel 1 van deze keshi's als vervanging nemen.

Alsjedit symbool afdekt, mag je een gele perkamentrol uit de voorraad nemen zonder 1 dadel te betalen (negeer de
vereiste dat de grijze keshi markeersteen op 3 moet staan).

(73 :)

!!-’ Belangrijk: het betalen van 1 dinar om 3 perkamentrollen van de voorraad om te ruilen is hier niet toegestaan!

Geactiveerde oasen kunnen tijdens de puntentelling extra punten opleveren als je aan de vereisten op het fiche voldoet.
Je kunt voor maximaal 3 ontdekte oasen punten ontvangen.

In het addendum vind je een gedetailleerde samenvatting van de oasefiches en de bijbehorende vereisten.

Alsje een assistent gebruikt in een wijk met een waterverkoper,
ontvang jedirect 1 water uit de agemene voorraad. Het maakt
hierbij niet uit of je een nieuwe keshi plaatst of de wijkactie
uitvoert.

Waterverkoper Voorbeeld:

Jan ontvangt 1 water

uit de algemene voor-
raad ongeacht of hij de
witte keshi markeersteen
vooruit verplaatst of dat
hij de wijkactie uitvoert
waarmee hij 4 stappen op
de paleistrap vooruit mag.

M Rivierbonus & eindevan deronde

Deronde eindigt zodra alle spelers alle 3 assistenten hebben gebruikt. Nu ontvangen de spelers de rivierbonus van het rivierspoor:
elke speler dieinieder geval de eerste stroomversnelling is gepasseerd, ontvangt 1 bonus naar keuze van de afgebeel de bonussen
naast de stroomversnellingen die hij reeds gepasseerd is.

Overzicht van de bonussen op het rivierspoor:

1 grond- 1 gele, paarse of
@ L. Stof naar oranjekartonnen

keuze uitde W goederenkeshi — .
dgemene \ it de algemene e . - :
@ 3 punten voorraad voorraad Voorbeeld:
Marieis 3 stroomversnellingen gepasseerd. Ze kiest een bonus
van de middelste stroomversnelling; ze neemt 1 dinar uit de o
. F ] B algemene voorraad.
Na het kiezen van de bonus blijft de visser op zijn veld staan. “
Voordat een volgende ronde begint, geeft de startspeler de

rondeteller (kameel) aan de speler links van hem. Deze speler . 4

is de startspeler in de volgende ronde.
- L P U T S

De seizoensteller (Stefan Feldfiguur) geef je nu niet door.

e L AR
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ESE]I{IEHST{LLIHG EN VOORBEREIDEN 0P EEN NIEUW SEIZOEN j

Na 4 rondes heeft niemand meer keshi’s achter zijn scherm. Het seizoen is nu voorbij en er volgt een seizoenstelling.

1) Riviertelling

De speler die het verst is op het rivierspoor, is de winnaar van deriviertelling en
ontvangt de bonus die op de tegel aan het einde van derivier staat.

In het derde seizoen heeft de winnaar op het rivierspoor de keuze uit 2 bonussen.
De speler die tweede wordt, ontvangt de niet gekozen bonus. In een spel met

2 spelers vervalt de bonus voor de tweede plaats. Spelers die hun visser op het
startveld hebben staan, ontvangen nooit een bonus.

In het addendum vind je een gedetaill eerde samenvatting van de riviertegels. Voorbeeld:

et ; Sarah (groen) iseerste op het rivierspoor en kiest de
Ten slotte wordt de huidige riviertegel afgelegd en worden alle vissers weer op 7 bonuspunten van deriviertegel. Marie (geel) is tweede
het startveld van het rivierspoor geplaatst. en ontvangt 3 punten.

Elke speler moet de grondstoffen betalen die op zijn openlig-
gende provisietegels staan. Als een speler de vereiste afgebeelde
grondstoffen niet kan betalen, moet hij al zijn grondstoffen
inleveren (ook grondstoffen die niet vereist waren) en verliest
hij alle punten die op zijn openliggende provisietegels staan.

)&

Spelers die alle vereiste grondstoffen betalen, verliezen geen
punten.

2) Bevoorraden van de bewoners » s

Nadat alle spelers de vereiste grondstoffen hebben betaald, kiest Voorbedld:

sl Ere Er LV 200 R B RIOEIEE R En 0 E 0 TEETE In het 22 seizoen zijn 2 provisietegels actief. Lukas kan alle grondstoffen

om. De grondstoffen die op deze tegel staan, moet de speler aan i vereigt zijn voor de rechter tegel betalen, maar hij komt 1 dadel en
het einde van het volgende seizoen, samen met de grondstoffen 1 dinar voor delinker tegel tekort. Hij moet al zijn grondstoffen (inclusief

op de tegels die al openliggen (als de speler geen punten wil 2 water die hij nog over heeft) in de algemene voorraad terugleggen en hij
verliezen) betalen. verliest 8 punten.

Voorbereiding op het tweede en der de seizoen:

1) Leg het bovenste wisselkantoor af. Nu wordt het volgende
wisselkantoor zichtbaar. Dit wordt in het volgende seizoen
het actieve wisselkantoor.

2) Plaats deriviertegel voor het nieuwe seizoen aan het einde
van het rivierspoor.

r
&

i o4 -~ o) .

3) Elke speler krijgt weer 1 houten keshi in elke kleur (12 in .. 5
G

totaal) uit de algemene voorraad en legt deze achter zijn
scherm.

4) Geef de seizoensteller (Stefan Feldfiguur) aan de volgende
speler (met de klok mee). Deze speler krijgt nu ook de
rondeteller (kameel), ongeacht welke speler deze nu heeft.

éé
i

De voorbereidingen zijn nu afgerond en het nieuwe seizoen kan beginnen.

@ Opmerking bij punt 3): in een spel met 4 spelersis het mogelijk plaatsen tijdens fase 1) Kies houten keshi’s en plaats assistenten. Hij .
~ (maar erg onwaarschijnlijk) dat meer dan 2 houten keshi’sin dezelfde moet de vervangende kartonnen keshi vervangen door een houten keshi o
kleur in de kubustoren blijven vastzitten. In dat geval liggen er niet van de overeenkomende kleur zodra er aan het einde van deronde 1in A
voldoende keshi’sin die kleur in de algemene voorraad om 1 keshi aan de algemene voorraad beschikbaar is. Als de speler de “vervanging” aan
elke speler te geven. Als dit gebeurt, krijgt de speler die vooraan ligt op het einde van de derde ronde van het huidige seizoen niet heeft kunnen
het puntenspoor een kartonnen keshi in dezelfde kleur ter “vervanging”. vervangen, mag het vervangen worden door een houten keshi in een

Deze speler kan deze kleur niet kiezen zolang hij de kartonnen vervanger
heeft en kan daardoor zijn assistent niet in de overeenkomende wijk

kleur naar keuze die hij op dat moment niet achter zijn scherm heeft.
De“vervanging” gaat terug naar de algemene voorraad.




E EINDE VAN HET SPEL EN PUNTENTELLING j

Zodra het derde seizoen (inclusief seizoenstelling) is afgerond, eindigt het spel en vindt de puntentelling plaats. Je kunt nu extra punten
ontvangen voor het volgende:

1) Compleet gevulde wijken: Voorbeeld puntentelling:
Voor elke compleet gevulde wijk op je : oo o
spelersbord (behalve de soek; die kan 1) Sarah heeft 3 volledig gevulde wijken: de Sahara, derivier en de moskee. Ze ontvangt 30 punten.

nooit volledig gevuld zijn), ontvang je 10
punten.

@ Opmerking: met “compleet gevuld”
wordt bedoeld dat er 8 kartonnen
keshi’sin de wijk zijn geplaatst of dat
de keshi markeersteen het einde van
het spoor (veld 8) heeft bereikt. In
beide gevallen moet er ook een rode
kartonnen keshi in deze wijk geplaatst
zijn.

o

L

2) Oasefiches:

Tel (afhankelijk van de vereisten)

de waarde van je oasefiches en
ontvang punten voor de 3 oasen met
de hoogste waar de.

A A i N

=,

3) Overgebleven grondstoffen: 2) Ze heeft 4 oasen geactiveerd:
Ontvang punten voor ongebruikte « De eerste (03) levert 2 punten op voor haar roze stadspoort.
grondstoffen (dinars, water, dadels) * De tweede (05) levert 3 punten op plus 1 punt voor efke stap van de witte keshi markeer-
en/of ongebruikte goederenkeshi’s steen op haar spelersbord: in totaal 5 punten.
(oranje, geel, paars). Tel alle grond- * De derde (07) levert 3 punten op plus 1 punt voor efke stap van de turquoise keshi
stoffen en goederenkeshi’s bij elkaar markeersteen op haar spelersbord: in totaal 11 punten.
op en deel het totaal door 2 (afgerond + Devierde (21) levert 3 punten op plus 1 punt voor elke dadel die ze in de algemene s
naar beneden). voorraad teruglegt: in totaal 9 punten.
” Ze kiest de oasen 05, 07 en 21 (de 3 oasen met de hoogste waarde)
-ﬁ en ontvangt in totaal 25 punten. !
280/@:
‘ L4 3) Daarna heeft ze nog 5 grondstoffen en 2 goederenkeshi’s d
over. Dit levert haar nog 3 extra punten op. c
De speler met de meeste punten wint het spel.
Alser sprakeis van een gelijke stand, wint de gelijkspelende speler die het verst is op de paleistrap. Als er dan nog steeds sprake is van
een gelijke stand, wint de gelijkspelende speler die het verst is op de moskeetrap. Als er daarna nog steeds geen winnaar is, delen de
gelijkspelende spelers de overwinning. :
=
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E, UITBREIDINGSMODULES ﬂ

UITBREIDING 1: Trapfiches

SPELMATERIAAL:
® 20 Trapfiches (dubbelzijdig)

Aanpassingen tijdens de VOORBEREIDING:

Stop alle trapfiches in de stoffen zak en schud ze. Trek daarna ! ! /Belangrijk: bedek de velden met dinars en punten direct naast
na elkaar 12 fiches uit de zak en laat ze op tafel vallen, zodat een de trappen niet, deze bonussen blijven onveranderd. Ook de 2
willekeurige kant naar boven ligt. Leg daarna de fiches op de velden bovenste velden (“2 willekeurige keshi’s van dezelfde kleur”
tussen de paleistrap en de moskeetrap. Begin bij het veld linksonder. en“1 willekeurige keshi”) en het onderste veld (*1 stap op

het rivierspoor) worden niet bedekt. Er worden in totaal 12
velden bedekt met een trapfiche. Leg de resterende trapfiches
terug in de doos.

De trapfiches vervangen de voorgedrukte bonussen, waardoor er
altijd nieuwe combinaties op de verbindingslijnen ontstaan.

@ Opmerking: asalle spelers het erover eens zijn, mogen de trapfiches (welk fiche en welke kant naar boven) worden gekozen in

plaats van willekeurig worden bepaald.
Aanpassingen tijdens de VOORBEREIDING:

Plaats de sultan en de imam op hun eigen startvelden op de paleistrap en de moskeetrap (met de kleine
afbeeldingen van de sultan en de imam). Plaats het fonteinfiche op de fontein tussen het paleis en de moskee.

UITBREIDING 2; Imam & Sultan

SPELMATERIAAL:
e 1 sultan (wit), 1 imam (zwart)

¢ 1 fonteinfiche

Aanpassingen in het SPELVERLOOP:

Zodra een speler de traptrede bereikt waar de sultan of de imam staat te wachten, plaatst hij dit speelstuk naast zijn eigen speelstuk en
worden ze vanaf nu gezamenlijk verplaatst a's zein derichting van het paleis of de moskee verplaatsen. De speler die 1 van de speciale
speelstukken verplaatst, ontvangt het volgende voordeel (afgebeeld op het fonteinfiche ter herinnering). Dit voordeel mag meerdere
keren in dezelfde beurt gebruikt worden:

P ' ® Sultan (wit): alsje een perkamentrol koopt, rs | " Imam (zwart): alsje een luxegoed koopt, betaal
.pﬁ . @; betaal je per perkamentrol 1 dadel minder. } = je 1 kartonnen goederenkeshi minder.
b - e ——— = -
Alsde speler die wordt vergezeld door de sultan of imam door een andere speler wordt ingehaald, vergezelt de sultan of imam daarna deze
andere speler (een gelijke plaatsis niet voldoende om deimam of sultan over te nement). Zodra de speler die door de sultan of imam wordt
vergezeld het laatste veld van de paeis- of moskeetrap bereikt, wordt de sultan of imam verplaatst naar de tweede speler op de bijbehorende

trap. Als er meerdere spelers op de tweede plaats staan, wordt de imam/sultan 1 trede boven deze speel stukken geplaatst.

UITBREIDING 3; Extra Wissalkantoren

SPELMATERIAAL
* 6nieuwewissalkantoren (achterkant van dewisselkantoren uit het basisspel)

1 dadel + 1 stap vooruit op het
rivierspoor
(+ extrastappen dsje water betaalt)

Aanpassingen tijdens de VOORBEREIDING:

Nadat je de wissalkantoren hebt geschud, leg je ze met een willekeurige zijde naar
boven naast het spedbord. Er zijn geen andere aanpassingen tijdens de voorbereiding.

Ldinar + 1 punt
@ Opmerking: dsale spelershet er over eenszijn, kun je ook alleen met de

2

S’ Lwate +
zijde van de nieuwe wisselkantoren spelen. _( - ‘ r.l_'f‘ (1) Is:tap vooruit op de paleistrap

Het wisselkantoor rechtslevert naast 1 grondstof 1 extrabonusop: ¢ ‘B . . I 1 stap voortit op de moskeetrap



-l =

UITBREIDING 4: Publiek

SPELMATERIAAL:

* 4 publieksschijven
(achterkant)

Aanpassingen tijdens de VOORBEREIDING:

Voordat het spel begint, besluiten de spelers gezamenlijk of ze met de roze of de paarse
zijde van de publieksschijven spelen. De paarse zijde heeft 1 veld zonder publiek en
1 veld met 4 toeschouwersin het publiek.

SPELMATERIAAL:
* 12 woestijnsteden
Afdektegel
¢ 4 afdektegels (1 per speler) - - Voorraadbord
Dagzijde Nachtzijde y(:;t%rr?oeasé’ “Woestijnsteden”

® 4 voorraadborden (achterkant)

Aanpassingen tijdens de VOORBEREIDING:
Elke speler krijgt 1 afdektegel en plaatst deze op de startoase. Deze oase en de bijbehorende keshivelden worden tijdens dit spel niet gebruikt.
Het voorraadbord wordt met de achterzijde naar boven verbonden met het spelersbord. Aan de linkerkant zijn er 2 velden voor bruine

kartonnen karavaanleiderkeshi’s en 2 velden voor woestijnsteden. Er isgeen ruimte meer voor een persoonlijke voorraad van grond- e
stoffen: de spelers moeten hun grondstoffen op tafel boven het voorraadbord bewaren.

Aan het begin van het spel stop je alle woestijnsteden in de stoffen zak en schud je ze. Trek vervolgens willekeurig een aantal woestijn-
steden uit de zak, zoals hieronder aangegeven:

ad 3tegels ada 5tegels AA8AA Tteges

Leg de tegels goed zichtbaar voor alle spelers naast het speelbord, met de nachtzijde naar boven. Leg resterende woestijnsteden terug in
de doos.

Aanpassingen in het SPELVERLOOP:
Bij het ontdekken in de Saharais er nu een vierde keshiveld bovenaan beide paden, die de karavaan naar een verafgelegen woestijnstad voert.

Alsje een bruine kartonnen karavaanleiderkeshi op zo'n veld plaatdt, kiesje 1 van de woestijnsteden die naast het speelbord liggen en plaatsje
deze op het overeenkomende veld met de nachtzijde naar boven. De speler ontvangt direct een plastsingsbonus van 4 punten.

! !-’ Belangrijk: probeer snel te zijn, want er zijn geen 2 woestijnsteden voor elke speler beschikbaar. Bovendien leveren de woestijn-
steden verschillende bonussen op die niet altijd voor elke speler geschikt zijn.

Het activeren van een woestijnstad met een Sahara wijkactie kost een set van 3 goederenkeshi’s (gedl + oranje + paars). Draai de woestijnstad ilii:
vervolgens om naar de dagzijde (maar laat de woestijnstad op het veld liggen). De woestijnstad is nu actief en telt aan het einde van het spel |
mee bij de puntentelling.
@, Opmerking: met een Sahara wijkactie mag je zowel ontdekte oasen als ontdekte woestijnsteden activeren.
Net al's oasen leveren de meeste woestijnsteden punten op aan het einde van het spel al's aan de vereisten wordt voldaan.
“ Er zijn echter 3 woestijnsteden met een direct effect. Deze hebben een bliksemschicht, net zoals de perkamentrollen. Voer het
effect direct uit na het activeren van deze woestijnstad. il
In het addendum vind je een gedetailleerde uitleg van de woestijnsteden en de bijbehorende vereisten.
! !-’ Opmerking: woestijnsteden worden bij het activeren alleen omgedraaid. Ze worden niet zoals de oasen aan de rechterkant van het
voorraadbord bewaard.
Aanpassingen bij de PUNTENTELLING:
Je ontvangt punten voor (maximaal) 2 woestijnsteden en (maximaal) 3 geactiveerde oasen met de hoogste waarde. o B2
[ole)
! !-’ Belangrijk: beide keshivelden in het woestijnstadgebied op G © %%%g{\t 2,0(123rf G 2 O
het voorraadbord moeten bezet zijn (samen met alle andere e G bt reman -

. .. (7] QU EEN
keshivelden) om de Sahara als een compleet gevulde wijk < GAMES
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* AbDENDUM

Neem of Opmerking: voor de duidelijkheid en een- Stadspoort (in 1t et
i voud van de symbolen, worden de keshi’s el e 1°seizoen
ontvang iets = ! de aangegeven vooruit op de
altijd op dezelfde manier afgebeeld, of het Kleur) paldstrap
: nu gaat om kartonnen of houten keshi’s. ]
Legietsterug 2° s=izoen
in dealgemene L Stadspoort in 1dtap
voorraad of Keshi (in de “ een Iﬁ naar vooruit op de ;
legietsaf EEAETENEn HELy) keuze moskeetrgp ol
L7 g Koop een Punten-
# Gebruikiets Keshi in een “ stadspoort en 1 Sléip vooruit teIIing
kleur naar keuze plaats deze op ?p %pl?]c?s
* jespelershord r:%g(eetrai) Eigen
Ontvang assistent
(1] punt Keshi in een kleur N
naar keuze (behalve Een wijk naar Eigen
] ‘ Verlies goederenkeshi’s) keuze 1 dl'empd hoveling
-' - opdepales van de 4
@ BT L l’(’ NS .} tr%p OpFaJde sultan
Goederenkeshi - witkactle uit moskeetrap
Een grondstof (ged, oranje, paars) 4 Eigen =
naar keuze leerling iy 4
R\ (inar, dadel, n Luxegoed imam ;%
water) . |
1s t .
7 Plaats keshi/verplaats keshi op }?ftvoorw Elgen VISSE e
B2 R Ousefiche ;ggrgg aolrgqelﬁgsbord (inde rivierspoor ] wiss- . o
. kantoor ) Sultan (uit-
Opmerking: dit symbool wordt Opmerking: elke keer as ™ breiding 2
L 92)
\ voor keshi'sin alle kleuren jemllnstenslﬁetap.vporwt '
gebruikt! verplaatst op het rivierspoor Riviertegel
Ontdek o (door welkeactie dan ook), E = ——
een oase Voor de kleuren groen, grijs, wit, zwart en S —— P mam (ui
tur quoise betekent diit dat je de keshi g‘agl ba?;p?‘ N breiding 2)
mar keer steen 1 stap voor it verplaatst. Sjewater t Provise- e
. 1water = 1extrastap. tend Opmerking:
. Voor dekleuren ged, oranje, paars, roze, = om de compeatibiliteit met |
Peah | Activeer beige, rood en bruin betekent dit dat je toekomstige itbreidingen
WSS €cn oase 1 kartonnen keshi in de overeenkomende ] h te garanderen, worden
kleur it de algemene voorraad neemt en op el R
- - Stroom- opde SN R <5
een veld in de overeenkomende wijk van het ol Sheksschii varianten van het spel
-.ﬂ Geacttveerde spelersbord plaatst. verls’n Iz publieksschilf - ey jik: de symbolen op
J In beide gevallen ontvang je een plaatsings- G de speel stukken komen
bonus, indien mogelijk. rivierspoor overeen met de bedrukte
Ronde houten onderdelen van de
DELUXE Variant.
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De perkamentrollen hebben unieke vaardigheden of bonussen die hieronder worden uitgelegd. Om de betekenis van een perkament-
rol snel op te zoeken, kijk je naar het nummer in de hoek linksonder.

Vaardigheden en bonussen die bijna gelijk zijn en slechtsin detail verschillen, zijn in dit overzicht samengevoegd.

01-21: Jemoet 1 geleerde hebben & je moet 1 dadel betalen

o 01-12 W
@_ %\ e Neem de aangegeven

a keshi uit de algemene
e +  voorraad en plaats deze

£ . . volgensderegelsof

3 . verplaatsde keshi

= markeersteen van de
overeenkomende kleur
1stapvoortit (+ plaatsings-

nus, indien mogelijk

bonus, indien mogdlijk). 20 V\

% (& 1800 W e
@ e e @ . &9 . Alsje het wisselkantoor @ » T\f'\“ ‘ ;eg?;\/ﬁ%tloir?ggwtde
i ~ L2 13-1600 &

1700 N 19W
€3 B Alsje een stroom- : %\\\_ A Je ontvangt 2 water uit de
versnelling op het rivier- a agemene voorraad.

Spoor passeert, ontvang r \ y
@ '*'\,b“ jedirect eenmaal de Q.C‘;'. .

aangegeven bonus. 0l

.

vz, gebruikt, ontvang je
T c © 1extragrondstof naar

. Alsjeeendrempel pas- % £ "'@3- keuze(ginar, daddl,
O © seertop de paleistrap of B =
wly {

de moskeetrap, ontvang water).
jenaast de voorgedrukte
| dinar op dedrempel ook
¢ % : ?* . deaangegeven bonus: 21 V\

1water (13), @ W, ® Eonvangt 3caeisuit

o 1dadd (14), a de algemene voorraad.
. 1dinar (15) of

1 stap voorit op het |

rivierspoor (16). 3

22-42: Je moet 3 geleer den hebben & je moet 1 dadel betalen

2200 ma 262700 e 2900

Alsje een stadspoort @ 6D &  Alsjevoortit verplaatst @ B2 Alsjede Grote Plein i
koopt it de meest linkse - op de paleistrap of de A wijkactie uitvoert,

werkplaats voor 0 dinar, @ & moskeetrap, mag jeextra @ m,' 3 . ontvang je aan het

verliesje geen punten. o stappen kopen door o ' eindevan de actie extra

:@ dadels of water te betalen: punten.

f @ 1water = 1 stap (27). Het aantal punten is afhankelijk van het aantal
R toeschouwers in het publiek dat grenst aan het
23-25C0O £ . veld met 2 punten. Er hoeft geen jongleurkeshi
Alsje de dadelboom- e @1 naast dit veld geplaatst zijn.
gaard wijkactie uitvoert, \Voorbedd:
mag jein plaats van Lukas ontvangt 4 punten aan het einde van
il da_jel het volgende zijn Grote Plein wijkactie: 2 punten voor elke
emen: toeschouwer in het publiek naast het veld met
1 water (23), @ 70 "" 28 (“ 2 punten (in dit geval 2 toeschouwers).
1 dinar (24) L Aan het begin van dke
seizoenstelling ontvang
PENEREES. @ > ©  jeeenmaal debonusvan
) ale stroomversnellingen
il A+ die je gepasseerd bent.

|G e ;Q}-- I




30 W

Neem 1 kartonnen

keshi naar keuze uit de
algemene voorraad en
plaats deze volgens de
regels of verplaats 1 keshi
markeersteen naar keuze
1 stap voordiit.

AT
@

3100

Vanaf nu steet er 1 extra
toeschouwer op elk veld
van jouw publieksschijf.

Voorbeeld:
Het gemarkeerde veld
van de publieksschijf
telt nu als 4 toe-
schouwers.
] - 32 w
G o € ebemitidnaminge
, = IS dsje een stadspoort
. a p koopt.
=
WD : 58 | @ opmeking ase
B ¥ | ~ een dtadspoort koopt
— voor 0 dinar, ontvang
jegeendinar uit de
agemene voorraad.

3300

Vanaf numag je dadels
enwater in plaats van
dinars gebruiken dsje
iets moet betalen (maar
niet omgekeerd).

Voorbeeld:

Marie wil een stadspoort kopen uit de rechter
werkplaats en moet 3 dinar betalen. In plaats
daarvan betaalt ze 2 dadels en 1 dinar.

Alsjede soek wijkactie

a I uitvoert, mag je meerdere
2 @Q 4} luxegoederenmet 1
P BN st kopen aisjedit
u e kunt betalen.

3500

Vanaf nu ontvang je

1 extrawater dsjeje
assistent in een wijk met
| eenkartonnen water-

sk . verkoper gebruikt.

36 CO

Alsje een stadspoort
koopt, ontvang je een
kartonnen keshi naar
keuze uit de dgemene

. . voorraad of verplaaisje
d- | eenkeshi markeersteen
naar keuze 1 stap vooruit.
Dit hoeft geen keshi in de
kleur van de stadspoort
tezijn.

37-42 W

Neem beide afgebeelde
kartonnen keshi’s uit de
agemene voorraad en
plaats deze in de soek.

43-60: Je moet 5 geleerden hebben & je moet 2 dadels betalen

Neem 1 kartonnen

keshi naar keuze uit de
agemene voorraad en
plaats deze volgens de
regels of verplaats 1 keshi
markeersteen naar keuze
1 stap voordiit.

4400

Alsje bewoners aan het

, € 1§ einde van het seizoen be-
voorraadt, mag je 1 dinar
betaen. Alsje dit doet,
hoef je maar 1 grondstof
naar keuze per provisiete-
gel tebetaen.

Dit hoeft geen grondstof te zijn die op de provisie-
tegel staat. Je betaalt de dinar maar 1 keer voor dle
provisietegels.

f.m‘?&)

\oorbeeld:

Sarah betaalt 1 dinar. Ze hoeft nu maar
1 grondstof naar keuze per provisietegel
te betalen en ze betaalt 2 dadels.

i

4500

Voor het activeren van
een oase, betaal je dechts

r > @ © 1grondstof naar keuze.

46 O
@ ‘ Alsje de soek wijkactie
_ uitvoert, mag je met
F 1 assigtent het wissdl-
3 - kantoor meerdere keren

gebruiken, dsjedit kunt
betalen.

47
@_ Y\ ‘ Contr‘g\eerdleveldmop

je publieksschijf met

@ N  3toeschouwersen
- i, ontvang 3 keer de bonus-
= @ © . senvandeaangrenzende

velden. Er hoeven geen
jongleurkeshi’s naast
deze velden geplaatst te
zijn.

\oor beel d:

Jan ontvangt 3 kartonnen goederenkeshi’s in
1 kleur naar keuze uit de algemene voorraad
en hij verplaatst zijn leerling imam 3 stappen
vooruit op de moskeetrap.

e W T
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48 OO
@ €e ‘ Alsje een stap vooruit-
gaet op de paeistrap of
de moskeetrap, mag je
E; @‘ 1 stap extra verplaatsen.

Voorbeeld:

Lukas heeft een kartonnen jongleurkeshi op het
Grote Plein geplaatst, waardoor hij zijn leerling
imam 1 stap vooruit mag verplaatsen op de mos-
keetrap. Hij mag nu de leerling imam een stap

extra vooruit verplaatsen; in totaal verplaatst hij

2 stappen vooruit.

4900

) . &
es Alsjehet latsteveld
£ van de moskeetrap hebt
" berekt, ontvang je voor
| ekevolgende stap
e L 2 punten in plaats van
dechts 1 punt.

50 G0

Alsjemet een assstent
dewijkactie uitvoert en
er is een kartonnen water-
verkoperkeshi aanwezig,
- ontvang je naast 1 water
o | 2extrapunten.

2100

AlsjeGrote Plein
wijkactie uitvoert,
ontvang je aan het einde
van de actie ale bonussen
die grenzen aan een veld
met 1 toeschouwer op de
publieksschijf.

Dit zijn extra bonussen.
Er hoeven geen jongleur-
keshi’s naest deze velden
geplaatst te zijn.

Voorbeeld:

Sarah ontvangt 1 water, 1 dadel en mag haar
hoveling van de sultan 1 stap vooruit verplaatsen
op de paleistrap.

& 5200

Alsjehet lagtste veld van
de paleistrap hebt berelkt,
ontvang je voor elke

volgende stap 2 punteniin
plaats van dechts 1 punt.

53
I@ AN 6 Jem:g\emwijkactienaa

keuze uitvoeren.

5400

Elke keer alsje een
kartonnen jongleurkeshi
op het Grote Plein
plaatst, ontvang je de
bijbehorende plaatsings-
bonus plus de plaatsings-
bonus van de beide
aangrenzende velden.

Dit zijn extra bonussen. Er hoeven geen jong-
leurkeshi’s naast deze velden geplaatst te zijn.

Voorbeeld:

Marie plaatst 1 karton-
nen jongleurkeshi.

Als bonus ontvangt ze
2 punten plus 1 water
en 1dinar uit de
algemene voorraad.

= 55
3. A @ Jeve‘r:I\aatstdirect

3 3 stappen voorit op de
r ,@ f ! pdestrapende
| ' | moskeetrap. Je ontvangt
sl dlebijbehorende
bonussen en je mag zelf
kiezen in welke volgorde

je op de trappen vooruit
verplaatst.

56 CO

Alsjouw visser de pier
(laatste veld op het
rivierspoor) heeft bereikt,
ontvang je voor elke
volgende stap 2 puntenin
. plaasvan dechts 1 punt.

& s
. Plaats een kartonnen
waterverkoperkeshi uit
©  dedgemenevoorraad
| @ | aandelinkerkant van het
% assistentenveld in de soek

en ontvang 3 water uit de
agemene voorraad.

Vanaf de volgende ronde ontvang je 1 water voor
deze kartonnen waterverkoperkeshi (volgens de
regels voor rode keshi’sin andere wijken) voor elke
assigtent diein de soek is geplaatst a'sje de soek
wijkactie uitvoert (een wisselkantoor gebruiken

of 1 luxegoed kopen) of een nieuwe kartonnen
goederenkeshi neemt.

58 W

@ 'Q:“\ Betadl 1 dadel en neem
; il 1 oranje perkamentrol uit
& de agemene voorraad.

Hiervoor zou de grijze
- keshi markeersteen op
- . veld 7 moeten staan,
maar je mag deze voor-
waarde negeren.

39
@ “ 6 Jeor?tt\mgtallebonussen

&g,( op de verbindingsiijn

{ © tussen je spedstukken

wu . opdepdesrapende
= %\i moskeetrap.

\oorbeeld:

Lukas ontvangt 1 dinar, 3 punten, 1 rode
kartonnen keshi uit de algemene voorraad en
hij mag zijn groene keshi markeersteen op zijn
spelersbord 1 stap vooruit plaatsen.

60 GO

Alsje een bonus ontvangt
voor stroomversnellingen
op het rivierspoor,
ontvang je deze bonus

2 keer in plaatsvan

1 keer.

=
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61-72: Je moet 7 geleerden hebben & je moet 3 dadels betalen

61 OO
Jemagindefase
“Verded & ruil houten
keshi’'som” altijd 2
keshi's naar keuze uit de
basis van de kubustoren
nemen. Dit mogen
keshi’svan dezelfde
kleur zijn, maar ook van
verschillende kleuren.

Uitzondering: aser dechts 1 keshi over isof ds
je geen 2 keshi’s kunt nemen omdat d je over-
eenkomende wijken compleet gevuld zijn, mag je

dechts 1 keshi nemen.

i.

\Voorbedd:

Jan neemt
1groeneen 1roze
keshi. In plaats
daarvan had hij
0ok 2 groene
keshi’s of een
andere combinatie
naar keuze mogen
nemen.

62 W

Activeer 3van je
ontdekte (omgedraaide)
oasen zonder de kosten te
betalen.

@ Opmerking: Jemag
met deze perkament-
rol GEEN woestijn-
Stad activeren.

63 OO0

Alsjenahet passeren van
een drempel op de pdels-
trap of de moskeetrap een
verbindingsbonus ont-
vangt, mag je 2 bonussen
van de verbindingdijn
kiezen in plaats van

1 bonus.

64 W\

Neem 1 kartonnen

keshi naar keuze uit de
algemene voorraad en
plaats deze volgens de
regels of verplaats 1 keshi
markeersteen naar keuze
1 stap voortit.

Voer hierna de wijkactie
uit van dewijk weer je
de keshi hebt ingezet of
vooruit hebt verplaatst.

65 C0O

Voer de Grote Plein wijk-
actie 2 keer achter elkaar
uit. Draal de publieks-
schijf en kies een bonus;
draai de publieksschijf
nog een keer enkies
opnieuw een bonus.

Voorbeeld:

1) Marie draait haar publieksschijf en kiest
voor driemaal 2 punten.

2) Ze draait haar publieksschijf voor de tweede keer

en ze neemt 3 water uit de algemene voorraad.

Alsje een stadspoort
koopt, ontvang je

2 kartonnen keshi’s

in de overeenkomende
kleur in plaats van 1 of
verplaatsje de keshi
markeersteen 2 stappen in
plaats van 1 stap vooruit.

%’ Opmerking: asje perkamentrol 36 ook hebt,

mag je kiezen om keshi’sin verschillende
kleuren of in gelijke kleuren te ontvangen of te
verplaatsen.

67 W

3keer:

Neem 1 kartonnen

keshi naar keuze uit de
algemene voorraad en
plaats het volgende de
regels of verplaats 1 keshi
markeersteen naar keuze
1 stap vooruit.

68 ©O

Alsje een oase ontdekt
(omdraait naar de voor-
kant), ontvang je direct
punten voor deze oase,
naast de punten dieje
tijdens de puntentelling
ontvangt.

L aat deze oase op haar plek liggen in de Sahara
(“ontdekt”), zodat je deze |ater kunt activeren.

Voorbeeld:

690D

Bij de rivierbonus aan het
einde van de ronde ont-
vang je alle bonussen van
de stroomversnellingen
dieje gepasseerd bent in
plaats van 1 bonus.

70 W

Je ontvangt alle bonussen
van je geplaatste karton-
nen jongleurkeshi’s op
het GrotePlein. Vermenig-
vuldig elke bonus met

het aantal toeschouwers
in het publiek op de
aangrenzende velden.

Jan ontvangt de volgende bonussen voor zjn

4 keshi’s op het Grote Plein: 1 stap vooruit met
de hoveling van de sultan op de paleistrap, 3
stappen vooruit op het rivierspoor, 3 dinar uit de
algemene voorraad en 4 punten.

71\

Je ontvangt punten voor
1 van je geactiveerde
oasen. Deze oase blijft
geectiveerd en kan aan
het einde van het spel
opnieuw worden geteld.

2%

Je mag zoved grond-
stoffen (dadels, water,
dinars) dsjewilt
inleveren; je ontvangt
2 punten voor elke
ingeleverde grondstof.

e W T
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0asen eN Worstinstepen (UitBreiDiNG 3) ﬂ

Geactiveerde oasen (maximaal 3) en woestijnsteden worden aan het einde van het spel geteld en leveren punten op. Je ontvangt meer
punten des te vaker je aan de voorwaarden op het fiche voldoet. Om aan de voorwaarden te voldoen mag je ALLEEN de grondstoffen

van je eigen spelersbord of je eigen persoonlijke voorraad gebruiken.

Om een oase snel op te zoeken kijk je naar het getal in de linkerbovenhoek. Effecten die nagenoeg gelijk zijn en slechts in detail ver-

schillen zijn in dit overzicht samengevoegd.

Oasen

01-04
Je ontvangt het aangegeven aanta punten voor elke
gebouwde stadspoort in de aangegeven kleuren.

Voorbeeld: Jan ontvangt in totaal 12 punten voor
1 2warte stadspoort, 3 turquoise stadspoorten en
2 groene stadspoorten op zijn spelersbord.

05-13

Je ontvangt 3 punten plus 1 punt voor elke kartonnen
keshi in de aangegeven kleur op je spelershord of een

- aantal punten gelijk aan de huidige waarde van de
a1’ keshi markeersteen in de aangegeven kleur. Alsje geen

\ keshi’sin deze kleur hebt of de keshi markeersteen
heeft een waarde van 0, ontvang je 3 punten (3 + 0).

.

Voorbeeld: Sarah heeft
4 rode waterverkoper-
keshi’s op haar
spelersbord en ontvangt
7 punten (3 +4).

14-18
Je ontvangt het aangegeven aanta punten voor elk
fiche met het afgebeelde luxegoed.

Voorbeeld: Lukas heeft tijdens het spel 3 sloffen
verzameld en ontvangt 6 punten.

19-21

Je ontvangt 3 punten plus 1 punt voor elke afgebeelde
grondstof die je tijdens het scoren van dit fiche tijdens
de puntentelling teruglegt in de algemene voorraad.

Je mag maximaal 12 grondstoffen inleveren. Als

je geen grondstoffen van de afgebeelde soort hebt,

ontvang je 3 punten (3 + 0).

Voorbeeld: Marie heeft aan het einde van het spel
5 dadels en ze levert deze in tijdens de puntentelling.
Ze ontvangt 8 punten (3 + 5).

22-23

Je ontvangt 3 punten plus 1 punt voor elk
van je luxegoederen (22)

van je perkamentrollen (23)

Alsje geen luxegoederen of perkamentrollen hebt,
ontvang je 3 punten (3 +0)

24

Je ontvangt 4 punten voor elke wijk met maximaal
3 kartonnen keshi’s of een waarde van de keshi
markeersteen van maximaal 3. In beide gevallen telt
de rode waterverkoperkeshi niet mee.

Uitzondering: de soek wordt niet geteld.

Voorbeeld: Jan heeft 4 wijken met maximaal 3 keshi’s
in de kleur van de wijk; hij ontvangt 16 punten.

25

Je ontvangt 4 punten per volledig gevulde wijk (8 kes-
hi’sin de kleur van de wijk of een keshi markeersteen
met waarde 8, plus 1 rode waterverkoperkeshi).

Uitzondering: de soek wordt niet geteld.

26

Je ontvangt 3 punten voor ek van je geactiveerde
oasen. Al jouw geactiveerde oasen tellen mee, niet
aleen de 3 oasen dieje hebt gesel ecteerd voor de
puntentelling.

27,28

Jeontvangt 7 punten asje het laatste veld
van de paleistrap (27) of de moskeetrap (28)
hebt bereikt.

29

Je ontvangt 7 punten alsje tenminste 5 drempels
op de paleistrap en de moskeetrap (samen) bent
gepasseerd.

Voorbeeld: Sarah heeft met haar hoveling van de sultan het paleis bereikt
(4 drempels gepasseerd) en staat met haar leerling imam in het tweede
segment (1 drempel gepasseerd). In totaal is ze 5 drempels gepasseerd en
ze ontvangt 7 punten.

| <&— Paleis/moskee

‘\\ 4¢ drempel

\

<— 3 drempel

<4— 2¢ drempel
~<¢— 1° drempel

30

Jeontvangt 7 punten as jouw visser aan het einde van
het spel de pier (laatste veld op het rivierspoor) heeft
bereikt.

:



Woestijnsteden

01

Je ontvangt 2 punten voor elke stadspoort die je hebt
gebouwd.

02

Je ontvangt 2 punten voor ek luxegoed dat je hebt
gekocht.

03

Je ontvangt 2 punten voor elke perkamentrol dieje
hebt gekocht.

04

Jeontvangt 1 punt voor elke stap die je vooruit bent
gegaan op de paleistrap (max. 16). Stappen die je hebt
genomen na het bereiken van het laatste veld tellen
hierbij niet mee.

05

Je ontvangt 1 punt voor
elke stap die je vooruit
bent gegaan op de
moskeetrap (max. 16).
Stappen die je hebt
genomen na het bereiken
van het laatste veld tellen
hierbij niet mee.

Voorbeeld:

de leerling imam van Lukas staat op de eerste
trap van het vierde segment. Dit betekent dat
hij 11 stappen vooruit is verplaatst; hij ontvangt
11 punten.

aangegeven bonusactie.

10

Je mag 1 van de open-
liggende perkamentrollen
naar keuze nemen. Je
hoeft niet aan de aange-
geven voorwaarden te
voldoen en je hoeft geen
dedelste betalen.

Voorbedld:

Lukas neemt de tweede perkamentrol van de
onderste rij en plaatst/verplaatst 3 keshi’s naar
keuze. Zijn grijze keshi markeersteen hoeft niet op
veld 7 van zijn spoor te staan en hij hoeft ook geen
3 dadels te betalen.

= |

=

Voorbeeld: Sarah kiest de ketting en ontvangt
13 punten. Ze hoeft de 3 paarse en 2 oranje
goederenkeshi’s niet te betalen.

06

Tel het aantal kartonnen keshi’s op je spelersbord
(behalve de goederenkeshi’s geel, oranje, paars) en
mh . dehuidige waardes van ale keshi markeerstenen

il bij elkaar op. Dedl dit aantal door 3 (afgerond naar
beneden) en ontvang dat aantal punten.

Voorbeeld: het aantal kartonnen keshi’s plus de waarde van de keshi markeer-
stenen op het spelersbord van Sarah is 41 (Zie pagina 6 van het addendum
(oasen 05-13) of pagina 18 van de spelregels). Ze ontvangt 1 punt per

3 keshi’s afgerond naar beneden, dus in totaal 13 punten.

07

Jeontvangt 1 punt voor elke stap diejein het derde
seizoen op het rivierspoor vooruit bent verplaatst.
Stappen die je hebt genomen na het bereiken van het
laatste veld (de pier) tellen hierbij niet mee.

08

Je ontvangt 2 punten voor elke wijk met minimaal

4 kartonnen keshi’s of met een minimum keshi
markeersteen waarde van 4. Een rode waterverkoper-
keshi telt ook mee (in dat geval is een keshi markeer-
steen met een waarde van 3 voldoende).

Uitzondering: de soek wordt niet geteld.
09

Je ontvangt punten voor a je kartonnen jongleur-
keshi’s op het Grote Plein. Elkejongleur levert een
aantal punten op gelijk aan het aantal toeschouwersin
het publiek op het aangrenzende veld.

Voorbeeld:

Marie heeft 3 jongleurkeshi’s op haar
Grote Plein:

Er staan 1, 3 en 2 toeschouwers in
het publiek op de aangrenzende velden
en daarom ontvangt ze 6 punten.

De woestijnsteden 10-12 worden aan einde van het spel niet geteld. Tijdens het activeren van deze woestijnsteden ontvang je direct de

1 12
Jemag 1 van de open Je mag 1 stadspoort naar
|uxegoederen naar keuze keuzenemenenopje

nemen. Je hoeft hiervoor

geen goederenkeshi'ste
betalen.

spelershord bouwen.

Je betadlt hiervoor geen
dinars maar je ontvangt

of verliest punten zodls

gebruikelijk en ontvangt een kartonnen keshi in

de overeenkomende kleur of je verplaatst de keshi

markeersteen in de overeenkomende kleur vooruit.
Zods gebruikelijk ontvang je 2 extrapunten dsje

de stadspoort bouwt op een veld in dezelfde kleur.

17 Belangrijk: jemoet tenminste 1 onbezette
° schildwachtkeshi in de
wachttoren hebben om
deze bij de nieuwe stads-
poort te kunnen plaatsen. &

Voorbeeld: Jan kiest een turquoise stadspoort van de rechter .
werkplaats. Hij ontvangt 7 punten en bouwt de stadspoort i
op een overeenkomend veld, wat hem nog 2 extra punten
oplevert. Vervolgens plaatst hij een beige schildwachtkeshi
bij de poort. Daarna verplaatst hij de turquoise markeer-
steen vooruit. -

e W T
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RIVIERTEGELS

Aan het einde van ek seizoen ontvangt de speler die het verst is op het rivierpoor de bonus van de riviertegel van dat seizoen. In het laatste seizoen
ontvangen 2 spelers een bonus (behalve in een spel met 2 spelers). Om eenriviertegel snel op te zoeken kijk je naar het getal linksonder op de tegel.

Voorkant:

01

Je mag een wijkactie naar keuze uitvoeren.

03

2 keer: Neem 1 kartonnen keshi naar keuze
uit de algemene voorraad en plaats het vol-
gensderegels of verplaats 1 keshi markeer-
steen naar keuze 1 stap vooruit. Je ontvangt
de plaatsingshonus, indien mogelijk.

05

De speler op de eerste plaats ontvangt
7 punten, de speler op de tweede plaats
ontvangt 3 punten.

07

Je neemt 1 kartonnen waterverkoperkeshi uit
de algemene voorraad en plaatst deze direct
volgensderegels.

09

Aan het begin van de volgende ronde begint
jouw visser op het rivierspoor op het veld
met de krokodil. Dit geeft je een voorsprong.

“lat

De speler op de eerste plaats mag 3 stappen
op de paleistrap of de moskeetrap vooruit
verplaatsen. De speler op de tweede plaats
mag 1 stap vooruit verplaatsen.

13

Neem 1 kartonnen jongleur-, karavaan-
leider- of schildwachtkeshi uit de dgemene
voorraad en plaats deze volgens de regels.

15

Je mag direct 2 van je ontdekte
(omgedraaide) oasen activeren, zonder de
kosten te betalen.

17

De speler op de eerste plaats kiest 1 van deze
bonussen. De speler op de tweede plaats
ontvangt de andere bonus.

Bonus:  ontvang 1 dadel en 1 dinar voor elke geplaatste kartonnen jongleur
keshi op je spelershord.
Bonus.  ontvang 1 water en 1 dadel voor elke geplaatste kartonnen rode

waterverkoperkeshi op je spelersbord.
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Achterkant;

02

Leg aan het begin van het spel 3 van de

over gebleven oasetegels open naast het
speelbord. Je mag, alswinnaar van de eerste
rivierbonus, aan het einde van het eerste
seizoen 1 van deze oasen nemen en direct activeren zonder te betalen. Je kunt
hierdoor aan het einde van het spel 7 oasen hebben geectiveerd. Dit is toegestaan.
Leg de zevende geectiveerde oase rechts naast je voorraadbord.

04
Je ontvangt 5 punten.

06

De speler op de eerste plaats ontvangt

6 grondstoffen naar keuze, de speler op de
tweede plaats ontvangt 3 grondstoffen naar
keuze.

08
Je ontvangt 3 punten.

10

Je neemt 3 kartonnen goederenkeshi’s

(L van elke kleur) uit de algemene voorraad
en plaatst deze direct volgens de regels.

12

De speler op de eerste plaatst kiest 1 van
deze bonussen. De speler op de tweede plaats
ontvangt de andere bonus.

Bonus:
Bonus:

ontvang 1 punt voor elke gebouwde stadspoort op je spelersbord.

ontvang punten gelijk aan de huidige waarde van je groene keshi
markeersteen.

14
Jeontvangt 1 water, 1 dinar en 1 dadel uit de
agemene voorraad.

16

Voer de Grote Plein wijkactie 2 keer achter
elkaar uit. Aan het begin van beide acties
draai je de publieksschijf 1 dag, zods
gebruikelijk.

18

De speler op de eerste plaats kiest 1 van deze
bonussen. De speler op de tweede plaats
ontvangt de andere bonus.

Bonus.  tel het aantal kartonnen keshi’s op je spelersbord en de huidige
waarde van d je keshi markeerstenen bij elkaar op. Deel dit door
4 (afgerond naar beneden) en ontvang dat aantal punten.

Bonus:  ontvang 2 punten voor elk van je gekochte luxegoederen.
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