iBew ﬁ@@aﬁ:@flﬁ@rmn@w&
veor I - Llo*@d‘mr; wc:wcf 4 ja

e L

ar 1

l‘m e VTt atial
IR AB BB
PrexaXsxeteNot fiiiiﬁ‘i‘

i!‘l' L

X l"f
i

|

F—= SPELBESCHRIJVING

Er iswerk aan dewinkel in Marrakesh!

Gebruik jouw assistenten om je invloed te vergroten in de Koutoubia-moskee en het Bahia-paleis. Raadpleeg de geleerden, om
schriftrollen met eenmaige of permanente voordelen te krijgen. Dwaal door de soeks en pingel met de handelaren om kostbare
luxegoederen te vergaren. Ga naar het marktplein Djemaa el Fnamet zijn waterverkopers, verhalenvertellers, dangenbezweerders
en jongleurs. Ontdek oasesin de Sahara en bevaar derivier Tengft. Maar vergeet bovena niet de bevolking te betalen en van
voldoende dadels en water te voorzien.

= r

Deze stad in het zuiden van Marokko — bekend als de * Parel van het Zuiden” —werd gesticht in het jaar 1070 eniseen van de vier
koninklijke steden van het land. De naamvan het land “ Marokko” kan direct worden afgeleid van de naam van 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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SPELMATERIAAL

® 4 Zichtschermen
1in elke spelerskleur

e 1 Speelbord

e 26 Pionnen
6in elke
spelerskleur:

3x Assistent,
1x Leerling imam,
1x Hoveling van

e 1 Dobbeltoren

Bestaande uit een toren ~ g;;:taﬂ,
met twee tussenschotten
en een trechter VooRr UITBREIDING 2:

1x Sultan (wit)
Zie pagina 15 voor 1x Imam (2wart)

opbouwinstructies!

i =

¢ 1 Fonteinfiche
Voor UITBREIDING 2 (Zi
e 1 Basisvan detoren

Bestaande uit een grondplaat e 4 Scorestenen
met drie muren, die omhoog lineke
gevouwen moeten worden en spelerskleur

twee losse muurdelen die hierin
gestoken kunnen worden
e 32 Stadspoorten

2 2x paars, oranje,

e 4 Spelersborden geel en beige

1in elke spelerskleur
! Sp 3x groen, grijs,

wit, zwart, roze,
turquoise, bruin
en rood

SPELMATERIAAL IN DE | | SPELMATERIAAL IN DE
DELUXE-VERSIE* CLASSIC-VERSIE

" *|n dit overzicht wordt steeds het spelmateriaal in de CLASSI C-versie
* 4 Voorraadborden - 1 per speler en in de DELUXE-versie getoond. In de rest van deze spelregels
wordt in de voorbeelden steeds alleen het spelmateriaal uit de
DELUXE-versie gebruikt. Het spelmateriaal in de DELUXE-
versieis ook afzonderlijk verkrijgbaar.
Meer informatie hierover iste vinden op pagina 18 en 19.

e 300 Keshi's** 25in elke kleur (Afgeleid van detitel Marrak ESH, worden de houten achthoekige cilinders,
diein het spel fungeren als arbeiders of goederen, “keshi’'s’ genoemd)
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[IJ?&(ele-r Geleerde  Edele  Geestelijke Jongleur Visser  Schildwacht Karavaan ter- Tapijt Lam Kruiden i
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**De hoeveelheld hulpbronnen en keshi'sis niet begrensd. Als de voorraad Goederen
van bepaalde hulpbronnen uitgeput is, dan kun je hiervoor een vervan- &
ging gebruiken. In het uitzonderlijke geval dat een voorraad keshi’svan g Opmerking: Om de kleuren van de keshi's beter te kunnen onder-
een bepaalde kleur uitgeput is, dan mag je de voorraad keshi’sin deze scheiden, is op veel onderdelen in de voorbeelden in deze regels het
: symbool afgebeeld op de keshi's. Let erop dat deze symbolen NIET
op de werkelijke houten keshi's zijn gedrukt.

kleur op je spelershord, aanvullen met keshi’svan een anderekleur.
Ze tellen dan nog steeds als keshi’s in de kleur van de betreffende wijk.
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e 120 Hulpbronnen** * 12 Bevoorradingsfiches

40x water ; 40x dadel 40x dinar

DELUXE* CLASSIC DELUXE* CLASSIC

e 4%100/200" -
puntenfiches
1in elke spelerskleur

e 72 Schriftrollen E‘*" ail* lnﬂ* -@0 |

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

achterkant

* 9 Dubbelzijdige rivierfiches — elk 3x:
1e seizoen 2e seizoen 3e seizoen

&

o 1 Seizoensteller
(Stefan Feld figuur) &

1 Rondenteller
(kameel)
e 30 0Oases e 12 Woestijnsteden
achterkant
achterkant achterkant

e 25 L uxegoederen voor UITBREIDING 5.
: e ; ; * 8 Afdekfiches “\Woestijnsteden” (zie pagina 17)

Tajine

Pantoffel '
antoffe 4x Oase 4x Woestijnstad 1 per speler

e 12 Wisselkantoren e 20 Trapfiches

voor UITBREIDING 1.

“Trapfiches”
(zie pagina 15)
basisspel achterkant  UrrreininG 3 (zepagina 16) @ Opmerking: Deze fiches kunnen ook gebruikt worden om
.. tijdens het spel beter de kleuren van de keshi’sin de voorraad
e 4 Toeschouwer-schijven  achterkant (paars) hafunnen onderscheiden.

¢ 1 Stoffen buidel

1 Spelregeloverzicht & 1 Supplement met uitleg
over de kaarten en fiches

E_SPELIDEE EN DOEL VAN HET SPEL j

Mar rakesh wordt gespeeld in 3 seizoenen van elk 4 ronden: De keshi’s die eruit valen kunnen door de spelers gekozen worden.

voor UITBREIDING 4 (Zie pagina 17)

Aan het begin van elke ronde, bepaal jewelke driewijkenvanjouw  Aan het eind van elk seizoen moet je de inwoners van jouw wijken
i spelershord je wilt activeren, door er jouw assistenten te plaatsen. voorzien van dinars, water en dadels. Verder kunnen je vissers
.
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Dit bepaalt ook welke keshi’s deze ronde beschikbaar zijn en door waardevolle bonussen opleveren.
de spelers getrokken kunnen worden, om de actiesin de wijken te
versterken. Voor elke wijk met een assistent wordt een keshi in de
overeenkomstige kleur genomen en in de dobbeltoren gegooid.

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




SPELVOORBEREIDING -
~ Algemeen spelmateriaal <«

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

2) Leg de “100/200”-puntenfiches naast het puntenspoor. Als
een speler een volledige ronde heeft afgelegd op het punten-
spoor, dan legt hij het fiche van zijn kleur naast zijn spelers-
bord met de kant “100” naar boven. Als hij nog een volledige
ronde aflegt, dan draait hij het fiche om en komt de kant
“200" boven.

3) Sorteer de schriftrollen naar hun achterkant. Schud elke
soort afzonderlijk en vorm per soort 3 gedekte stapels van
gelijke grootte, die op de overeenkomstige hogeschool op het
speelbord worden gelegd. Draai de bovenste schriftrol van
elke stapel om.

i =

4)  Schud dewissdlkantoren gedekt. Kieser 3 willekeurig en leg
deze a's gedekte stapel op het wisselkantoorveld. Draal het
bovenste wisselkantoor om.

De overige wisselkantoren worden niet gebruikt en gaan terug
in de doos.

3 5) Schud de luxegoederen gedekt en leg ze as 5 stapelsvan
3 gelijke grootte in de 5 winkels van de soek. Draai van elke
stapel het bovenste fiche om.

X

~ Persoonlijk spelmateriaal <« Opsiagplaats voor 6 oases

9) Elke speler neemt in de kleur van zijn keuze: m %?Qm]ng”aad
1 spelershord, 6 pionnen, 1 scoresteen, 1 zichtscherm en
daarnaast 1 voorraadbord en 1 toeschouwer-schijf naar keuze.
@ Sahara
10) De scoresteen start op veld 10 van het puntenspoor. @ Madrasa
]J_) Elke speler zet 3 pionnen op het speelbord: Oase
Devisser op het dartveld van derivier Tensift. @ Medina
® Deleerlingimam op het startveld van detrap van de moskee. vrcgzr?trtg?;wdd
® Dehoveing van desultan op het sartveld van detrap van het 6
paleis. Start-oase

12) De overige 3 pionnen zijn de assistenten van de spelers en
worden naast het spelershbord gezet. verkoper

1.3) schud de cases gedekt. Elke speler trekt 6 oases en legt deze

gedekt op de Sahara-velden van zijn spelersbord, zonder ze te 0 Dadel-
bekijken. De overige oases worden niet gebruikt en gaan terug i i

in de doos.
@ Stadspoortveld . Moskee Paleis
] S InAEInnnnn




6) Sorteer derivierfiches per seizoen
en stop ze per seizoen in de stoffen
buidel. Trek willekeurig 1 fiche per
Seizoen en leg ze naast het speelbord
met een willekeurige kant naar boven.
Dit is de actieve kant gedurende het
spel. Plaats het fiche voor het eerste
seizoen op het rechter uiteinde van
derivier Tensift. De overigerivier-
fiches worden niet gebruikt en gaan
terug in de doos. We adviseren voor
het eerste spel de fiches 01, 03 en 05
te gebruiken.

Trap van het paleis Trap van de

De stadspoorten worden in de
stoffen buidel gestopt en geschud.
Trek willekeurig 8 stadspoorten voor
elke werkplaats op het speelbord en
plaats de poorten op de betreffende
velden.

Sorteer de hulpbronnen (water,
dadels en dinars) en ale keshi’'s
naar type of kleur en leg ze naast het
speelbord al's algemene voorraad.

14) Elke speler legt zijn voorraadbord boven zijn spelersbord. Links bevindt zich de
persoonlijke voorraad hulpbronnen. Rechts hiervan worden de oases gelegd, diein de
loop van het spel geactiveerd worden, beginnend bij de pijl links. Vervolgens worden
8 keshi’s in de stoffen buidel gestopt, een van elke kleur met uitzondering van geel,
paars, oranje en bruin. Elke speler trekt willekeurig 2 keshi’s (3 keshi’sin een spel met
2 spelers). Hij plaatst deze, in een volgorde naar keuze, op de velden van het oase-spoor
waarop een keshi is afgebeeld.

bevoorradingsfiches
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<—— Soek @ 15) Elke speler plaatst zijn toeschouwer-schijf, met de roze kant naar boven, in een f
% willekeurige richting, op het grote plein op zijn spelersbord. (Zie pagina 17 voor het H
\ . T o gebruik van de paarse achterkant.)
) |'l+ A 7y Joederen-keshi's 16) Schud de bevoorradingsfiches gedekt en geef er 3 aan elke speler. Deze fiches worden '
; E? S ;-_3-_:;% . ?ﬁ_!:-—_u_._, # boven het voorraadbord gelegd. Elke speler bekijkt de 3 fiches en beslist welk fiche het
BV D= eerste seizoen actief wordt. Dit fiche wordt open neergelegd terwijl de andere fiches gedekt ﬁ
O‘ i = b € - 0} CraghiEn 0 ernaast blijven liggen.
é [ G 9 “J]Toeschouwer -schijf 17) Daarna neemt iedere speler 1 water, 1 dinar en 1 dadel en ook 1 keshi van elk van de
™ o i ] 12 kleuren. Spelers houden hun keshi’s verborgen achter hun zichtschermen, terwijl de %
. @ ?}' o6 ’iﬂ} | hulpbronnen voor alle spelers zichtbaar op het voorraadbord komen te liggen. —_
3 - f'_ Y B Assisientenveld 18) Tenslotte wordt willekeurig een startspeler gekozen. Deze speler krijgt de
g;ggg';‘" van seizoensteller en derondenteller.




B Speverioop

Dit is een algemeen overzicht van het spelverloop. Het kan gebruikt worden om de belangrijkste regels op te zoeken en de
corresponderende pagina's met regels te vinden.

Marrakesh wordt gespeeld in 3 seizoenen die elk uit 4 ronden bestaan. De speler die de rondenteller (kameel) heeft, is de gehele
ronde de startspeler.

Elke ronde bestaat uit 4 fases:

I Keshi’suitkiezen & assistenten inzetten (pagina 7)

Alle spelers kiezen gelijktijdig 3 keshi’s van achter hun zichtscherm en nemen zein hun
hand. Als ale spelers dit gedaan hebben, dan tonen ze hun keuze en plaatsen ze hun

3 assistenten op hun spelershord in de wijken met de kleur van de gekozen keshi's. Daarna
neemt een speler de gekozen keshi’s van ale spelers en gooit ze tegelijk in de dobbeltoren.

Keshi’snemen & inzetten (pagina7)

Nadat de spelers de keshi’s die uit de toren zijn gevallen, hebben gesorteerd op kleur,
worden ze verdeeld in de spelersvolgorde. De spelers nemen om de beurt tot 2 keshi’s
van dezelfde kleur en plaatsen deze direct in de overeenkomstige wijk van hun spelers-
bord. Dit proces herhaalt zich tot alle keshi’s verdeeld en ingezet zijn.

‘-!-’ Belangrijk: Wanneer een speler een groene, roze of bruine keshi inzet, dan krijgt hij
direct de inzetbonus die is aangegeven op het keshi-veld.

M Assistenten gebruiken (pagina 8)
In de spelersvolgorde gebruiken alle spelers hun assistenten in volgorde naar keuze.
Voor elke assistent heeft de speler daarbij 2 opties:

® Neem een keshi in de kleur van de wijk uit de algemene voorraad en zet dezein
Vi (en krijg de inzetbonus, indien van toepassing).

&
" e Voer deactievan dewijk uit.

Vooraf krijgt de speler 1 water, als hij een vorige ronde a een rode waterverkoper in deze
wijk geplaatst had.

M Rivierbonus & einde van deronde (pagina 13)
.| "\ \ Elke speler, die minstens de eerste stroomversnelling is gepasseerd op derivier, krijgt nu een
bonus.

Hierna geeft de startspeler de rondenteller (kameel), met de klok mee, door aan de volgende
speler. Deze speler isin de volgende ronde de startspeler.

Na 4 ronden hebben de spelers geen keshi’s meer achter hun Het spel eindigt als er 3 volledige seizoenen gespeeld zijn. Na het
zichtscherm liggen. Nu vindt de seizoenstelling plaats, gevolgd derde seizoen vindt de eindtelling plaats, waarin de spelers nog
door de voorbereidingen voor het volgende seizoen. extra punten kunnen krijgen.
Na de seizoenstelling geeft de speler die de seizoensteller (Stefan De speler die nade eindtelling de meeste punten heeft, is winnaar ;
Feld figuur) heeft deze, met de klok mee, door aan de volgende van dit spel Marrakesh.
speler, die ook de rondenteller (kameel) krijgt.

=
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EVERLOOP VAN EEN RONDE ]

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

M Keshi'suitkiezen & assistenten inzetten Keshi’'snemen & inzetten [l Assistenten gebruiken [l Rivierbonus & eindevan deronde

De speler die de rondenteller heeft, is de gehele ronde de startspeler.

M Keshi's uitkiezen & assistenten inzetten

Alle spelers kiezen gelijktijdig 3 keshi’s van achter hun zichtscherm
en nemen ze in hun hand. Als alle spelers dit gedaan hebben, dan
tonen ze hun keuze.

In de spelersvolgorde plaatsen ze hun 3 assistenten op assistent-
velden in de wijken met de kleur van de gekozen keshi’s. Op elk
assistent-veld mag maar 1 assistent staan.

Uitzondering: Er mogen tot 3 assistenten in de soek staan.

Voorbeeld: Lukas heeft een groene, zwarte en roze keshi gekozen. Hij
plaatst zijn assistenten in de wijken met de overeenkomstige kleuren.

De rode waterverkoper-keshi telt al's een “joker” en geeft de speler
de mogelijkheid om een assistent in een wijk naar keuze in te zetten.

Alsalle assistenten zijn ingezet, dan neemt een speler de gekozen
keshi’s van alle spelers en gooit ze tegelijk in de dobbeltoren. De
dobbeltoren is zo ontworpen dat sommige keshi’s achterblijven
en er ook keshi’s uit vorige ronden uit de toren kunnen vallen.

Dit betekent dat het aantal en de kleur van de keshi’s die uit de
toren vallen, vrijwel nooit gelijk is aan de keshi’s die erin gegooid
worden.

Dekeshi’sdie uit de toren gevallen zijn, worden op kleur gesorteerd
in de basis van de toren, om in de volgende fase gebruikt te kunnen
worden.

K eshi’snemen & inzetten 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
keshi.

In de spelersvolgorde kiezen de spelers een kleur en nemen tot

2 keshi’svan deze kleur (alser maar 1 keshi isvan deze kleur dan
neemt de speler maar 1 keshi). Alle gekozen keshi’s moeten direct
in de overeenkomstige wijk van het spelersbord worden geplaatst.

Speciale gevallen:
o Alseenwijk van een speler volledig gevuld is met keshi's, dan A 11 o8 weede ketlzeronde
mag hij geen keshi’s van deze kleur meer kiezen. &= neemt Sarah (groen) nog

een turquoise keshi. Jan
(blauw) neemt 1 oranje
keshi, Marie (geel) neemt
1 geleen Lukas (rood)
neemt 1 witte keshi.

® Alsin eenwijk van een speler nog maar plaatsisvoor 1 keshi,
terwijl er 2 beschikbaar zijn, dan mag hij slechts een keshi van
deze kleur kiezen.

® Alser voor een speler alleen nog keshi's beschikbaar zijn, in
kleuren waarvan zijn wijken al volledig gevuld zijn, dan ziet hij
af van derest van deze fase.

In de derde keuzerondeis
er nog 1 bruine keshi over.
Sarah (groen) neemt deze
en het uitkiezen is daarmee
begindigd.

De spelers gaan door met het kiezen van keshi’s, tot er geen keshi's ?‘9.
meer beschikbaar zijn aan de basis van de dobbeltoren.

E
i

Normaal gesproken zullen alle spelers verschillende aantallen keshi's
krijgen. Als een speler aan de beurt is, dan moet hij een keshi nemen,
voor zover dit mogelijk is.

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

Rode keshi’s zijn waterverkopers. In elke wijk, behalve de
soek, is 1 veld voor een waterverkoper waar precies 1 water- e o
verkoper geplaatst mag worden. Als een speler 1 of 2 rode {,6& =
keshi’s gekozen heeft, dan mag hij deze in elke gewenste wijk —
inzetten, waar nog geen waterverkoper geplaatst is. @ | memm

T T

"

Alsjekeshi’s van de volgende kleuren inzet, dan krijg je direct een inzetbonus:

De bonussen worden in de spelregels uitgelegd bij hun respectievelijke acties.

M Assistenten gebruiken

In de spelersvolgorde gebruiken de spelers hun 3 assistenten direct achter elkaar. Dit mag in een volgorde naar keuze, maar een assistent

moet helemaal klaar zijn met zijn werk, voordat de volgende assistent kan beginnen. Assistenten worden van het spelersbord genomen als

ze gebruikt zijn. Voor elke assistent heeft de speler keus uit 2 opties:

a) Neem een nieuwe keshi

De speler neemt een keshi, in de kleur van de wijk, uit de
agemene voorraad en zet deze op een vrij veld. Bij een groene,
roze of bruine keshi krijgt de speler direct deinzetbonus (zie
bijbehorende actie).

Voor een assistent in de soek mag de speler een gele, paarse of
oranje keshi nemen en inzetten op een veld van de overeen-
komstige kleur. Het aanta keshi’s van een overeenkomstige

Kleur in de soek is niet begrensd, de soek is nooit volledig @

gevuld.

= . . Voorbeeld:
AL E S S gRIEe G T SR EITET .2 Lukas besluit om nieuwe keshi’sin te zetten in de dadelplantage en de

Speler deze optie niet meer gebruiken. moskee. Voor de groene keshi krijgt hij direct 1 punt alsinzetbonus. Om-

@é Opmerking: Nieuwe keshi’sworden altijd uit de dlgemene ;ag‘;]g‘ﬁg V“’O%‘f}fgj{,'}‘;'?’;g‘ r?]?d'g‘gﬁkjfn“p"fgﬂ ﬁgjg)t_h” R EiL Ll

voorraad genomen.

1, : L
-" b) Voer deactie van de wijk uit

Elke wijk heeft een bijbehorende actie. Hoe meer keshi’sin een wijk staan, hoe krachtiger de actieis.

i

Voor elke visser-keshi gaat de visser van de speler 1 veld voor uit
op derivier Tensift. Alseen visser uitkomt op een veld waar a
een visser van een andere speler staat, dan komt de visser op
hetzelfde veld achter de andere visser(s) te staan. Altijd als een
visser wordt verplaatst, dan mag de speler ervoor kiezen om zoveel
water te betalen ashij wil, om extra velden vooruit te gaan:
1water = 1 extraveld vooruit.

Alseen speler de pier (laatste veld van derivier Tensift) bereikt
heeft, dan plaatst hij zijn visser op de vrije steiger met het hoogste
aangegeven aantal punten. Hij krijgt direct de aangegeven punten Voorbeeld:

- ' T Voor de 5 turquoise visser-keshi's op haar spelersbord, mag Sarah
en krijgt vanaf nu 1 punt voor elke extra stap die hij in dit S8izoen 5 yeyden vooruitgaan op de rivier Tensift.

nog op derrivier vooruit zou gaan. Ze betaalt 2 water om nog 2 extra velden vooruit te gaan.
} ] Met de eerste extra stap bereikt ze de pier en plaatst ze haar visser op de
Aan het einde van elkeronde kiezen alle spelers 1 van de steiger met 4 punten. Ze gaat direct 4 velden vooruit op het puntenspoor.

bonussen van de velden die de visser gepasseerd is (zie pagina 12). Ze krijgt I extra punt voor de tweede extra stap, omdat ze haar visser
niet meer verder kan verplaatsen.
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Voorbeeld:

Jan krijgt 4 dadels it de
algemene voorraad.

—.'/‘;;17_

Dadelplantage @

Voor elke dadelplukker-keshi krijgt de speler 1 dadel uit de dgemene
voorraad.

I nzetbonus:
Voor het inzetten van een groene dadel plukker-keshi krijgt

de speler direct 1 punt.

Soek

Voor elke assistent in de soek mag de speler 1x het wisselkantoor gebruiken of 1 van de luxegoederen kopen.

a) Wisselkantoor:

Door het uitgeven (terugleggen in de agemene voorraad) van
exact 1 gele, paarse of oranje keshi van het spelersbord, krijgt
de speler de op het wisselkantoor aangegeven hulpbronnen uit
de algemene voorraad.

Voorbeeld:

Marielegt 1 paarse keshi van haar spelersbord
terug in de algemene voorraad en neemt i
2 dadels uit de algemene voorraad.

b) 1 van de luxegoederen kopen:

Tegen betaling van de aangegeven gele, paarse en/of oranje
keshi’s van het spelersbord, kan de speler precies 1 van de
openliggende luxegoederen kopen. Hij neemt het fiche en legt
het voor zich neer en krijgt de aangegeven beloning (punten
en vaak ook water of dadels). Nieuwe luxegoederen worden
pas aan het einde van de beurt van een speler omgedraaid,
dusasalle drie de assstenten gebruikt zijn. Als een winkel

in de soek helemaal leeg is, dan wordt de helft van de grootste

Voorbeeld: Jan legt 1 oranje keshi van zijn spelershord terug in de algemene

stapel luxegoederen (naar beneden afgerond) in de lege voorraad om een van de luxegoederen (pantoffel) te kopen. Als beloning
winkel gelegd. krijgt hij 1 water uit de algemene voorraad en gaat hij 2 velden vooruit op
het puntenspoor.

Grote Plein (Djemaa €l Fna)

& o/ : : Voorbeeld:

{ [ . Nadat Marie haar
Eerst draait de speler zijn toeschouwer-schijf een stap in Logh%lé\;\l:;j -SChIJf
derichting van deklok. Dan kiest hij exact 1 veld met een baslui%zede ’

jongleur-keshi en krijgt de aangegeven bonus voor dat veld,

bonus bij het

zoved keer ds het afgebeelde aantal toeschouwers op het jongleur-keshi
. .. rechtsboven met
overeenkomstige dee! van de schijf. i s
kiezen.

Inzetbonus:
Bij het inzetten van een jongleur-keshi krijgt de speler

Zekrijgt 3 goederen van één
kleur en bedluit 3 paarse

1 de nast het veld afgebeside bonus tapijten te kiezen. i
Overzicht van de bonussen op het grote plein:

1 water uit de - } 1 stap vooruit op 1 stap vooruit op derivier 1 dinar uit de '
algemene de zwarte trap (+ extra stappen als water algemene g

voorraad van de moskee betaald wordt) voorraad

, ) 1 gele, paarse
L stap vooruit op 1 dadel uit de algemene of oranje keshi %
2 punten dewitte trap van . —
. voorraad uit de algemene =
het paeis
voorraad*

*Als het aantal toeschouwers het toestaat om meerdere keshi’s te nemen, dan moeten deze allemaal van dezelfde kleur zjn.
AR
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Moskee en paleis

Voor elke geestelijken-keshi (zwart) in de moskee, plaatst de
speler zijn pion op detrap van de moskee, een veld voor uit.

Hetzelfde geldt voor het paleis: verplaats je pion 1 veld vooruit op

de trap van het paleis, voor elke edelen-keshi (wit) in het paleis.

Deze twee trappen zijn alebei verdeeld in 5 segmenten. Als de
pion over een afscheiding heen naar een volgend segment gaat,
dan krijgt de speler direct twee voordelen: 1 dinar en een
ver bindingsbonus. Voor de verbindingsbonus volg jedelijn
die de twee segmenten van beide trappen ver bindt, waarop de
pionnen van de speler staan. Uit de afgebeel de bonussen mag
dan 1 worden gekozen als verbindingsbonus.

%’ Opmerking: Alseen pion van een speler (zwart of wit)
over meer dan één afscheiding heen gaat, dan krijgt de

speler voor elke keer 1 dinar en een ver bindingsbonus
van de verbindingslijn op dat moment.

Als een pion het laatste veld bereikt van de trap van de

moskee of het paleis, dan blijft deze daar voor de rest van /
het spel staan. Vanaf nu krijgt de speler 1 punt voor elke s

stap die hij anders vooruitgegaan zou zijn.

1 keshi in de aangegeven kleur uit

de algemene voorraad (moet direct
worden ingezet en geeft een inzetbonus
indien van toepassing)

1 keshi of 2 keshi’s van dezelfde kleur,
naar keuze, uit de algemene voorraad
(moet direct worden ingezet en geeft
een inzetbonus indien van toepassing)

Y0

-"#ﬁl"ﬁ

1 stap vooruit op derivier
(+ eventued extra stappen
asjewater betaalt)

Voorbeeld:

Lukas (rood) heeft 2 witte edelen-keshi’s op zijn spelersbord en mag
daarom zijn pion 2 velden vooruitzetten op de trap van het paleis.

Hij passeert daarbij de eerste afscheiding en krijgt direct 1 dinar uit de
algemene voorraad. Dan kijkt hij naar de verbindingdlijn tussen de

2 segmenten waar Zijn pionnen staan en mag een van de afgebeelde
bonussen kiezen (1 dinar, 1 turquoise, grijze of gele keshi of 5 punten)

De pion van Sarah (groen) heeft het bovenste veld van de trap van het
paleisal bereikt. Voor 5 witte edelen-keshi’s kan ze geen stappen meer
vooruitgaan en krijgt ze in plaats daarvan 5 punten.

1dadd /

1 water uit
de dgemene
voorraad

\4{3 segment

o 3e afscheiding

2e segment
le afscheiding

1-4 dinar uit
de algemene
voorraad

Madrasa

In de madrasa kunnen de spelers schriftrollen krijgen. De
linkerbovenhoek van een schriftrol geeft aan hoevedl grijze
geleerden een speler minimaal in zijn madrasaingezet moet
hebben om de schriftrol te krijgen (1,3, 5 of 7). Daarnaast
moeten er 1 tot 3 dadels betaald worden (zoals aangegeven
in de rechterbovenhoek).

Een speler mag zoved schriftrollen kopen ds zijn grijze geleerden-
keshi’s en dadels toestaan. De betaal de dadels gaan terug in de
agemene voorraad en de schriftrol |egt de speler voor zich neer.
De keshi’s blijven op het spelersbord staan maar geen enkele
keshi mag voor meer dan 1 schriftrol gebruikt worden. Nieuwe
schriftrollen worden pas aan het einde van de beurt omgedraaid,
nadat de speler ale drie zijn assistenten heeft gebruikt.

Alseen stapel schriftrollen leeg is, neem dan de grootste andere
stapel in die kleur en leg de onderste helft (naar beneden afgerond)
op het lege veld. Draai de bovenste schriftrol van deze stapel om.

Benodigde aantal grijze

bl

/

Nummer van de schriftrol
(ter referentie)

= OQB@“

S

ll:l: i

"

o@;..--

Moment van activering Kosten in dadels

geleerden-keshi’s
X
O \v,\/

Bonuseffect van de schriftrol

Voorbeeld:

Lukas heeft 6 grijze geleerden-keshi’s
op zjn spelershord. Hij mag deze twee
grijze schriftrollen kopen en betaalt

3 dadels.
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Voor de eerste aankoop in elke ronde, mag een speler tegen betaling van 1 dinar, de bovenste schriftrollen van 3 stapels van dezelfde
kleur omwisselen. Hij legt de bovenste schriftrollen onderop en draait de nieuwe bovenste schriftrollen om.

Hij moet tenminste 1 van deze nieuwe schriftrollen kopen.

Wanneer een schriftrol gebruikt kan worden hangt af van het aangegeven moment van activering:

. . Eindevan de C(7 Q Einde van het Permanente versterking
Y\ Dlecieegie @ ronde bonusactie O seizoen bonusactie van een actie

® De speler voert een directe actie dechts eenmalig uit, direct nadat hij de schriftrol heeft verkregen. Daarna blijft de schriftrol wel voor hem liggen.
® Eindevan deronde en einde van het seizoen bonusacties kunnen worden gebruikt aan het einde van elke ronde respectievelijk elk seizoen.

® De permanente ver sterkingen van een actie kan variéren maar ze biedt een permanente verbetering, die eenmaal per beurt of in combinatie met
een speciale actie gebruikt kan worden, afhankelijk van de schriftrol.

De schiftroller en bijbehorende acties worden in detail uitgelegd in het supplement.

Medina

Spelers zetten hun zojuist verkregen schildwacht-keshi’s (beige)
i altijd op het grote wachttorenveld in het Medina-gededlte van
| hun spelersbord. Als|ater tijdens het spel de actie voor de wijk
wordt uitgevoerd, dan mag de speler voor elke schildwacht in de
wachttoren, 1 stadspoort kopen uit een van de vier werkplaatsen.

De speler kiest 1 stadspoort uit een wer kplaats naar keuze en
betaalt deprijsin dinar zoalslinksboven is aangegeven. Hij krijgt
of verliest direct de punten die rechtsboven zijn aangegeven en
bouwt vervolgens de stadspoort op een onbebouwd stadspoortveld
van zijn spelersbord. Hiernawordt een schildwacht vanuit de wacht-
toren op dit veld geplaatst en blijft hier permanent op wacht staan.

De speler krijgt 1 keshi, in dekleur van de stadspoort, uit de
algemene voorraad en plaats deze naast zijn spelersbord

Alsdekleur van de stadspoort overeenkomt met dekleur van
dewijk (ook afgebeeld op het stadspoortveld), dan krijgt de speler

direct 2 punten. Voorbeeld: Jan heeft 2 schildwacht-keshi’s (beige) op zijn wachttoren

) s hil fot 2 k it in Medi ,
De speler mag zovee! stad rten kopen als hij kan betalen en (sjte‘:lzv’ilj del:is t\j’(i)‘érgt . ij tot 2 stadspoorten kopen als hij in Medina de actie voor
waarvoor hij schildwachten heeft op het wachttorenveld. Hij kiest een bruine stadspoort voor 0 dinar en verliest 3 punten. Hij

o o _ ) bouwt de stadspoort bij de Sahara op het stadspoortveld met de overeen-
De keshi’s die bij deze actie zijn verkregen, worden pasingezet in komstige kleur en krijgt 2 punten. Hij krijgt 1 bruine caravaan-keshi

. . - : (overeenkomstige kleur).
dewijken (en leveren inzetbonussen indien van toepassing), nadiat Daarna kiest hij een roze stadspoort voor 1 dinar en krijgt hij 1 punt. Hij

alle stadspoorten gebouwd zijn. Als een of meer wijkend volledig bouwt deze voor de grijze madrasa en krijgt een roze jongleur-keshi.

gevuld zijn, dan gaan de betreffende keshi’s terug in de algemene Hij kan nu geen stadspoorten meer kopen. Hij plaatst de zojuist verkregen
voorraad. bruine en roze keshi en krijgt voor beide nog de inzetbonus.

@2 Opmerking: Aan het einde van het spel worden schildwacht-keshi’s, die zich nog op het wachttorenveld bevinden, verdeeld over vrije
stadspoortvelden. Dewijk “Medina’ telt als volledig gevuld, as er 8 schildwachten en 1 waterverkoper in de wijk staan, ongeacht het
aantal stadspoorten.

Sahara @

In de Sahara mag de speler oases ontdekken en activeren. Voorbesict Sarah

I nzetbonus = een oase ontdekken plaatst 2 bruine

karavaan-keshi's
Zodra een speler een bruine karavaan-keshi plaatst in de ds,fhet“ aen
ontdekt hij de oase en draait hij het bijbehorende e o
oasefiche om. omdraaien. :
=
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De start-oase ontdekken:

Links onderaan in de Saharaiis een oaseveld met plaats voor 2 bruine

karavaan-keshi’s. Tijdens de voorbereiding van het spel is hier geen
oasefiche neergelegd omdat deze oase al ontdekt is. Voor de keshi’s
die hier geplaats worden geldt de volgende inzetbonus:
@ 2 punten 2 hul pbronnen naar keuze
(linker veld) -'- uit de algemene voorraad
(rechter veld)

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

Startend vanaf het assistentveld zijn er 2 caravaanroutes waarlangs een speler elk 3 oases kan ontdekken. Spelers mogen langs
beide routes tegelijk ontdekken, maar er mogen geen velden worden overgeslagen.

Oases activeren

Om in de Sahara de reeds ontdekte oases te activeren, moet de speler de hulpbronnen betalen, die op het lichter gekleurde veld naast de

oase zijn afgebeel d.

De speler legt zijn geactiveerde oases op de opdagplaats aan de rechterkant van zijn voorraadbord. De eerste geactiveerde oase wordt
geplaats op het veld helemaal links (met de groene pijl erboven). Daarnaworden de volgende velden van links naar rechts gevuld.

Alser een keshi staat op een veld waar een geactiveerde oase wordt
gelegd, dan mag de keshi direct in de wijk met de overeenkomstige
kleur worden geplaatst.

@

! !" Belangrijk: Je mag geen bruine caravaan-keshi naast een ontdekte of
geactiveerde oase of een beige schildwacht-keshi bij een stadspoort terug-
leggen. Ook mag je geen goederen-keshi (geel, paars of oranje) terug-
leggen maar je mag bij het omruilen wel zo'n keshi nemen.

Alseen oase op een veld met dit omr uil-symbool gelegd
wordt, dan mag de speler een reeds geplaatste keshi van zijn
spelersbord terugleggen in de algemene voorraad en hiervoor
een andere keshi naar keuze nemen en direct plaatsen (met
inzetbonus indien van toepassing).

Alsdit symbool wordt afgedekt, dan mag de speler direct
een schriftrol nemen waarvoor exact 3 geleerden nodig zijn.
Hij hoeft hiervoor niet de anders benodigde 3 geleerden te

. bezitten en hoeft niet 1 dadel te betalen.

‘-!" Belangrijk: Hetisnu niet toegestaan om 1 dinar te betalen om de bovenste
schriftrollen om te ruilen van de stapels voor 3 geleerden!

Tijdens de Sahara-actie mag een speler, achter elkaar, zoveel oases
activeren als hij wil en kan betalen.

Geactiveerde oases leveren bij de eindtelling extra punten op, als
aan de afgebeelde voorwaarden wordt voldaan. Er worden echter
maar maximaal 3 oases meegeteld.

In het supplement wordt een overzicht gegeven van de oases en de
bijbehorende voorwaarden.

Voorbeeld: Marie ontdekt haar start-oase
door haar keshi op het eerste veld (rechts)
van de onderste karavaanroute) te plaat-
sen. Ze krijgt 2 hulpbronnen naar keuze
alsinzetbonus en ze neemt daarom 1 dadel
en ldinar.

Voorbeeld: Eerst betaalt Sarah 1 dinar en activeert ze de eerste oase aan de
linkerkant. Ze legt het fiche op het eerste veld van de opslagplaats op haar
voorraadbord en krijgt de groene dadelplukker-keshi die daar staat. Ze zet
de dadelplukker direct in en krijgt de inzetbonus voor de dadelplantage.

Daarna legt ze 1 dadel en 1 water terug in de algemene voorraad en
activeert ze de tweede oase aan de rechterkant. Ze legt dit fiche ook op
haar voorraadbord.

Waterverkoper

Als een speler een assistent gebruikt in een wijk met een water-

verkoper, dan krijgt hij direct 1 water uit de algemene voorraad.
Het speelt hierbij geen rol of de speler een nieuwe keshi plaatst of
de actie van de wijk uitvoert.

\oorbedd:

Jan gebruikt zijn
assdent in het paleis.
Hij krijgt 1 water uit
de algemene voorraad,
ongeacht of hij een
nieuwe keshi inzet of
deactie voor dewijk
uitvoert.

|
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M Rivierbonus & eindevan deronde

Deronde eindigt als ale spelers hun 3 assistenten hebben gebruikt. Nu wordt de rivierbonus bepaald. Elke speler die minstens de eerste
stroomversnelling is gepasseerd, mag 1 bonus naar keuze nemen, van de afgebeel de bonussen naast de stroomversnellingen die hij
reeds gepasseerd is.

Overzicht van de bonussen op derivier Tensift:

1 punt 1 hulpbron lgd seé
i naar keuze paarse
uit de E]‘&;):anjed _
i uit de
Spunten‘ 330?3263 dgemene  Voorbedd:
voorraad Marieis 3 stroomversnellingen gepasseerd. Ze kiest een bonus van de

middel ste stroomversnelling en neemt 1 dinar uit de algemene voorraad.

Na het kiezen van de bonus blijft de visser op zijn plaats.

Voor de volgende ronde wordt derondenteller (kameel), met de klok mee,
doorgeven aan de volgende speler. Deze speler is de startspeler in de volgende
ronde.

De seizoensteller (Stefan Feld-figuur) wordt op dit moment niet doorgegeven.

EPI}NT[NT[LLING NA EEN SEIZ0EN EN VOORBEREIDING VOOR EEN NIEUW SEIZ0EN j

Na 4 ronden hebben de spelers geen keshi’s meer achter hun zichtschermen.

Het seizoen is nu voorbij en er volgt een puntentelling.

1) Telling voor derivier

De speler die het verst is op de rivier Tensift, is de winnaar van de telling voor de rivier en krijgt een bonus die is afgebeeld op het fiche
aan het einde van derivier.

In het derde seizoen kan de speler, die het verst is op derivier, kiezen uit twee bonussen. De speler op de tweede plaats krijgt de andere
bonus. In een spel met twee spelers vervalt de bonus voor de tweede plaats.

\oorbedld:

Sarah (groen) iseerste op derivier
en kiest de 7 punten bonusvan het

rivierfiche. Marie (geel) is tweede en
krijgt 3 punten.

De bonussen van de verschillende rivierfiches worden in detail beschreven in het supplement.

Tenslotte wordt het rivierfiche weggelegd en worden alle vissers teruggezet naar het startveld van derivier.

2) Bevoorraden van de bewoners

Elke speler moet de hulpbronnen betalen die zijn afgebeeld op zijn
openliggende bevoorradingsfiches. Als een speler niet de vereiste
afgebeel de hulpbronnen kan betalen, dan moet hij al zijn hulp-
bronnen inleveren (ook die niet vereist waren) en verliest hij alle
punten die zijn afgebeeld op de openliggende bevoorradingsfiches.

BeE BRI

Als een speler alle vereiste hulpbronnen betaalt, dan verliest hij geen

punten.

Nadat alle spelers de vereiste hulpbronnen hebben betaald, kiezen ze

allemaal een van hun bevoorradingsfiches die nog niet openliggen .
draaien het fich dit fiche afgebeelde hulpb Joorbedd:

en draaien het c_ ¢ om. De op dit fiche a _ge S Wl s In het tweede seizoen liggen er twee bevoorradingsfiches open. Lukas

moeten aan het einde van het volgende seizoen betaald worden, kon alle hulpbronnen die vereist waren voor het rechter fiche betalen,

bovenop de hulpbronnen voor de fiches die al openliggen, als de maar hij komt 1 dadel en 1 dinar tekort voor het linker fiche. Hij moet 8
il zijn hulpbronnen — inclusief de 2 water die hij over heeft — terugleggen
speler geen punten wil verliezen. in de algemene voorraad en hij verliest 8 punten.

! [




Voor bereiding voor het tweede en der de seizoen:

1) Leg het wisselkantoor dat open op het speelbord ligt weg en
draai het volgende wisselkantoor om. Dit wisselkantoor is
actief in het volgende seizoen.

2) Het rivierfiche voor het nieuwe seizoen wordt aan het einde
van derivier Tensift gelegd.

3) Elke speler krijgt weer 1 keshi van elke I<_!eur_(12 intotadl) uit ‘. . O . 9 . O . . . O .
e

de algemene voorraad en legt ze achter zijn zichtscherm.

4) Geef de seizoensteller (Stefan Feld-figuur), met de klok
mee, door aan de volgende speler. Deze speler krijgt ook
de rondenteller, ongeacht welke speler deze nu in zijn bezit
heeft.

Hiermee zijn de voorbereidingen afgerond en kan het nieuwe seizoen beginnen.

D TUNDE VAN.HET SPELEN EINDTELIING, o et sest oot e ot mtsest e e e at o

Nadat het derde seizoen (inclusief de telling voor het seizoen) is voltooid, eindigt het spel en vindt de eindtelling plaats.
Hierhij kunnen de spelers nog extra punten krijgen voor het volgende:

l) Compl eet gev ulde wijken: Voorbeeld: Sarah heeft 2 wijken helemaal gevuld met keshi’s: De rivier en de moskee.
Voor elke wijk op het spelersbord (behal- Ze krijgt 20 punten.
ve de soek) die compleet gevuld is met 8 Y
keshi’s en waterverkoper-keshi, krijgt de
speler 10 punten.

2) Oasefiches:

Elke speler berekent de waarde van zijn
oasefiches overeenkomstig de afgebeelde
voorwaarden en Krijgt punten voor de 3
meest waar devolle oases.

3) Resterende hulpbronnen:

Elke speler krijgt punten voor zijn hulp-
bronnen (dinars, water, dadels) en/of ot
gele, paarse of oranje goederen- I ﬂf 0
keshi’s, die hij nog in zijn bezit heeft.

Tel het totaal en deel dit door 2 (naar

.. g d Ze heeft 4 oases geactiveerd: Tendlotte heeft ze
eneden afgerond). o De eerste (03) is 2 punten waard voor haar roze stadspoort. 5 hulpbronnen en

e De tweede (05) zou haar 3 punten opleveren plus 1 punt voor elke witte 2 goederen-keshi’s.

ﬂ keshi op haar spelersbord, in totaal 5 punten. Dit levert haar nog
° e Dederde (07) is 3 punten waard plus 1 punt voor elketurquoise keshi op 3 extra punten op.
2 / ° haar spelersbord, in totaal 11 punten.
‘ ® De vierde (21) zou haar 3 punten opleveren plus 1 punt voor elke dadel die
=

zeteruglegt in de algemene voorraad, in totaal 9 punten.
Ze telt de oases 05, 07 en 21 en krijgt in totaal 25 punten.

De speler met de meeste punten is de winnaar van het spel. Alsdit ook gelijk is dan wint de speler die het verst is op de
Bij een gelijke stand dan wint de speler die het verst isop de trap van de moskee. Als er nog steeds geen winnaar is, dan

paleistrap. delen de spelers de overwinning.
e [ e & P o T A
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EUITBRHDINGSMUBULES

UITBREIDING 1: Trapfiches

SPELMATERIAAL:
* 20 Trapfiches (dubbelzijdig)

Aanpassingen in de SPELVOORBEREIDING:

Alle trapfiches worden in de stoffen buidel gestopt en geschud. Trek een voor een fiches uit de buidel en plaats ze met een willekeurige
kant naar boven op de bonusvelden tussen de trappen van het paleis en de moskee. Begin bij het veld links onderaan.

‘.!-’ Belangrijk: Bedek niet de velden met dinars en punten direct naast de trappen, deze bonussen blijven onveranderd. Ook de 2 bovenste
velden (“2 willekeurige keshi’s van dezelfde kleur” en “ 1 willekeurige keshi”) en het onderste veld (“ 1 stap op derivier Tensift”) worden
niet afgedekt. Er zijn hierdoor 12 velden afgedekt met een trapfiche. De overige trapfiches worden teruggelegd in de doos.

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

@ Opmerking: Alsalle spelers het erover eens zijn, mogen de fiches en de kant die naar boven ligt, ook worden gekozen in plaats van
willekeurig worden bepaald.

UITBREIDING 2: Imam & Sultan

SPELMATERIAAL: ¥ [ ﬁ%‘

e 1 Sultan (wit), 1 Imam (zwart)
¢ 1 Fonteinfiche

Aanpassingen in de SPELVOORBEREIDING:

Plaats de 2 speciae pionnen op hun respectievelijke startvelden op de trappen van het palels en de moskee (met de
kleine afbeeldingen van de sultan en de imam). Leg het fonteinfiche op de fontein tussen het paleis en de moskee.

Aanpassingen in het SPELVERLOOP: e
Zodra een speler de traptrede bereikt heeft waar de sultan of de imam staan te wachten, dan zet hij deze pion naast zijn eigen pion en
worden ze nu voortaan gezamenlijk verplaatst, als ze zich in derichting van het paleis of de moskee bewegen. Een speler die een specide

pion mee verplaatst krijgt het volgende voordeel (afgebeeld op het fonteinfiche als geheugensteuntje), dat ook nog eens meerdere keren
in dezelfde beurt gebruikt mag worden:

.
koopt, dan betaalt hij per schriftrol 1 dadel koopt, dan betaalt hij voor elk van de luxegoederen

- - = 5
| ® Sultan (wit): Wanneer een speler een schriftrol . 8 @ E . ® |mam (zwart): Wanneer een speler luxegoederen
minder. — 1 goederen-keshi naar keuze minder.

Als de speler, bij wie de sultan of imam mee wordt verplaatst, ingehaald wordt door een andere speler, dan wordt de sultan of imam
daarna met de andere speler mee verplaatst. Zodra de speler, bij wie de sultan of imam mee wordt verplaatst, het laatste veld van de trap
(het paleis of de moskee) bereikt, wordt de sultan of imam verplaatst naar de tweede speler op de respectievelijke trap. Als er meerdere
spelers op de tweede plaats staan, dan wordt de pion 1 trede hierboven gezet.

UITBREIDING 3: Extra wisselkantoren

SPELMATERIAAL
® 6 nieuwe wisselkantoren — herkenbaar aan een extra patroon tussen de lijnen

£ - ‘”“'f’"'“* 1 dadel + 1 stap vooruit op derivier
- (+ indien gewenst meer stappen als water
wordt ingeleverd)

Aanpassingen in de SPELVOORBEREIDING:

Schud de nieuwe wisselkantoren samen met de wisselkantoren uit het basisspe.
Er zijn verder geen aanpassingen in de spelvoorbereiding.

@ Opmerking: Alsalespelers het erover eens zijn, mogen ze kiezen om 'I Ldinar + 1 punt

alleen met de nieuwe wisselkantoren te spelen.
Het wisselkantoor rechts toont naast 1 hulpbron telkens

1 extrabonus:

e L PR | - S Ennnnn

1water +

fa) O - 1 tap voortit op dewitte trap van het paeis
> V4R o

= 1dtgpvoorit op dezwarte trap van de moskee




UITBREIDING 4: Toeschouwers

SPELMATERIAAL Aanpassingen in de SPELVOORBEREIDING:
¢ 4 Toeschouwer-schijven Voordat het spel begint besluiten de spelers gezamenlijk of ze met de roze of

(achterkant) de paarse zijde van de toeschouwer-schijven willen spelen. Op de paarse zijde
bevindt zich 1 veld zonder toeschouwers en 1 veld met 4 toeschouwers.
UITBREIDING 5: Woestijnsteden 2yehiches peropeier
SPELMATERIAAL | ; . §

e 12 Woestijnsteden
o 8 Afdekfiches (2 per speler)

Dagzjde Nachtzjde " Oase" " Woestijnstad"
Aanpassingen in de SPELVOORBEREIDING:
Elke speler krijgt 2 afdekfiches.
Het kleinste afdekfiche wordt over de start-oase gelegd. Deze oase en de hijbehorende keshi-velden worden tijdens dit spel niet gebruikt.

Het grootste afdekfiche wordt op het voorraadbord van de speler gelegd (de spelers moeten hun hulpbronnen nu op tafel naast het voorraad-
bord bewaren). Het fiche heeft 2 uitsparingen die elk plaats bieden aan 1 keshi en 1 fiche (een woestijnstad).

Aan het begin van het spel worden alle woestijnsteden in de stoffen buidel gestopt en geschud. Trek nu willekeurig het aantal woestijnsteden
uit de buidel, zoals hieronder aangegeven:

&4 3fiches 884 5 fiches 8884 7fiches
Leg de getrokken fiches voor alle spelers goed zichtbaar naast het speelbord neer, met de nachtzijde naar boven.
Niet-gebruikte woestijnsteden worden terug in de doos gelegd.

Aanpassingen in het SPELVERLOOP:
Bij het ontdekken in de Sahara hebben de spelers nu in elk van de 2 bovenste caravaanroutes een extra veld voor een keshi, zodat de caravaan
naar een verafgel egen woestijnstad kan worden gevoerd.

Als een speler een bruine caravaan-keshi op een dergelijk veld plaatst, dan kiest hij een van de woestijnsteden die naast het speelbord
liggen en plaatst deze in de bijbehorende uitsparing, met de nachtzijde naar boven. De speler krijgt direct een inzetbonus van 4 punten.

!!" Belangrijk: Het kan de moeite waard zijn om snel te zijn, want er zijn niet voor elke speler 2 woestijnsteden beschikbaar.
Bovendien hebben de woestijnsteden verschillende bonussen die niet altijd voor elke speler passend zijn.

Het activeren van een woestijnstad tijdens een Sahara-actie kost de speler een set van 3 goederen-keshi’s (geel + oranje + paars).
De woestijnstad wordt omgedraaid naar de dagzijde en blijft in de uitsparing liggen. De woestijnstad is nu actief en telt aan het einde
van het spel mee bij de eindtelling.

@; Opmerking: Tijdens een Sahara-actie mag een speler zowel ontdekte oases al's woestijnsteden activeren.

Net a's oases |everen de meeste woestijnsteden punten op aan het einde van het spel, al's aan de voorwaarden wordt voldaan.
Er zijn echter 3 woestijnsteden met een direct effect. Deze zijn met een bliksemschicht gemarkeerd, net als bij de schriftrollen.
Het effect vindt direct plaats bij het activeren. Een overzicht van de voorwaarden en effecten van de woestijnsteden is te vinden
in het supplement.

!!" Opmerking: Woestijnsteden worden bij het activeren alleen omgedraaid en blijven in de uitsparing liggen. Ze worden niet zoals de
0ases opgesiagen aan de rechterkant van het voorraadbord.

by
iR
s
o
[e—
!J

Aanpassingen in de TELLING: 1/ Belangrijk: Beide uitsparingen voor keshi’s van het woestijnstad-
Actieve woestijnsteden worden gelijk met actieve oases geteld. afdekfiche moeten bezet zijn (evenals de andere velden voor
keshi’s) om de Sahara al's een compleet gevulde wijk te tellen.
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I VERZICHT: M GEBRUIK JOUW ASSISTENTEN ﬂ B VOER DE ACTIE VAN DE WK UIT @

Besteed hulpbronnen Besteed dadels om schriftrollen te kopen.
om ontdekte oases te activeren. L et op: Jemoet hiervoor wel over het vereiste

aantal geleerden beechikken' D:Ol

0+

Betad dinarsom stadspoortm tekopen. o E— N ) '
Platsdirect een schildwacht-keshi, vanuit Per keshi: Ga 1 stap voorit Besteed goederen-keshi's om luxegoederen te | '
dewachttoren, naast de stadspoort. op detrap van het paeis. kopen of gebruik 1x het wisselkantoor.

11

@@

'*@ A0 L2 3§

Alsje een assistent
gebruikt in een veld met
een waterverkoper, - ;’\‘ v
> Q dan krijg je 1 water. > @.{_} R
(12

4 Per keshi: Gal i Draai de toeschouwer-schijf 1 stap. Kieseen
Per keshi: Krijg 1 dadel. gp dgﬁtl;l;p%; ;arp;](\)/g(oglt keshi. Krijg het resultaat keer het aantal toe-

schouwers in het aangrenzende veld. ' m
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Goederen-keshi
(ged, oranje,
paars)

£ ' ﬁlpagg ?levglﬂggem of Plaats een keshi (in de
inleveren aangegeven kleur) uit
iF de algemene voorraad
‘ % Gebnuikiets op het spelershord
]

@ Krijg [1] punt
@ Verlies[3] punten

Stadspoort (in de
aangegeven kleur)
Stadspoort in een
Kleur naar keuze

Koop een stadspoort
Een hulpbron naar keuze en plaatsdeze op het
(dinar, dadel, water) spelersbord

Keshi (in de ety o
aangegeven l w05
kleur)
i}

Een keshi “-%=  Een oaseontdekken
in een kleur
naar keuze

!:::' E Cti Vi
Een keshi in bt aheil
een kleur naar
keuze (behalve ( ol )
goederen- J:: Geactiveerde oase
keshi's)

Een wijk naar
keuze

|7

%% Actievan dewijk
@" uitvoeren

Opmerking: Alsalgemene
regel geldt dat elke keer as

je een stap vooruitgaat op de
rivier (om welke reden dan
00k), je extra stappen mag doen
asjewater inlevert; 1 water =
1 extra stap.

1 stap vooruit op de
rivier Tengift

2

<Y

z

Stroomver-
snellingen
inderivier
Tensft

1 stap vooruit

op detrap van
het paleis

3]
=

1 stap vooruit
op detrap van
de moskee

1 stap vooruit op de
trap van het paleis
OF de moskee

1 afscheiding
passeren op detrap
van het paleis OF de

P\ moskee

Luxegoederen

Wisselkantoor

EE Rivierfiche

Bevoorradingsfiche
le/2e/3e
Seizoen

%g Eindtelling
(E E) Spelronde
1 1 l 1

1 toeschouwer op de
toeschouwer-schijf

e N R, - ST R

| ol BES @ EE| e



B RIFTROLLEN St o et S St i, S ST A B s e

naar het nummer in de hoek links onderaan.

De schriftrollen hebben unieke vaardigheden of bonussen die hieronder worden uitgelegd. Om een schriftrol snel op te zoeken kijk je

Vaardigheden en bonussen die nagenoeg gelijk zijn en dlechtsin details verschillen zijn in dit overzicht samengevoegd.

01-21: Je hebt 1 geleerde nodig en moet 1 dadel betalen

01-12 W

: e Neem de aangegeven @ R -
ﬁ. WA SR | i cecinanene -l
a voorraad en zet deze a X
r 7 direct volgens de regels r @.’ X 4
E - in. E ' R"\* =)
Bl 1 = 1

13-16 ©O

Elkekeer dsjeeen
afscheiding passeert op a N

detrap van het paleis of yl g @f
de moskeg, krijg je naast ) T {
de afgedrukte dinar ook i e -y
de aangegeven bonus.

1water (13),

1 dadel (14),

1 dinar (15) of

.| ldtapvooruit op derivier
" (16).

1700

Elkekeer dsjeeen
stroomversnelling pas-

seert op derivier Tensift,
krijg jedirect eenmadl de

aangegeven bonus.

180
Elkekeer dsjeeen
wisselkantoor gebruikt,

krijg je 1 extra hulpbron
naar keuze (dinar, dadel,

water).

19
@ ; %\\\_ e Jekri‘jgt\direr:tZWaeruit
_ a de algemene voorraad.
. g
£ QG |

- 4

. %\“ P Jekrijgt direct 2 dinar uit

a de algemene voorraad.
0 P r
©s |
LIS 1
S

€ 2 Ay
Jekrijgt direct 3 dadels
uit de dgemene voorraad.

i
@ ove]

2242 Je hebt 3 geleerden nodig en moet 1 dadel betalen

2200

Alsjevoor O dinar een
stadspoort koopt in de
meest linkse werkplaats, .
danverliesjegeen
punten.

23-2500

Alsjedeactie uitvoert
voor de dadel plantage,
dan mag je voor elke
afzonderlijke keshi
bedlissen of je een dadel
neemt of:

1water (23),

1 dinar (22) of e . ;
Lpurt (29) “ T ke
i -y

2627 O0
Alsjevooruitgeat op
detrap van het paeis
of de moskee, dan mag

je extra stappen kopen
door dadels of water te

betaen:

1 dadel =1 stap (26)
1water =1 dap (27).

280N

Aan het begin van elke

telling voor een seizoen,

krijg je eenmaal de
bonus voor elke
stroomversnelling die

=

c 2900
@ (SO Alsjede actie voor het
Grote Plein uitvoert, krijg
03 @ . jeaan het eindevan de
. ronde extra punten.

Het aantal punten is afhankelijk van het aantal
toeschouwers bij het veld met 2 punten. Er hoeft
hier geen jongleur-keshi geplaatst te zijn.

Voorbedd:

Lucaskrijgt 4 punten aan het einde van zjn
actievoor het Grote Plein: 2 punten voor elke
toeschouwer bij het veld met 2 punten (in dit geval
2 toeschouwers).

s Az




Voorbedd:

Het gemarkeerde

veld telt nu als

4 toeschouwers.

& 0N

Neem 1 keshi naar keuze
uit de algemene voorraad
en zet deze direct volgens
deregelsin.

3100

Vanaf nuiser 1 extratoe-
schouwer op elk veld van
jouw toeschouwer-schijf.

3200
Je betadlt 1 dinar minder
asje een stadspoort
koopt.

O Opmerking: Alsje
~ een stadspoort koopt
voor 0 dinar, dan krijg
jegeen dinar uit de
agemene voorraad.

43-60: Je hebt 5 geleerden nodig en moet 2 dadels betalen

3300

Vanaf numag je dadels
enwater gebruikenin
plaatsvan dinarsdsje
iets moet betlen (maar
niet omgekeerd).

Voorbeeld: Mariewil een stadspoort kopen in
de rechter werkplaats en zou 3 dinar moeten

betalen. In plaats daarvan betaalt ze 2 dadels
en 1dinar.

3400
Alsjedeactie uitvoert
in de soek, dan mag je
meerdere |uxegoederen
kopen, dsje het kunt
betalen.

@ 3500

: Jekrijgt 2 water voor elke
waterverkoper in plaats
van dechts 1 water.

36 CO

Alsje een stadspoort
koopt, dan mag je een
keshi naar keuze nemen
uit de algemene voorraad.
. . Dit hoeft niet langer een
a - . keshi indekleur van de
Stadspoort te zijn.

37-42 W

Neem de beide

afgebeelde keshi's

uit de dgemene

voorraad en zet deze %
direct in de soek,
volgens deregelsin.

43 W

Neem 2 keshi’s naar
keuze uit de dlgemene
voorraad en zet deze
direct volgens de
regelsin.

44 C0

Wanneer de bewoners
bevoorraad worden dan
mag je 1 dinar betalen:
Alsjedit doet dan hoef
jemaar 1 hulpbron te
betalen per bevoorra-
dingsfiche.

Dit hoeft niet een van de afgebeel de hul pbronnen

tezijn.

De dinar hoeft maar eenmaal betaald te worden en

telt voor alle bevoorradingsfiches

i

Voorbeeld: Sarah betaalt 1 dinar.
Ze hoeft nu maar 1 hulpbron van
haar keuze per bevoorradingsfiche
te betalen en ze betaalt 2 dadels

S
90|

€ 2
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e
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4500

Vanaf nu hoef je maar

1 hulpbron te betdlen as
jeeen oaseclaimt.

46 CO
Alsjedeactie uitvoert in
de soek, dan mag je het
wisselkantoor meerdere
keren gebruiken met

1 assgtent, asje het kunt
betalen.

@ “ ‘ 47 W
Controleer ale sectoren
op de toeschouwer-schijf

@ .. © met 3toeschouwers
: ' i enkrijgdirect 3 keer

il @ ~ . debonusvande
aangrenzende velden.

Er hoeven geen jongleur-
keshi’singezet te zijn.

e W T

Voorbeeld: Jan krijgt 3 dezelfde goederen-keshi’s
van zijn keuze uit de algemene voorraad en hij
verplaatst zijn leerling imam 3 stappen vooruit op
detrap van de moskee.

BE
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Voorbeeld:

4800

Elkekeer dsjeeen
stap vooruitgaat op de
trap van het paleis of de
moskee, dan mag je

1 stap extra doen.

Lucas heeft een jongleur-keshi ingezet op het
Grote Plein, waardoor hij met zijn leerling
imam 1 stap vooruit mag gaan op de trap van
de moskee. Hij mag de leerling imam een stap
extra vooruitzetten, in totaal dus 2 stappen.

g%

4900

Alsjehet laatste veld

van detrap bij de moskee
hebt bereikt, dan krijg je
voor elke volgende stap

2 punten in plaats van
dechts 1 punt.

50 G0

Vanaf nu krijg je naast
1 water ook 2 punten
voor je waterverkoper,
wanneer je de actie voor
dewijk uitvoert.

5100
Alsjedeactievoor het
Grote Plein uitvoert, dan
krijgjeaan het eind van
deactie dle bonussen
die grenzen aan een veld
met 1 toeschouwer op de
toeschouwer-schijf. Deze
bonussen zijn extraen

er hoeft hier geen keshi
ingezet te zijn.

Voorbeeld: Sarah krijgt 1 water, 1 dadel en mag
haar sultan 1 stap vooruit plaatsen op de trap

van het paleis.

& 5200

Alsjehet laatste veld
van detrap bij het paleis
hebt bereikt, dan krijg je
voor ke volgende stap
2 punten in plaats van
dechts 1 punt.

53 W

Je mag direct de actie
van een wijk naar keuze
uitvoeren.

l1e o)

Elkekeer dsjeeen
jongleur-keshi inzet op
het Grote Plein, dan krijg
jedebijbehorende inzet-

bonus plus de inzetbonus
van de beide aangrenzen-
develden.

Deze honussen zijn extraen er hoeven hier geen
keshi'singezet te zijn.

Voorbeeld: Marie zet
1jongleur-keshi in. Als
bonuskrijgt ze 2 punten
plus daarbij 1 water en
1 dinar uit de algemene
voorraad.

95
@ Y\ ‘ Jem:g}jirecwstappm

vooruitgaan op zowel de

trap van het paleisasvan
de moskee. Jekrijgt ale
bijbehorende bonussen

en mag zelf devolgorde
kiezen waarin je op de
trappen vooruitgaat.

~h
8 @ %00

Alsjouw visser de pier
(leatste veld op derivier
Tengift) bereikt heeft, dan
krijg je voor elke volgen-
destap 2 punten in plaats

van dechts 1 punt.

R

AN
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57 W

Plaats direct een water-
verkoper uit de algemene
voorraad naast de groene
tent in de soek en krijg
direct 3 water.

Vanaf de volgende ronde krijg je 1 water voor deze
waterverkoper-keshi, volgens dezel fde regels voor
rode keshi’sin andere wijken, voor elke assistent
diein de soek is geplaatst as je de actie voor de
s0ek uitvoert (een wisselkantoor gebruiken of

een van de luxegoederen kopen) of een nieuwe
goederen-keshi neemt.

o S

9
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58 W

Je betadlt 1 dadel en
neemt een schriftrol
Wwaarvoor exact 7 geleer-
den nodig zijn, maer je
mag deze voorwaarde
negeren.

50 W\

Jekrijgt direct alle
bonussen van de
verbindingdlijn tussen
jepionnen op de
trappen van het paeis
en de moskee.

Voorbeeld: Lucaskrijgt 1 dinar, 3 punten,
1 rode keshi en 1 groene keshi uit de algemene
voorraad.

60 GO

Elke keer dsje een bonus
krijgt voor de stroom-
versnellingen in derivier,
dan krijg je deze 2 keer in
plaats van decht 1 keer.




61-72: Je hebt 7 geleerden nodig en moet 3 dadels betalen

61 OO
Jemagindefase
“Keshi’'snemen &
inzetten” altijd 2 keshi's
naar keuze uit debasis
van de dobbeltoren
nemen. Dit mogen
keshi’svan dezelfde
kleur zijn maar ook van
verschillende kleuren.

Uitzondering: Alser dechts 1 keshi over isof as
je geen 2 keshi’s kunt nemen omdat ale overeen-
komstige wijken compleet gevuld zijn, dan mag je
dechts 1 keshi nemen.

Voorbedd:

Jan beduit om
1groeneen 1roze
keshi te nemen.
In plaats daarvan
had hij ook 2
groene keshi’s
kunnen nemen
of een andere
combinatie van
zZijn keuze.

62 W

Activeer direct 3vanje
ontdekte (omgedraaide)
oases zonder de kosten te
betalen.

\\‘g

Opmerking: Je mag met deze schriftrol GEEN
woestijnstad activeren.

63 OO0

Elke keer dsje door

het passeren van een
afscheiding op detrap
van het paleis of van de
moskee een bonus krijgt,
dan mag je 2 bonussen
van de verbindingdijn
kiezen in plaats van
dechts 1 bonus.

64 W

Neem 1 keshi naar keuze
uit de algemene voorraad
en zet deze direct volgens
deregelsin. Voer hierna
de actie uit van de wijk
waar je de keshi hebt
ingezet.

i

Voorbeeld:

6500

Vanaf numag jedeactie
voor het Grote Plein dltijd
twee keer achter elkaar
uitvoeren. Detoeschouwer-
schijf wordt hierbij telkens
eenmad gedraaid.

1) Mariedraait haar toeschouwer-schijf
en kiest voor driemaal 2 punten.

2) Ze draait haar toeschouwer-schijf voor
de tweede keer en ze neemt 3 water uit de

algemene voorraad.

1

66 CO

Elkekeer dsjeeen
stadspoort koopt, dan
krijgje2 keshi’svan de
overeenkomstige kleur in
plaats van dechts 1 keshi.

67 W

Neem 3 keshi's naar
keuze uit de dgemene
voorraad en zet deze
direct volgens de regels
in.

68 CO

Elke keer dsje een oase
ontdekt (omdraait naar
de voorkant), dan wordt
deze direct eenmaal
geteld zodsin de eind-
telling.

Laat de oase op zijn plek
liggen in de Sahara (“ont-
dekt"), zodat deze later
geactiveerd kan worden.

691D

Aan het eindevan
eenrondekrijgjealle
bonussen voor de stroom-
versnellingen dieje
gepasseerd bent in plaats
van dechts 1 bonus.

70

Jekrijgt direct dle
bonussen voor de keshi's
dieje hebt ingezet op het
Crote Plein.
Vermenigvuldig elke
bonus met het aantal
toeschouwers op het
aangrenzende veld.

Voorbeeld:

Jan krijgt de volgende bonussen voor zjn

4 keshi’s op het Grote Plein:

1 stap vooruit op de trap van het paleis met de
hoveling van de sultan, 3 stappen vooruit op de
rivier Tensift, 3 dinar uit de algemene voorraad
en 4 punten.

71W

Tel direct de geectiveerde
oases. Deze oases blijven
geactiveerd en worden
aan het einde van het spel
opnieuw geteld.

2%

Jemag zoved hulp-
bronnen (dadels,
water, dinars) dsje
wilt inleveren en krijgt
2 punten voor elke
hulpbron.

B N T



0AsEs EN WOESTIINSTEDEN (UITBREIDING )

Geactiveerde oases (maximaal 3) en woestijnsteden worden aan het einde van het spel geteld en leveren punten op. Een speler krijgt
meer punten hoe vaker hij aan de voorwaarden op het fiche voldoet. Om aan de voorwaarden te voldoen mag een speler ALLEEN de
hul pbronnen gebruiken van zijn spelersbord of zijn eigen persoonlijke voorraad.

Om een oase snel op te zoeken kijk je naar het nummer in de hoek links bovenaan.
Effecten die nagenoeg gelijk zijn en slechts in details verschillen zijn in dit overzicht samengevoegd.

Oases

01-04
Jekrijgt 2 punten voor elke gebouwde stadspoort in
de aangegeven kleuren.

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

05-13

Jekrijgt 3 punten plus 1 punt voor elke keshi in de
aangegeven kleur op je spelersbord. Alsje geen
keshi’sin deze kleur hebt, dan krijgje 3 punten (3 + 0).

i =

Voorbeeld: Sarah
heeft 4 rode keshi’s
op haar spelershord
staan en krijgt

7 punten (3 + 4).

Je krijgt het aangegeven aantal punten voor elk fiche
met de afgebeel de soort |uxegoederen.

Voorbeeld: Lucas heeft tijdens het spel 3 pantoffels
verzameld en krijgt 6 punten.

19-21

Jekrijgt 3 punten plus 1 punt voor elke afgebeelde
hulpbron die je teruglegt in de agemene voorraad.
Jemag maximaal 12 hulpbronnen inleveren. Alsje
geen hulpbronnen van de afgebeel de soort hebt, dan
krijgje 3 punten (3 + 0).

Voorbeeld: Marie heeft 5 dadels aan het einde van
het spel en zelevert dezein tijdens de eindtelling.
Zekrijgt 8 punten (5 + 3).

22-23
Jekrijgt 3 punten plus 1 punt voor elk

van je luxegoederen (22)
van je schriftrollen (23)

Alsje respectievelijk geen luxegoederen of schrift-
rollen hebt, dan krijg je 3 punten (3 + 0).

24

Jekrijgt 4 punten voor elke wijk waarin zich maximaal
3 keshi’s bevinden. De rode waterverkoper-keshi's
worden hierbij niet meegeteld.

Uitzondering: De soek wordt niet meegeteld.

Voorbeeld: Jan heeft 4 wijken met maximaal
3keshi’'sin dekleur van dewijk dus hij krijgt
16 punten.

25

Jekrijgt 4 punten voor elke volledig gevulde wijk "
(8 keshi'sin de kleur van dewijk en 1 rode water- i il
verkoper-keshi's).

Uitzondering: De soek wordt niet meegeteld.

26

Jekrijgt 3 punten voor elke geactiveerde oase.
Alle casestellen hierbij mee, niet dleen de 3 cases die
je hebt uitgezocht voor de eindtelling.

27,28

Jekrijgt 7 punten adsje het laatste veld
bereikt hebt van de trap van de moskee (27)
of detrap van het paeis (28).

29

Jekrijgt 7 punten als je tenminste 5 afscheidingen
gepasseerd bent op de trappen van de moskee en
het paleis tezamen.

Voorbeeld: Sarah heeft het paleis bereikt met haar hoveling van de sultan
(en isdus 4 afscheidingen gepasseerd) en met haar leerling imam het
tweede segment (en is dus 1 afscheiding gepasseerd). In totaal isze
hiermee 5 afscheidingen gepasseerd en ze krijgt 7 punten.

Paleis/ moskee

= < 3eafscheiding

-
& ®
t i =
e =
a 1 2e afscheiding
% s @
[ ' < leafscheiding
f -m-#—-—l-- “

30

Jekrijgt 7 punten asjouw visser de pier (laatste veld
op derivier Tensift) bereikt heeft aan het einde van
het spel.
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Woestijnsteden

01

Je krijgt 2 punten voor elke stadspoort die je gebouwd
hebt op jouw spelershord.

02

Jekrijgt 2 punten voor elk van jouw verzamelde
luxegoederen.

03

Jekrijgt 2 punten voor elk van jouw verzamelde
schriftrollen.

04

Jekrijgt 1 punt voor elke stap die je vooruit bent
gegaan op de trap van het paleis. Stappen dieje
genomen hebt na het bereiken van het |laatste veld
tellen hierbij niet mee.

05

Jekrijgt 1 punt voor elke
stap dieje vooruit bent :
gegaan op detrapvande “EEEN
moskee. Stappen dieje A
genomen hebt na het

06

Jekrijgt 1 punt voor elke 3 keshi’s (ongeacht welke
kleur) op je spelershord.

De goederen-keshi’s (ged, oranje, paars) tellen hierhij
niet mee!

Voorbeeld: Sarah heeft 39 keshi’sop haar spelers-
bord (zie de afbeelding links bij de oases 05-13 of op
pagina 14 van het spelregeloverzicht).

Zekrijgt 1 punt per 3keshi’s, dusin totaal 13 punten.

07

Jekrijgt 1 punt voor elke stap die je vooruit bent
gegaan op de rivier Tensift. Stappen die je genomen
hebt na het bereiken van het laatste veld (de pier)
tellen hierhij niet mee.

08

Jekrijgt 2 punten voor elke wijk waarin zich minimaal
4 keshi’sbevinden, inclusief een rode waterverkoper-
keshi.

Uitzondering: De soek wordt niet meegeteld.

09

Je krijgt punten voor de jongleur-keshi’s op het Grote
Plein. Elkejongleur levert het aantal punten op gelijk
aan het aantal toeschouwers op het aangrenzende

veld.

bereiken van het laatste
veld tellen hierbij niet
mee.

Voorbeeld: Lucas heeft met zijn leerling imam
het eerste veld van het vierde segment bereikt.

Dit betekent dat hij 11 stappen vooruitisgegaan

en hij krijgt 11 punten.

10

Jemag 1 van de
openliggende schrift-
rollen naar keuze
nemen. Je hoeft niet
aan de aangegeven
voorwaarden te voldoen
en je hoeft geen dadels
te betalen.

Voorbeeld:
" Lucasneemt de
linker schriftrol van
detweederij en zet
direct 3 keshi'snaar
keuzein. Hij hoeft
< geen 7 geleerden te
.' hebben en hij hoeft
0ok geen 3 dadelste
betalen.
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Voorbeeld: Marie heeft 3 jon-
gleur-keshi’s op haar grote plein:
Er staan respectievelijk 2, 1en 3
toeschouwers op de aangrenzende
velden en ze krijgt 6 punten.

De woestijnsteden 10-12 worden niet geteld aan einde van het spel. Bij het activeren krijg je direct de aangegeven bonusactie.

1 12

Jemag 1 van de Je mag 1 stadspoort naar
uitgestalde luxegoederen keuze bouwen op je
naar keuze nemen. spelersbord.

Je hoeft hiervoor geen Je betaalt hiervoor geen

dinars maar je krijgt of
verliest punten op de
gebruikelijke manier. Je krijgt een keshi van de
overeenkomstige kleur en 2 extra punten asje de
stadspoort bouwt op een veld van dezelfde kleur.

goederen te betalen.

Voorbeeld: Sarah neemt de halsketting en krijgt
13 punten. Ze hoeft niet de kosten van 3 paarse

e CE - G B ‘-!" L et op: Jemoet tenminste 1 wachter-keshi in

de wachttoren hebben die nog niet isingezet,
om deze hij de nieuwe
stadspoort te kunnen
plaatsen.

Voorbeeld: Jan neemt een witte stadspoort uit de rechter
werkplaats. Hij krijgt 7 punten en bouwt de stadspoort op
een passend veld, wat hem nog 2 punten extra oplevert.
Dan plaatst hij een witte wachter-keshi bij de poort.
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RIVIEREICHES

Aan het einde van elk seizoen krijgt de speler die het verst is op de rivier Tensift, de bonus van het rivierfiche. In het laatste seizoen krijgen
2 spelers een bonus (behalve in een spel met twee spelers).
Om een rivierfiche snel op te zoeken kijk je naar het nummer in de hoek links onderaan.
Voorkant: Achterkant:
01

Je mag de actie van een wijk naar keuze
uitvoeren.

02

Leg 3 van de oases, die over gebleven zijn
aan het begin van het spel, open naast het
speelbord. Je mag 1 van deze oases kiezen
en direct activeren. Je kan hierdoor aan het
einde van het spel dus 7 oases hebben. Dit is
toegestaan. Leg de zevende oase rechts naast
je voorraadbord.

03 04

Jemag 2 keshi’s naar keuze it de algemene Jekrijgt 5 punten.

voorraad nemen en deze direct volgens de

regelsinzetten. Je krijgt hierbij de bonussen

die van toepassing zijn.

05 06

De speler die het verst iskrijgt 7 punten en De speler die het verst iskrijgt 6 hulpbronnen
¥ de speler op de tweede plaats krijgt 3 punten. naar keuze en de speler op de tweede plaats |
— krijgt 3 hulpbronnen naar keuze. P
- 07 08

Je mag 1 waterverkoper-keshi’s uit de Jekrijgt 3 punten.

agemene voorraad nemen en deze direct

volgens de regelsinzetten.

09 10

Aan het begin van de volgende ronde, begint Je mag 3 goederen-keshi’s (1 van elke kleur)

jouw visser op het veld met de krokodil, uit de algemene voorraad nemen en deze

waardoor je dus een voorsprong hebt. direct volgens de regelsinzetten.

1

De speler die het verst ismag 3 stappen
vooruitgaan op detrap van het paleis of op de
trap van de moskee. De speler op de tweede
plaats mag 1 stap vooruitgaan.

12

De speler die het verst iskiest 1 van deze
bonussen. De speler op de tweede plaats
krijgt de andere bonus.

Bonus. 1 punt voor elke gebouwde stadspoort op jouw spelershord.
Bonus: 1 punt voor elke ingezette dadel plukker-keshi op jouw spelersbord.

13

Je mag een jongleur-, caravaan- of wachter-
keshi uit de agemene voorraad nemen en
deze direct volgens de regelsinzetten.

15
Je mag 2 van je ontdekte (omgedraaide)
oases direct zonder kosten activeren.

acties wordt de toeschouwer-schijf op de
gebruikelijke manier 1 veld gedraaid.

17
De speler die het verstiskiest 1 van deze
bonussen. De speler op de tweede plaats

18
De speler die het verstiskiest 1 van deze
bonussen. De speler op de tweede plaats

i

14

Jekrijgt 1 water, 1 dinar en 1 dadel uit de

agemene voorraad.

16

Voer de actie voor het Grote Plein twee-

maal achter elkaar uit. Tussen de beide ull
EE

krijgt de andere bonus. krijgt de andere bonus.
Bonus: 1 dadel en 1 dinar voor elkeingezette jongleur-keshi op jouw Bonus: 1 punt voor elke 4 keshi’s op jouw spelersbord Y
spelershord. (ongeacht welke soort). %
Bonus. 1 water en 1 dadel voor elke ingezette waterverkoper-keshi Bonus. 2 punten voor ek van je verzamelde 2
op jouw spelersbord. luxegoederen. -
3 QUEEN
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B) VOER DE ACTIE VAN DE WIJK UIT

AR

L

; Besteed dadels om schrn‘trollen tekopen i3
ol Besteed hulpbronnen om Let op: Je moet hiervoor wel over het
; ontdekte oases te activeren

D_’D _a : vereiste aantal geleerden beschikken. [ﬂf

3 | Betadl dinars om stadspoorten te kopen.
Plaats direct een schil dwacht-keshi, vanuit

de wachttoren, naast de stadspoort. Perdekt% I\:Igiletipag e\il ;)0 S

Besteed goederen-keshi’s om luxegoederen te
kopen of gebruik 1 x het wisselkantoor.

i -
o> @

Alsje een assigtent gebruikt 2
in een veld met een water- /i-z‘
verkoper, dankrijg jelwater. ¢
S {1z} §
Q S A : ] Draai detoeschouwer-schijf 1stap. Kieseen keshi.
Per keshi: Krijg 1 dadel. Pgr keshi: Gg 1 nitgg( vooruit op Krijg het resulteat keer het aantal toeschouwers
5 letrap van de ee. _ in het aangrenzende veld. —
WER Lo &L.. (L
A ER - |
Opmerking:

D|t blad is bedoeld Br% een snel overzichttekrijgen va%s‘chlllende actiesvan dm Zlevoor een voIIedlge beschrijving van elke actle de pagina’s 8-12 van de spelregels
3 \ {f e (ookvia bovenstaande QR-code te downl oaden):
\, : 1.1‘1
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