= Kann oder will der Spieler, der cinen Handel beginnt, keinen
cinzigen Edelstein bicten, hal er den Handel damil automalisch
verloren, und sein Mitspieler fubrt die Aktion aus.

p FEin Spicler, der cin Angeboi akzeptiert, behilt selbstverstindlich
seine eigenen in diesem Handel angebotenen Edelsteine.

B Es kinnen auch mehr als 85 Punkte gesammell werden. In
diesem Fall riicki man den Zihlstein einfach auf der Punkteleiste
weiler und addiert zu den anaczeigten Punkten 85 hinzu.
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Pro Spieler :
— ein Startplatichen

— eine Spielfigur
— einen Zahlstein

— einen Wiirfel
— 3 Aktionskirichen
— 4 x 3 Edelsteine

Restliche Edelsteine
bilden Vorrat

Die Spieler schlipfen in die Rolle von Hindlern
eines orientalischen Basars, den sogenannten Basari.

Doch wer ist der Cleverste unter ihnen! Wer ver-
steht sein Geschift am besten! Das lasst sich nur

in einem besonderen Wettstreit ermitteln. Und so
handeln und tauschen, feilschen und mauscheln die
Spicler, wo sie nur konnen. Da wandern die wert-
vollsten Fdelsteine zwischen den Basari hin und
her, dass man kaum noch weil}, wem was gehort.
Und das alles einzig mit dem Ziel, moglichst

viele Punkte zu eroattern.

Gewinner ist, wer bei Spielende die meisten
Punkte hat.

Spielmaterial

1 Spiclplan, 4 x #5 Fdelsteine, 4 x 3 Aktionskirichen,
4 Spielfipuren, 4 flache Startplitichen, 4 runde Zihlsteine, 4 Wirfel

Spielvorbereitung

Jeder Spieler wiihlt eine Farbe und erhilt das entsprechende
Spiclmaterial ;

— das Startplittchen, das er auf einem Fenster oberhalb eines
belicbigen freien Torbogens platziert,

- die Spielfigur, die er auf sein Startpldttchen stelll,

— den Zihlstein, den er auf dem Startfeld (Pfeil) der Punkteleiste
platziert, die aullen um die Gebiude herum verlaufi,

— den Wiirfel, den er vor sich bereitlent,

Zusétzlich erhdll jeder Spieter noch 1% Edelsteine, 3 von jeder
Farbe, die er — deullich nach Farben sorfiert — vor sich ablegt.

e restlichen Edelsteine werden als Vorral auf die farb-
aleichen Teppiche auf dem Spielplan verteill,

Mach der Wertung schicbt jeder Spieler sein Stariplittchen wieder
unter seine Spielfigur. Damit gilt erneute Chancengleichheit:

Alle Spieler miissen fiir die nichste Umrundung wieder pleich
viele Felder zuriicklegen.

Pas Spiel setzl sich wie beschricben ford, bis es wieder einem oder
mehreren Spielern gelingl, den Spielplan einmal zu umrunden,

Es kammit zur zweiten Werlung, die in derselben Weise wie dic
erste ausgefihr wird. Anschlielend folgl der dritte Rundlauf und
die dritte Wertung.

Spielende

MNach der driften Werlung endet das Spiel, Wer die meisten Punkte
hal, ist Sieger. Bei Gleichstand gewinnt von diesen Spielern derjenige,
der mehr Edelsteine hat und, falls noch immer Gleichstand herrscht,
die wertvolleren,

Sonderfalle/Hinweise

p s dirfen beliebio viele Spiclfiguren aul einem Feld stehen,
Fremde Startplattchen kdnnen ahne weitere Auswirkungen
beselzt werden.

p Das zusitzliche Versetzen des Zahlsteins gilt nur fiir die Aktion
JMirfeln™ Es gill nicht beim normalen Wiirleln in Phase 1

p Dic Edelsteine sind unbedingt immer Gbersichilich und nach
Farben sortiert fiir jeden Spieler aut sichtbar vor sich auszulegen

Es bietet sich an, Fiinfergruppen zu bilden:

CLUECU Q¢
¢eee
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p Haben bei 4 Spielern je pwei Spieler dieselbe Aklion pewahli,
finden die beiden Verhandlungen in folgender Reihenfolae statt:
uersl Warfeln™ dann Punkte” dann ,Edelsteine”

= Sollte der seltene Fall eintreten, dass von einer Sorte keine Edel-
steine mehr im Vorral sind, geht man im Bedarfsfall leer aus.
Cribt es nach einer Wertung wieder welche, hat man hieraul
kein rickwirkendes Zugriffsrecht,

Mach Wertung
Startplatichen
wieder unter
Spielfiguren
schieben

Gewinner ist, wer
nach 3. Wertung
die meisten
Punkte hat



oder Edelsteine
aus Vorrat n'z'hn_'li!n

Aktionskartchen
gleichzeitig auf-
decken

Alktion wurde
gewahll von:

1 Spieler =
Aktion ausfithren

¢ Spieler =

miteinander handeln

3/4 Spieler ~
Aktion verfallt

Handeln

Zwei Spieler bieten
sich abwechselnd
immer mehr Edel-
sleine an

Spieler mit mehr
Punkien beginnt,
dann entweder. ..

LLunkte”: Der Spicler darf seinen Zahlstein auf der Punkieleiste
um so viele Felder vorricken, wie die Zahl im Torbogen unterhalb
seiner Spiclfigur anaibt, also um 4, 5, 6 oder 7 Felder.

Reispiel:

LEdelsteine”: Der Spieler erhall die Edelsteine aus dem Vorral, die
im Torbosen unterhalb seiner Spielfigur abacbildel sind.

Beispicl:

=¥ robe + 1 gelber Fdelslemn

Auch beim Auswihlen der Aktion spiclen alle Spieler pleichzeitia.
leder entscheidel sich [ir eine der drei Aklionen und leal das enl-
sprechende Kartchen = qundchst verdeckt = vor sich auf den Tisch,
Haben dics alle Spicler getan, wenden die Kirtchen aufgedeck! und
ausgefihrt,

lelzl komml es allerdings daraul an, wie viele Spieler sich fur ein
und dieselbe Aktion entschieden haben:

» Wurde eine Aktion von nur 1 Spieler aewihll, darl er diese
soforl ausfihren.

p Wurde eine Aklion von £ Spielern gewahll, missen diese
mileinander = im wahrsten Sinne des Wores — _aushandeln’
weer die Aktion ausfibren darf und wer daraul verzichlel
fs. [as Handeln®).

B Wurde eine Aktion von 3 oder 4 Spielern gewihll, verkilll sie
crsatzlos,

Das Handeln

Haben genau zwei Spicler dieselbe Akbion gewdhll, missen sie mil-

cinander handeln, d. h. sic machen sich abwechselnd immer hohere
Angebole in Form von Edelsteinen, so lange, bis ein Spicler das
Anaebol des anderen annimmt und damil aul das Awsfihren der
Aktion verzichtet, 1. h, ein Spieler fihrt die Akbion aus und der
ardere erhilt dafiir von ihm eine bestimmie Anzahl Edelsteine.

Wer aul der Punkteleiste weiter vorn stehl (bei Gleichstand wind
gewrfell, hohere Zahl beginnt), macht das erste Angebot. Es isl
sowohl in Umfang als auch Sorlicrung belichig rusammenselzbar,

Drer rweile Spieler hal nun swei Maglichkeiten:

1) Er akzeptiert das Angebot, d.h. er nimmi den oder dic vom
Mitzpicler angebotenen Edelsteine und faat sie seinem Vorral
zu. Der Mitspieler fahrt anschlielfend die Aklion aus.

¥l Er erhoht das Angebot des anderen, womil dieser dann
wiederum aufoctordert ist, nun seinerseits zu erhohen oder
das ithm gemachle Angacbol zu akzeptieren usw.

ieses Handeln aehit so lange hin und her, bis einer der beiden
Spieler schlichlich akeeptiert, weil er nichl melir erhihen will oder
kann.

Fiir das Frhéhen gibt e swer Maoglichkeiten:

1} Enbtweder bictel man mehr Edelsteine als der andere, In diesem
Fall spiclen die Farben der Edelsteine keine Rolle (= Mengel.

¥} Odder man bietel genauso vicle Edelsteine wie der andere, aber
héherwerlige (= Werll.

Weniger Fdelsteine als der Mitspicler darf man nie bieten,

Yic Wertranglolge der einzelnen Edelsteinsorten isl aus der Tabelle
in der Spielplanmitte ersichilich: Die blauen Saphire sind am wenig-
slen werl, dann lolgen die grinen Smaragde, dann die gelben
Topase und schlieflich die roten Rubine als dic werlvollsten.

Bicten beide Spicler gleich viele Edelsteine, entscheidel hier also
zunichst die hihere Anzahl roter Edelsteine, ist diese pleich, die
hiohere Anzahl gelber usw,

Aur Werdeutlichung ein- Extrembetspiel: 1 roter und ¢ blave Fdelsteine sind mebr
werd als 10 peibe,

Achiung: e Zahlen neben den Edelsteinen in der Spictplanmille wenden beim
Iamddeln #lso nichl weller beachiel, somdern gebien ediglich die Wertipkeit der vier
| betstesnsorten bei der Wertung wicder!

Beimy weiteren Erhohen ist cin Spieler nicht an sein vorheriges
Crebol gebumden, d.h. er kann dieses kemplel suriicknehmen und
cin vollie anderes neu anbieten,

Betspiel Tur ¢inen Handel:

[Aam besten spiclen Sic es mil Edelsteinen nach.) Susanne und Markus baben sich
beide Far e Akbon Wiideln™ entschieden, P Susanne momentan mehr Punkle
als Markus hal, muss sie beginnen, Sie bietel 1 wolen Edelsteln. Markus cehdhl
—die Menpe - wnd beclet ¥ Blave. Susanne erhohbl — den Werl - indem sie dem
roten nock cinen | gelben hinsulial. AMarkes efbiht = emeut die Mense = aul

3 blawe. Susanie mmaml den gelben omd roten surtick und bactel nun 3 grine
MAarkus mimml cinen bliuen purdck umid ersefed ihn durch cinen gelben. Suzanne
erhalyl auf 4 grime, Markus akaeeption und mmimt die 4 erimen Edelsteine. Er be-
erdet damit den Flamdel, und Susanne bl dic Akbon aws: Sic wirfell umd ver-
setel ihvre Speelfigur fumd wie beschoeben eventuel]l auch thren Zilildein)

Angebot
akzepticren. ..

oder erhéhen

Erhihen heifit:

- entweder mehr
Edelsteine. ..

~ oder hoherwer-
lige Edelsteine als
Mitspieler bieten

Wertrangfolge:
Blau

v
Griin
v
Gelb
v
Rot

Gebote kinnen
beliebig gedander!
werden



Wertung

Wenn ein Spieler
Umrundung
geschafft hat

Umrundung bringt:
10 Punkte

Mehrheit in
Edelsteinsorte
bringt:
Blau= &8
Gl'l'.'lnn: 10
Gelb = 12
Rot 14

Wenn mehrere
Spieler Mehrheit,
dann Punkte teilen

Pro Mehrheit
2 Edelsteine
abgeben (bei
Gleichstand 2)

Die Wertung

Hal mindestens cin Spieler — nach Durchfihrung aller Aktionen (1),
also nach Beendigung der £. Phase einer Runde — mit sciner
Spiclfiqur den Spielplan einmal umrundet, also sein Startplittchen
wieder erreichl oder Gberschritten, wird das Spiel unterbrochen und
es kammt zur ersten Wertung:

B leder Spieler dem die Umrundung (€)) gelungen ist, erhilt
hierfiar 10 Punkte, die er auf der Punkteleiste vorricki.

P Derjenige, der die meisten Edelsteine einer Sorte besitz!, riickl
aul der Punkteleiste um die entsprechende Felderanzahl weiter.

Wie aul dem Spiclplan crsichilich, erhall cin Spicler fir dic
Mehrheit in

Blau = 8 Punkte
Grim= 10 Punkle
Celb = 12 Punkte
Rl 14 Punkle

i

Sollten sich in einer Edelsteinsorte zwei oder mehr Spicler die
Mehrheil teilen, so teilen sich diese Spicler auch die Punkie
pleichmillig levil. abrunden).

Wenn ein Spieler Punkte fiir cine Mehrheit erhilt, aibt er an-
schlieBend drei Edelsteine dieser Sorte zuriick in den Vorrat auf dem
Spiclplan, Halten zwet ader mehr Spicler eine Mehrheil, gibit jeder
dieser Spicler ewei Edelsteine der entsprechenden Sorle ab.

Beispicl:
) Angahl der Edelsteine
Mirkus Susanne [Pominik Sandra

[ (H Pumkbel 1 I I ¥
= Soandra B Menkte

et 110 Pupkiel ] 3 b 4
= parkus + Dominik je 5 Punkle (10: %)

Crelb 118 Punkic) ] 7 5 5
= Sycanne 1% Punkle

Kot (14 Punkle) ] ] ] 9

= nler 3 f‘unk.h' {14:4 abperundel)

Sandra gl anschlicBend thee ¥ blaven Fdelsteine ab [sie missste eipenflich 3 abage-
ben, die sic aber nicht hat) und 2 mole, Markus wad Dominik jeweils ¥ ariiee und
¥ rote; Susanne 3 gelbe und ¥ robe. Seine restlichen Fdelsteine bebdill jeder Fr

dden michsten Wertungstaul,

Spielverlauf

Das Spiel verdiuft in mehreren Runden, die sich immer wieder aus
7wei Phasen zusammensetzen:

1 TPhase: Wirfeln und Spielfigur verselzen,
¥, Phase: Aktion auswihlen und ausfithren,

Es werden zundchst so viele Runden aespiell, bis ein Spicler mit
seiner Spielfigur das Spiclfeld einmal umrundet und sein Start-
plittchen wieder erreicht oder Gberschritten hal, Es kommit zur
ersten Woertung. Anschliclend wird in derselben \Weise weiter
gespicll, bis s durch cin erneutes Umnuinden zur zweiten Wertung
kommt un spiter zur dritten,

MNach der 3. Wertung endet das Spiel. Wer nun mil seinem Zihl-
stein aul der Punkieleiste am weilesten vorn steht, hat pewonnen.

Die 1 Phase: Wirfeln und ziehen

Alle Spicler spielen gleichzettig. Jeder wirft seinen Wiirfel und ver-
selet entsprechend seine Spielfisur im Uhrzeigersinn, Die Fenster
oberhalb der Torbogen dienen dabei als Felder.

Die Startplitichen bleiben an Of und Stelle licaen, so dass man
wiihrend des Spiclverlaufs jederzeit sehen kann, wie weit die Spieler
noch davon entfernt sind — und wann ungefihr cine Werlung aus-
geldst wenden wird.

Die 2. Phase: Aktion auswihlen und ausfihren

Dic drei Aktionen, die den Spielern auf den Kirtchen zur Auswahl
stchen, sind:

Mirfeln®: Der Spicler darf noch einmal wiirfeln und seine
Spielfigur entsprechend vorriicken, Ist die gewdrfelte Augenzahl
klciner als 6, darf er zusitzlich die Differenz zu & mit seinem
Zahlstein aul der Punkteleiste vorricken,

Beispiel: Mominik wiirdell cine &, Fr zicht seine Spiclligur 5 Felder weiter und

seinen Sillstein 1. Samdra wilrlell cine ¥, d.h. sie versetet ihre Spiclfipur um
¥ Felder und thren Ziihlslein um 4.

P'ro Runde
wei 'Fhasen
1. wﬁ;rfein

2. Aktion

1. Phase:

Alle Spieler
wiirfeln und
zichen gleichzeitig

Entweder noch
einmal wiirfeln. ..




