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Spieluibersicht

Auf zu einer abenteuerlichen Reise durch Nepal!

Ihr leitet eine Expedition und entdeckt die vielféltige Landschaft Zeichnet heimische Tierarten, handelt in den St&dten mit lokalen
Nepals, die Tempel, St&dte und schlieBlich Kathmandu. Waren und erkundet die vielen Tempel.

Die Durchquerung des Landes ist oft knifflig und erfordert eine Erreicht auf eurem Weg so viele Dinge wie moglich, aber verliert
gute Planung, die richtige Ausriistung und ein wenig Gliick. keine Zeit, denn ein Sturm zieht auf — und er kommt immer néher!
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1 Starttableau

| ,\‘ Startfelder

1 Zieltableau

Kathmandu Thangha-  Seide Gewlrze  Gebets- Statue Ring

Bild muhle

. .
6 Spe2|alwaren in der DELuxe-Version aus Holz

7 Grenzstreifen
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1 Spielplan
\orderseite Ruickseite ¢ 80 Ressourcen, je 16x
o Il | in der DELuxe-Version 100 Ressourcen aus Holz

h

Rucksack ~ Kompass Farbkasten Minzen  Yakfutter

e 12 Wetterplattchen,
6x Sonne 6% Sturm Ruckseite

) @

e 20 Erschopfungs-
marker
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o =

o 24 Wiirfel, je 4x pro Farbe

e 4 Tempel-
plattchen

e 1 Sturm,
mit 2 StandfiiRen
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Personliches Spielmaterial in den
Spielfarben Rot, Grin, Gelb, Blau

e 1 Spieltableau e e

e 1 Punktemarker,
1 50/100-Punkte-Plattchen und
1 150/200-Punkte-Plattchen

¢ 9 Opfergaben e 1VYak

¢ 10 Yakplattchen

¢ 1 Spieltbersicht

ERWEITERUNG 1. ,,Zelte* (S.14)
o 24 Zeltkarten
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Baut zunachst die Landschaft auf, durch die ihr wahrend
des Spiels mit eurem Yak reisen werdet:

Ihr benétigt immer das Starttableau und das Ziel-
tableau, welche ihr als erstes bzw. letztes auslegt.
Dazwischen legt ihr 4 beliebige der insgesamt 6 Land-
schaftstableaus mit einer zufélligen Seite nach oben aus.
Beachtet dabei folgendes:

- Ihr misst die Tableaus nicht alle gerade hintereinander-
legen. Sie konnen und sollen auch ,,abbiegen®.
An das Start- und Zieltableau darf nur je 1 anderes
Tableau und an jedes Landschaftstableau miissen genau
2 Tableaus angrenzen - sie bilden eine ,,Schlange*.

- 2 benachbarte Tableaus mussen so aneinandergrenzen,
dass die Grenze zwischen den Tableaus iber mindestens
2 Felder passierbar ist. Die Grenze ist passierbar, wenn
sich auf keiner der beiden Seiten ein Gebirge befindet.

- Beachtet auch die
Ausrichtung der roten
Kompassnadel auf
den 4 Landschafts-
tableaus: Je mehr ent-
gegen der Laufrichtung
Kathmandu zeigen,
desto einfacher wird
eure Reise. Fiir den
Start empfehlen wir,

2 Tableaus entgegen
der Laufrichtung zu
legen. Hier ein
Beispielaufhau, den
ihr fiir eure erste Partie
verwenden konnt:

Lauf-
richtung

Kompassnadel tab_,lﬂf_a,“ :
entgegen der SR
Laufrichtung $%

- Platziert 5 Grenzstreifen, je einen auf jedem Ubergang
zwischen 2 Tableaus.

Tipp: lhr konnt die Grenzstreifen aufrecht zwischen die

Tableaus klemmen. Aufgrund der besseren Erkennbarkeit
sind die Grenzstreifen in den Beispielabbildungen aber
liegend dargestellt.
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e Legt auf das 3. und 5. Tableau der Landschaft, gezéhlt vom Start
aus, je 1 Tempelplattchen auf das entsprechend markierte Feld.

e Die Kathmanduplattchen werden in aufsteigender Zahlenfolge gestapelt
(die 15 zuoberst) und auf die Stadt Kathmandu auf dem Zieltableau gelegt.

o Die Erschépfungsmarker bilden einen allgemeinen Vorrat.

Mischt die Waren und verteilt sie verdeckt auf die Stadte, so dass auf den
4 Feldern jeder Stadt je 1 Ware liegt. Deckt danach die Waren auf.

Legt die Ubrigen Waren in die Schachtel zurtick.

Die Spezialwaren legt ihr offen neben die Landschaft.

Sortiert die 5 verschiedenen Ressourcen und legt sie in den
allgemeinen \orrat.

0 Legt den Spielplan mit den Ablagefeldern nach oben aus.

e Von den 12 Wetterplattchen sucht ihr 3 mal ,,Sturm“ und 2 mal
»Sonne heraus. Diese mischt ihr und legt zufallig 3 davon s e, 8
verdeckt auf die ersten 3 Felder der Rundenleiste. Legt die = .

2 (ibrigen zuriick in die Spieleschachtel, ohne sie euch "
anzusehen. Danach mischt ihr erneut 3 mal ,,Sturm* und 2
mal ,,Sonne* und belegt 3 weitere Felder der Rundenleiste
mit verdeckten Plattchen. Die letzten beiden Felder bleiben [ £%5
frei — sie werden nur fiir das ,,Lange Spiel“ (S.14) benétigt. £

@, Hinweis: lhr kénnt selbst bestimmen, wie viele Sturm-
und Sonnenpléattchen ihr im Spiel haben mdchtet.
Es gilt: Je mehr Sturmpldttchen im Spiel sind, desto
schneller folgt euch der Sturm.
Ihr konnt auch alle 12 Plattchen mischen, 6 davon ziehen
und das Wetter somit komplett dem Zufall Giberlassen.

Mischt die Ausrustungs- und Tierkarten sowie die Landkarten getrennt
voneinander und legt sie verdeckt gestapelt auf die entsprechenden Felder des Spiel-
plans. Dann deckt ihr von den Stapeln folgende Karten auf:

& Ausristungskarten:
Deckt Karten auf, bis eine Ausriistungskarte mehr ausliegt als Personen am Spiel beteiligt sind,
z.B. 4 Karten bei 3 Personen.

- Tierkarten:
Deckt 1 Tierkarte (im 2-Personen-Spiel) bzw. 2 Tierkarten (im 3- oder 4-Personen-Spiel) auf.

- Landkarten:
Von den Landkarten deckt ihr 3 auf und legt sie auf die entsprechenden Felder des Spielplans.

@ Stellt den Sturm neben das Starttableau.
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Euer personliches Spielmaterial
@ Wahlt eine Spielfarbe und erhaltet in dieser Farbe:
< 1 Spieltableau
+ 1Yak

& 1 Punktemarker, 1 50/100-Punkte-Plattchen,
1 150/200-Punkte-Plattchen, die ihr fur die
Schlusswertung bereitlegt.

- 10 Yakplattchen: Trennt das ,,10 Punkte*-Yak-
plattchen von den anderen Yakplattchen. Mischt dann
die restlichen 9 Yakplattchen, bildet einen verdeckten

Ablagefeld fiir Zeltkarten Stapel und schiebt das ,,10 Punkte -Yakplattchgn

(ERwEIERUNG 1) darunter. Legt den Stapel verdeckt vor euer Spiel-

tableau. Deckt nun jeweils das oberste Yakplattchen

auf und legt es rechts neben den Stapel.

- 9 Opfergaben, die ihr auf den entsprechenden
Feldern auf eurem Spieltableau ablegt.

- 1 Spieltibersicht

@ Nehmt je 1 Wirfel in allen 6 Farben und je 1 der
5 Ressourcen aus dem allgemeinen Vorrat.

@ Mischt die Startausristungskarten. Alle erhalten je
2 Karten, die ihr rechts unten neben das eigene Spiel-
tableau legt. Nicht verteilte Startausristungskarten und
nicht bendtigte Spielmaterialien legt ihr in die Schachtel
zurlick.

@ Zieht nun je 2 Landkarten vom verdeckten Stapel,
die ihr rechts oben neben das eigene Spieltableau legt.
Solltet ihr dabei 2 gleichfarbige Landkarten ziehen, legt
das zweite Plattchen unter den Stapel und zieht eine
neue Landkarte. Wiederholt dies, bis ihr
2 verschiedenfarbige Landkarten habt.

ge'f‘ierf ;‘égn Anlegebereich fiir Yakplattchen Wer von euch zuletzt in Kathmandu oder in Nepal (oder
pferg _I 5 e am néchsten dran) war, erhalt die Stefan Feld-Figur.
Anlege- §I ':---_______ :
' ‘ e .

Jetzt stellt ihr die Yaks noch auf

?g;eiCh B, A bAe'}'eeI%f] fir die Startfelder des Starttableaus:
o [ | el Sodarn | Dt i
5 Waren L= r(é;‘ ! @"‘&w \ beginnt und setzt ihr Yak auf ein
. ' e : nxl e belleblge_s Startfeld. Die anderen
bereich \ Bereich fiir fo!gen relhum gegen d.en Uhr-
ka;rrtEiar ? 1 usriistungs- zeigersinn und setzen ihr Yak auf

arten ein noch freies Startfeld.

@ Zuletzt wurfelt ihr alle einmal

eure 6 Wrfel und legt sie neben
eurem Tableau bereit.

Felder flr (ERWEITERUNG 2)

Erschépfungs-
= G BB
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Kathmandu wird tiber 6 Durchgénge gespielt, wobei jeder Durchgang aus 3 Runden besteht. Eine Runde beginnt immer die Person
mit der Stefan Feld-Figur, die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

Ist der 6. Durchgang gespielt, folgt die Schlusswertung. Wer nun die meisten Punkte hat, gewinnt.
Wenn du am Zug bist, filhre folgende Schritte in dieser Reihenfolge aus:

B 1) 1 Warfel wahlen und 1 Ressource nehmen

Wenn nétig: W Ausruhen: Erschopfungsmarker entfernen [Keine Bewegung und Aktionen!]
M 2) Dein Yak bewegen
Il 3) Aktionen auf dem Zielfeld ausftihren

M 1) 1 Warfel wahlen und 1 Ressource nehmen — @

Wahle 1 Wiirfel, der noch ungenutzt
neben deinem Tableau liegt, platziere
ihn auf deinem Spieltableau und
erhalte 1 Ressource in der Farbe
des gewahlten Wiirfels aus dem
allgemeinen Vorrat.

.@

1 Wichtig: Bevor du einen Wiirfel wahlst, darfst du einmal pro
Runde alle noch ungenutzten Wirfel erneut wirfeln. Dazu
musst du allerdings zunéchst einen deiner ungenutzten Wirfel
rechts unten auf deinem Spieltableau platzieren. Diesen Wiirfel
darfst du in diesem Durchgang nicht mehr verwenden.

Du bendtigst die Ressourcen im weiteren Spielverlauf fur unter- O. e E e , g

schiedliche Aktionen. Eine Ubersicht {iber die Aktionen findet ihr B

auf der Riickseite dieser Anleitung. Dirk legt den noch ungenutzten grauen Wiirfel unten rechts auf sein

(9] A kuna: Die R I Is unb I h Spieltableau, um den Rest seiner Wiirfel neu zu werfen. Danach wéhlt er
= Anmerkung: Die Ressourcen gelten als unbegrenzt — sollte euc den braunen Wiirfel und platziert ihn auf dem Warfelfeld ganz links.

eine Sorte ausgehen, behelft euch mit einem geeigneten Ersatz. Er erhalt 1 Rucksack (braune Ressource) aus dem allgemeinen Vorrat.

Der schwarze Wiirfel ist ein Joker:
Erhalte 1 Ressource deiner Wahl.

B Ausruhen: Erschopfungsmarker entfernen

’ Kontrolliere, ob 3 Erschépfungsmarker .
‘ m,@ auf deinem Spieltableau liegen: —
- Ist dies der Fall, legst du (nach dem 3

Auswahlen deines Wiirfels und dem
Nehmen der entsprechenden Ressource) alle Erschopfungs-
marker zurlick in den Vorrat und beendest damit
deinen Zug.

Beispiel:

Ist dies nicht der Eall. kann mit B 2) Das Yak beweaen  Vincent hat 3 Erschopfungsmarker auf seinem Spieltableau. Er wahlt
o RIS e ntesr Al EEena | 2) BRsEdsmess den rosa Wirfel, erhélt 1 Yakfutter aus dem Vorrat und legt dann alle

fortfahren. Erschopfungsmarker ab. Danach endet sein Zug.

M 2) Dein Yak bewegen

Q Nachdem du durch den bei Il 1) gewéhlten Wiirfel eine Ressource erhalten hast, nutzt du nun die Augen-
zahl dieses Wiirfels, um dein Yak zu bewegen. Beachte dabei die Bewegungsregeln auf der nachsten Seite.
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Yak-Bewegungsregeln:
® Das Yak kann nur in gerader Richtung ziehen. Es muss ® Wiirde das Yak auf ein Gebirgsfeld oder iber den Rand
genau so viele Felder weit ziehen, wie die Augenzahl des eines Tableaus hinausziehen, bleibt es stattdessen auf dem

gewahlten Wiirfels zeigt. letzten Feld vor dem Gebirge oder dem Rand stehen und
- beendet dort seine Bewegung. Du erhéltst daftir 1 Erschopfungs-
marker, den du auf dein Spleltableau Iegst

Beispiel: . b -
Nathalie hat einen Wiirfel mit . gewahlt und bewegt ihr Yak in gerader
Beispiel: Linie nach vorne. Damit wiirde sie mitten im Gebirge landen, auf welches
Dirk hat einen Wiirfel mit (5] gewahlt und darf sein Yak nun 2 Felder das Yak jedoch nicht ziehen darf. Das Yak bleibt auf dem letzten Feld
in gerader Richtung ziehen. vor dem Gebirge stehen und Nathalie erhélt 1 Erschépfungsmarker.
® Zieht dein Yak (Uber einen Grenzstreifen, musst du 1 Yak- ® Zieht dein Yak mit seinem ersten Schritt in Richtung der roten
futter in den Vorrat abgeben. Besitzt du kein Yakfutter, so Kompassnadel des Tableaus, auf dem es sich zu Beginn der
erhéltst du zwar einen Erschépfungsmarker, darfst das Yak Yak-Bewegung befindet, musst du 1 Kompass abgeben.
aber trotzdem Uber den Grenzstreifen ziehen. Besitzt du keinen Kompass, so erhaltst du stattdessen
{7 Achtung: Der Grenzstreifen ist kein Feld — er wird bei der Bewegung 1 Erschépfungsmarker, darfst das Yak aber weiterziehen.

*e nicht mitgezahlt und du kannst nicht darauf stehenbleiben.

Beispiel: . Beispiel:

Vincent zieht mit seinem Yak tiber einen Grenzstreifen. Er hat kein Ani bewegt ihr Yak in Richtung der roten Kompassnadel:
Yakfutter, das er abgeben kénnte, und erhalt 1 Erschopfungsmarker. Sie legt 1 Kompass zuriick in den allgemeinen Vorrat.

® Erschopfungsmarker: Du kannst nie mehr als 3 Erschdpfungsmarker haben. Erhaltst du einen weiteren, lege ihn in den Vorrat zurtick.

o Ausristungskarten dndern die Regeln fiir den Zug, in dem du sie ausspielst. Der Karteneffekt hat immer Vorrang vor den Grundregeln.
L

-

Das Feld, auf dem dein Yak stehenbleibt, wird als Zielfeld bezeichnet. Es diirfen auch mehrere Yaks auf 1 Feld stehen.
Je nach Zielfeld darfst du unterschiedliche Aktionen ausfiihren.

M 3) Aktionen auf dem Zielfeld ausfiihren

Nach der Bewegung kannst du auf dem Zielfeld die folgenden Aktionen durchfiihren — wenn mdglich, auch mehrere:

Yakplattchen erfillen

Priife, ob dein aktuelles (offen ausliegendes) Yakplattchen die
gleiche Landschaft wie dein Zielfeld zeigt. Ist dies der Fall,
darfst du das néchste Yakplattchen vom Stapel aufdecken und auf
das erfullte Pldttchen legen. Dies ist nun dein aktuelles Yak-
plattchen. Deckst du das letzte Yakplattchen auf, hast du alle
Plattchen erflllt und erhéltst in der Schlusswertung 10 Punkte.

Beispiel:

Dirks Yak kommt auf
einem Schneefeld zum
Stehen. Damit erfllt er
sein aktuelles Yakplattchen
und darf das nachste
Plattchen vom Stapel
aufdecken.

Tier malen

Befinden sich in der allgemeinen Auslage eine oder mehrere Tier-
karten, welche die gleiche Landschaft wie dein Zielfeld zeigen,
darfst du gegen Abgabe von 1 Farbkasten 1 der entsprechenden
Tierkarten nehmen und an dein Tableau anlegen. Du darfst pro
Zug nur 1 Tierkarte nehmen. Die Auslage wird erst am Ende
des Durchgangs aufgefillt!

Beispiel:
Nathalie bewegt ihr Yak
auf ein Wiesenfeld. Sie
gibt 1 Farbkasten ab und
nimmt sich die Tierkarte
mit dem Nashorn (Wiesen-
hintergrund) aus der
allgemeinen Auslage.
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'f Ausristung einsammeln

Befinden sich in der allgemeinen Auslage eine oder mehrere
Ausristungskarten, welche die gleiche Landschaft wie dein
Zielfeld zeigen, darfst du gegen Abgabe von 1 Rucksack 1 der
entsprechenden Ausristungskarten nehmen und an dein Tableau
anlegen. Du darfst pro Zug nur 1 Ausrustungskarte nehmen.
Die Auslage wird erst am Ende des Durchgangs aufgefullt!

[
LY

Waren kaufen

Ist dein Zielfeld ein Stadtfeld mit einer Ware darauf, kannst du
die Ware gegen Abgabe von 1 Miinze kaufen. Lege die Ware auf
dein Tableau.

Sollte die Spezialware derselben Warenart noch ohne Besitzer
sein, darfst du sie gegen Abgabe von 1 weiteren Miinze eben-
falls nehmen und an dein Tableau anlegen. Liegt die Spezialware
schon bei einer anderen Person, kannst du stattdessen dieser
Person 1 Miinze geben, um dir die Spezialware zu nehmen und an
dein Tableau anzulegen. Die betreffende Person kann dies nicht
verhindern.

Opfergaben darbieten

Ist dein Zielfeld ein Tempelfeld oder Tempelplattchen, stellst du
1 Opfergabe von deinem Tableau auf den Tempel. Dabei nimmst
du deine Opfergaben von links nach rechts vom Tableau. Pro

Person darf in jedem Tempel nur 1 Opfergabe dargeboten werden.

Nach der Darbietung einer Opfergabe nimmst du 1 Landkarte
aus der offenen Auslage oder oben vom verdeckten Stapel und
legst sie neben dein Tableau. Freie Platze in der Landkarten-
Auslage werden sofort aufgeftllt (soweit méglich). Sind die
Landkarten aufgebraucht, kannst du im Tempel keine Landkarte
mehr erhalten.

Kathmandu besuchen

Ist dein Zielfeld eines der 9 Felder von Kathmandu, nimm dir das
oberste Kathmanduplattchen und lege alle Erschopfungsmarker
von deinem Spieltableau ab. Kathmandu z&hlt als Stadtfeld: Du
kannst ggfs. noch 1 Yakpldttchen erfiillen und/oder 1 Tier- und/
oder Ausriustungskarte erhalten. Stelle dann dein Yak neben dein
Tableau: Ab jetzt erhaltst du jedes Mal, wenn du wieder am Zug
bist, 1 beliebige Ressource aus dem Vorrat, fiihrst aber keine
Bewegung oder Aktionen mehr aus.

Landkarten tauschen

Befindet sich das Yak einer oder mehrerer anderer Personen
auf deinem Zielfeld, darfst du dir 1 Landkarte deiner Wahl von
einer dieser Personen aussuchen und gegen 1 deiner Landkarten
deiner Wahl tauschen. Die betreffende Person kann dies nicht
verhindern.

Besitzt du oder die betreffende Person keine Landkarte, kannst
du die Aktion nicht ausfthren.

Landkarten, die mit einer Truhe (siehe Ausriistungskarten auf
S.12) gesichert sind, kannst du nicht zum Tausch auswahlen.

Beispiel:

Ani bewegt ihr Yak
auf ein Getreidefeld.
Sie gibt 1 Rucksack
ab und nimmt sich die
Ausristungskarte
,»Seil und Eispickel*
(Getreidehintergrund)
aus der allgemeinen
Auslage.

Beispiel:

Dirk bewegt sein Yak
auf ein Stadtfeld.

Er gibt 1 Miinze ab,
um die dort liegende
Ware ,,Gebetsmuhle*
zu nehmen.

Die entsprechende
Spezialware befindet
sich noch in der
allgemeinen Auslage.
Er gibt 1 weitere Miinze
ab, um sie ebenfalls
zu nehmen.

Beispiel:

Vincent bewegt sein Yak
auf ein Tempelfeld.

Er stellt die von links
aus gesehen erste
Opfergabe von seinem
Spieltableau auf das
Tempelfeld. Dann wahlt
er 1 Landkarte aus

der offenen Auslage
auf dem Spielplan und
nimmt sie sich.

Beispiel:

Nathalie zieht ihr Yak
auf eines der 9 Felder
von Kathmandu. Sie
erhélt das oberste
Plattchen vom Stapel
der Kathmandu-
pléattchen (15 Punkte).

Beispiel:

Ani (rot) bewegt ihr Yak
auf das Feld, auf dem
sich Vincents Yak
gerade befindet. Sie
nimmt sich aus seinen
gesammelten Land-
karten das rote A. Im
Austausch dafur gibt
sie thm ihr lila B.
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Die Ausristungskarten:
Ausrustungskarten bringen dir in deinem Zug Vorteile und lassen dich die Grundregeln des Spiels auf
unterschiedliche Arten &ndern.

Wahrend deines Zuges kannst du beliebig viele Ausriistungskarten verwenden, auch in Kombination.
Die Karten legst du nach einmaliger Nutzung auf einen gemeinsamen Ablagestapel ab.

Jede deiner Ausrlistungskarten darfst du zu einem bestimmten Zeitpunkt in deinem Zug nutzen —
entweder vor (e), wahrend (- ) oder nach deiner Yak-Bewegung (O).

Die Ausriistungskarten und ihre Effekte werden auf Seite 12 genau erldutert.

Ende eines Durchgangs

Nach 3 Runden ist ein Durchgang vorbei. Alle Wirfelfelder des Spieltableaus sind dann mit einem Wiirfel belegt.

@ Hinweis: Am Ende des letzten Durchgangs musst ihr nur den Schritt ,,Wetterplattchen aufdecken und Sturm bewegen* ausfilhren
und kénnt den Rest tiberspringen!

Stefan Feld-Figur weitergeben Beispiel:
‘ MIN: Die Stefan Feld-Figur wird an die Person weitergebeben, Folgende Wiirfel wurden in dieser Runde
: die in diesem Durchgang die 3 Wiirfel mit dem in Summe genutzt:
@+@+@ niedrigsten Wert genutzt hat. Herrscht Gleichstand, gebt ihr Ani: [ [ [ [10]
> die Figur an die Person, die im Uhrzeigersinn naher an der gf‘rtl'(‘_a"e: ' , Hﬂ
WF:\ Person sitzt, vyelche die Figur zuvor ha_ltte._lst dlese_Person vincent: [, [, 3 o]
t selbst am Gleichstand beteiligt, geht die Figur an die néchste, . . I
% e YNNI A N Skt o Damit h;_atV[ncent den niedrigsten Gesamtwert
eteiligie Ferso eigersinn. und erhélt die Stefan Feld-Figur.

- O . Wirfel neu wurfeln
@@Q%’ Wirfelt nun eure 6 Wrfel fiir den nachsten Durchgang.

Wetterplattchen aufdecken und Sturm bewegen

Deckt nun, beginnend beim Plattchen ganz links, das nachste
Wetterplattchen auf dem Spielplan auf:

Sollte es sich um ein blaues Sturmpléttchen handeln, wird der

Sturm auf den ndchsten Grenzstreifen in Richtung
Kathmandu geschoben. Wird der Sturm zum ersten Mal bewegt,

® wird er hinter den ersten Grenzstreifen gestellt.
Ist es ein gelbes Sonnenplattchen, bewegt sich der Sturm
nicht.
llte sich dei K hi Beispiel:
Sollte sich dein Yak nun hinter dem Sturm befinden, egal ob Das erste Wetterpléttchen
er sich bewegt hat oder nicht, erhaltst du 1 Erschépfungs- wird aufgedeckt:
marker, auch wenn es sich schon vor der Bewegung des Sturm!

Sturms hinter dem Sturm befand. Der Sturm wird
o _ _ ) vom Rand des Start- =
Der Sturm blockiert im Folgenden nicht die Bewegung deines Yaks und du bekommst tableaus bis zum ersten Grenzstreifen bewegt.

I beim Hindurchziehen keinen weiteren Erschopfungsmarker. Da sich Vincents Yak nun hinter dem Sturm

befindet, erhiilt er 1 Erschopfungsmarker.

Kartenauslage auffiillen
Fllt zuletzt noch die allgemeine Auslage der Ausristungs- und Tierkarten auf:

Tierkarten:
Deckt 1 Tierkarte (im 2-Personen-Spiel)
bzw. 2 Tierkarten auf (im 3- oder
4-Personen-Spiel), egal ob noch
Tierkarten ausliegen oder nicht.

Ausristungskarten:
Fllt die Auslage auf, bis wieder eine
Ausriistungskarte mehr ausliegt, als

Personen am Spiel beteiligt sind.
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| Nach dem 6. Durchgang ist das Spiel zu Ende.

| 1J7 Achtung: Auch am Ende des letzten Durchgangs muss noch das Wetterplattchen
| aufgedeckt werden. Befinden sich jetzt Yaks hinter dem Sturm, erhalten sie noch

\\\3

2 Hinweis: Sollten alle Yaks noch vor Ende des 6. Durchgangs

in Kathmandu angekommen sein, endet das Spiel vorzeitig.
a1 In diesem Fall wird kein letztes Wetterplattchen aufgedeckt,
denn in Kathmandu seid ihr vor dem Sturm sicher.

] 4 1 Erschépfungsmarker.

Dreht nun den Spielplan auf die Seite mit der Punkteleiste und
der groen Schlusswertungstibersicht. Stellt eure Wertungs-
marker auf das Feld 0 der Punkteleiste.

Nun wird die Schlusswertung durchgeftihrt, in der ihr Punkte
erhaltet, die ihr auf der Punkteleiste abtragt.

Wenn ihr mit eurem Punktemarker wéhrend der Wertung die
Punkteleiste einmal umrundet, nehmt euch das 50/100-Punkte-
Plattchen in eurer Farbe und legt es mit der 50 nach oben
neben euer Spieltableau. Dreht es nach einer weiteren
Umrundung auf die 100. Fur eine 3. oder 4. Umrundung
benutzt das 150/200-Punkte-Pl&ttchen.

Schlusswertung

Du erhéltst (oder verlierst) Punkte in den folgenden Kategorien:

Opfergaben

Fur deine dargebotenen Opfergaben erhéltst
du so viele Punkte, wie in dem freien Feld
der zuletzt dargebotenen Opfergabe sichtbar
sind (d.h. das letzte freie Feld von links).

Waren, Spezialwaren,
Kathmanduplattchen

Fir jede Ware in deinem Besitz erhaltst du
ke die darauf angegebenen Punkte. Jede
Spezialware, die sich bei Spielende in

. deinem Besitz befindet, bringt dir 7 Punkte.
Auch fir die Kathmanduplattchen erhéltst
du die darauf angegebenen Punkte.

Sets unterschiedlicher Waren

Ein Set aus 5 [allen 6] verschiedenen
Warenarten bringt dir 7 [12] Punkte ein.
Du darfst mehrere Sets haben, aber jede
Ware kann nur Bestandteil von 1 Set sein.
Spezialwaren konnen nicht Teil eines Sets
sein.

A 1
T
Spielplanriickseite mit Punkteleiste und Ubersicht fiir die Schlusswertung
Beispiel:
Dirk erhélt 25 Punkte fiir seine dargebotenen Opfergaben.
.
’ -

Beispiel:
Nathalie erhélt 16 Punkte flr ihre Waren, 7 Punkte fir die Spezialware
und 11 Punkte fur das Kathmandupléttchen.

Beispiel:
Fur ein Set aus 5 verschiedenen Waren erhélt Dirk 7 Punkte. Da er die
Spezialwaren nicht als Teil eines Sets Sets verwenden kann, erhalt er
keine weiteren Punkte.
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| Beispiel:
f; Landkarten Vincent erhalt fur seine
'\I N - - . -
= Fur“dle Landkarten in deinem Besitz ?ﬁsgggg‘nﬂ‘ig kﬁﬂﬂ't‘;“e”
A * 3 Punkte fur 3 einzelne
* 1 Punkt je einzelner A- oder B-Landkarten Halften
® 4 Punkte fiir 1 gleichfarbiges Paar A + B, ) é;aurnkte foreina
® 8 Punkte fiir 1 gleichfarbiges Paar A + B, * 8 Punkte fiir das mit
das durch eine Truhe (siehe Ausriistungs- d?{]gg%gzges"’he“e
karten) gesichert worden ist. J
Tierkarten
Ermittelt die gréf3te Anzahl an Tierkarten g
(z.B. 5) und die niedrigste Anzahl (z.B. 0),
die von je einer Person gesammelt worden @
sind. Die Differenz (hier: 5-0=5) ist der
Punktwert pro Tierkarte fiir alle Personen .
indi ispiel 5 Punkte pro Tierkarte) Beispiel: i i i 00 Ti i
(in diesem Beispiel 5 Punkte p - Ani besitzt 5 Tierkarten, Vincent und Nathalie haben je 2 Tierkarten, Dirk
hat keine Tierkarte gesammelt. Damit ist jede Tierkarte 5 - 0 = 5 Punkte
wert: Ani erhalt 25 Punkte und Vincent und Nathalie je 10 Punkte.
Yakplattchen
@ Zahle deine noch verdeckt liegenden
Yakplattchen und erhalte Punkte
g 1% A 21 33 entsprechend der nachfolgenden Tabelle:
l4lsl6l7]8 Verdeckte Yakpldttchen | O | 1 | 2 | 3 | 4| 5|6 |7 |8
[-6 [-10]-15]-21]-28 Punkte 0| 0| -1|-3|-6|-10|-15|-21|-28
T . Beispiel:
*Das sind die 10 Pu-nkte, (_1|e auf dem letzten Dirk hat noch 2 verdeckt liegende Yakplattchen:
Yakplattchen abgebildet sind. Er verliert 1 Punkt.
o Entfernung zu Kathmandu Beispiel: _
0 & b Zihle, wie viele Grenzstreifen auf dem Nathalies und Dirks Yak
isch - K h haben das Zieltableau
<wwee | 0 | 1| Wegzwischen deinem Yak und Kathmandu erreicht - sie verlieren
© | o[ -2] liegen, und erhalte Punkte anhand der keine Punkte. Vincent ist
. 1 und Ani 2 Grenzstreifen
I 2 } 39 -“I; 52*6 BT 15 e vom Zieltableau entfernt:
"2 & Anzahl Grenzstreifen | 0 [ 1 [ 2 [ 3 [ 4 [5+ Vincent verliert 2 Punkte
Punkte 0121519 14]=20 und Ani 5 Punkte.
|
=

Ausrustungskarten und
Ressourcen

Fir jede ungenutzte Ausriistungskarte
sowie fiir jede Ressource in deinem
Vorrat: Erhalte 1 Punkt.

Beispiel:

Fir 2 ungenutzte Ausriistungs-
karten und 3 Ressourcen erhalt Ani
5 Punkte.

" Beispiel:
Ers'chopfu ngsmarker Fiir 2 Erschpfungsmarker auf
Fir jeden Erschopfungsmarker auf seinem Tableau verliert Vincent
@ deinem Spieltableau: Verliere 3 Punkte. 6 Punkte.

Die Punkte bzw. Minuspunkte tragt ihr auf der Punkteleiste ab. Wer am Ende die meisten Punkte besitzt, gewinnt.
Im Falle eines Gleichstands gewinnt die Person, die naher an Kathmandu heran gekommen ist oder sogar die Stadt selbst erreicht hat.
Bei Gleichstand teilen sich diese Personen den Sieg.




(AR B E SRl U E) R AU GSE.A AR LR TRRE TR HIRT (SRR IR

o o ) e
J‘ Die Ausriistungskarten 4
’ Karten mit diesem Symbol kénnen Y Karten mit diesem Symbol kdnnen Karten mit diesem Symbol kénnen
nur vor der Yak-Bewegung 2. nur wahrend der Yak-Bewegung nur nach der Yak-Bewegung
genutzt werden. KL\ genutzt werden. genutzt werden.
"v
By
Werkzeug-Etui Fernrohr Seil und Eispickel
Du darfst dir 3 beliebige, aber Dein aktuelles Yakplattchen gilt als erfullt:  Du darfst mit den Bewegungsschritten
unterschiedliche Ressourcen aus dem Decke das nachste Yakpléttchen auf. deines Wrfels tiber Gebirgsfelder laufen,
Vorrat nehmen. aber nicht darauf stehenbleiben. \Wenn deine
- Wiirfelzahl fiir das Uberschreiten zu klein
ﬂL e — v A_ ist, darfst du diese Ausriistung nicht nutzen.
L U / o 7 -
e Wasserflasche
Du darfst die Zahl deines Wiirfels um +1/-1
Lupe verdndern und ihn auf die entsprechende
Du darfst den gewahlten Wiirfel auf die Seite drehen. Du kannst den Warfel nicht
gegenuiberliegende Seite drehen und nutzt ~ von [-] auf 3] oder umgekehrt drehen. Teeblatter
dann diese Zahl fir deine Bewegungsschritte. Du darfst die Bewegungsschritte deines
Wiirfels genau verdoppeln. Du musst aber
die verdoppelte Anzahl Schritte komplett in
ey gerader Richtung laufen.
|\ — ———
Gelandekarte
Holz-Féasschen Du darfst dein Yak auf ein belighiges anderes
Du darfst bis zu dreimal unmittelbar Feld innerhalb desselben zusammenhangenden
nacheinander beliebig viele deiner Gebiets (ggfs. auch Uber Grenzstreifen hinweg
ungenutzten Wrfel erneut wirfeln. [Yakfutter abgeben!]) versetzen, in dem du Zaumzeug Lt
dich gerade befindest. Du darfst innerhalb der Bewegung dein Yak "qr

einmal rechtwinklig abbiegen lassen.

Erste Hilfe-Tasche

Du darfst 2 Erschopfungsmarker von
deinem Spieltableau entfernen und in den
allgemeinen Vorrat zurlicklegen.

Dieser Effekt tritt noch vor dem Schritt

M Ausruhen ein, sodass du zuerst deine
Erschopfungsmarker reduzieren kannst und
dann dein Yak normal bewegen darfst.

Truhe

Du darfst alle deine gleichfarbigen Paare
von Landkarten (A+B), die du bis jetzt
gesammelt hast, umdrehen und unter diese
Karte legen: Du hast sie in der Truhe
gesichert und erhéltst in der Schlusswertung
fiir jedes dieser Paare 8 Punkte.

Strickleiter

Du darfst auch von einem der 8 zum
Tempel benachbarten Felder aus

1 Opfergabe in diesem Tempel darbieten.
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Blutsaugeragame Nachtbaumnatter

Rotkopf-Trogon Igel-Drossling Bengalischer Tiger

Flussdelfin ' Schakal Langure

Einhorniges Nashorn Indischer Elefant Blauschaf Himalaya-Serau

'@

Moschustier Wildbiiffel Schweinshirsch




ALANGES SPIEL

Méchtet ihr eure Reise nach Kathmandu ein wenig
l&nger und ausgiebiger gestalten, dann ist das lange
Spiel genau das Richtige fur euch.

Anderungen im Spielaufbau:

1) Benutzt beim Bau eurer Landschaft alle

6 Landschaftstableaus.
' Alle anderen Vorgaben gelten unverandert.
. 2) Platziert alle 4 Tempelplattchen auf den
A markierten Feldern des 3., 4., 5., und

6. Tableaus, vom Start aus gezahlt.

3) Platziert insgesamt 8 Wetterplattchen auf
dem Spielplan:
Von den 12 Wetterpléttchen sucht ihr 3 mal
»oturm* und 3 mal ,,Sonne* heraus.
Diese mischt ihr und legt zuféllig 4 davon
verdeckt auf die ersten 4 Felder der
Rundenleiste. Legt die 2 Ubrigen zuriick
in die Spieleschachtel, ohne sie euch
anzusehen. Danach mischt ihr 4 mal
»Sturm“ und 2 mal ,,Sonne* und belegt
4 weitere Felder der Rundenleiste mit
4 davon gezogenen, verdeckten Plattchen
(legt den Rest ab).

Anderungen im Spielablauf:

Anstatt der bisherigen 6 Durchgénge spielt ihr
nun 8 Durchgénge, ansonsten andert sich nichts.

Anderungen im Spielaufbau:

Ihr mischt die Zeltkarten und legt sie als verdeckten Stapel auf
den Spielplan.

Anderungen im Spielablauf:

Ende eines Durchgangs

Zeltkarten erhalten und Stefan Feld-Figur weitergeben

Am Ende eines Durchgangs erhalten alle Personen, die die 3 Wiirfel mit der niedrigsten Summe genutzt haben,
je 1 Zeltkarte vom Stapel auf die Hand. Diese Karten solltet ihr verdeckt halten.

Am Ende jedes Spielzugs

Nachdem eine Person in ihrem Zug alle Aktionen auf ihrem Zielfeld abgeschlossen hat, priifen die anderen, ob sie eine Zeltkarte mit
demselben Landschaftstyp wie dieses Zielfeld auf der Hand haben. Wenn ja, drfen sie diese Zeltkarten ausspielen.

Die Person erhélt filr jede dieser gespielten Zeltkarten 1 Erschépfungsmarker aus dem allgemeinen Vorrat.

Die ausgespielten Zeltkarten kommen dann aus dem Spiel.
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Anderungen im Spielaufbau:

Alle erhalten ein beliebiges Charakterplattchen, das sie unten rechts in die Aussparung ihres Tableaus legen.

Anstatt je 1 von jeder Ressource und 2 Startausriistungskarten zu erhalten, bekommt ihr die oben auf dem Charakterplattchen
angegebene Anzahl an Ressourcen und Startausriistungskarten (braun hinterlegter Bereich).

Anderungen im Spielablauf:

Jeder Charakter besitzt eine individuelle F&higkeit (unterer, weil hinterlegter Bereich), die ihr wéhrend des Spiels nutzen kénnt.
Im Folgenden werden die F&higkeiten genauer erlautert:

Bergsteiger Yak-Fuhrerin

Der Bergsteiger darf mit seinem Yak tiber Gebirgsfelder ziehen Die Yak-Fhrerin darf den rosa Wiirfel immer auf eine beliebige
und seine Bewegung auch auf einem Gebirgsfeld beenden. Seite drehen, bevor sie ihn zur Bewegung nutzt.

Sie darf 2 Yakfutter in 1 beliebige andere Ressource tauschen.

Maonch Héandlerin
Der Mdénch darf bis zu 3x im Spiel bei einem Tempelbesuch sofort Immer wenn die Handlerin eine Ware kauft, darf sie, statt die Ware
2 Opfergaben darbieten. Er erhalt trotzdem nur 1 Schatzkarte. von dem Stadtfeld zu kaufen, auf dem sie gelandet ist, 1 Ware von

einem beliebigen Feld der Stadt kaufen.

Grenzwache Kinstlerin

Die Grenzwache darf beim Uberschreiten eines Grenzstreifens Beim Tiere malen und Ausriistung einsammeln gilt fiir die

ihr Yak entlang der Grenze verschieben, sodass es hinter der Kiinstlerin nicht nur die Landschaft ihres Zielfelds, sie darf auch die
Grenze auf dem neuen Landschaftstableau auf einem beliebigen Landschaftstypen der 4 orthogonal benachbarten Felder rund um ihr
Feld herauskommt. Dort setzt das Yak seine Bewegung in dersel- Zielfeld mit einbeziehen. Dadurch hat sie mehr Auswahl, trotzdem

ben Richtung fort, wie vorher begonnen. Fiir das Uberschreiten des darf sie nie mehr als 1 Tierkarte und 1 Ausriistungskarte pro Zug
Grenzstreifens muss aber weiterhin 1 Yakfutter abgegeben werden. nehmen.
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Rundenablauf

M 1) 1 Warfel wahlen und 1 Ressource nehmen (ggfs. vorher nachwiirfeln)
Zum Nachwirfeln: 1 ungenutzten Wiirfel beiseitelegen, Rest der ungenutzten Wirfel nachwiirfeln
Gewahlten Wiirfel auf dem Spieltableau einsetzen und 1 gleichfarbige Ressource erhalten
M Ausruhen

Bei 3 Erschdpfungsmarkern MUSS man sich ausruhen:

Alle Erschopfungsmarker entfernen - keine Bewegung und Aktionen!

M 2) Das Yak bewegen

Yak in gerader Linie genau entsprechend der Augenzahl des gewahlten Wiirfels bewegen

1 Erschépfungsmarker nehmen, falls man die Bewegung nicht vollstandig ausfiihren kann
(durch Gebirge oder Tableaurénder).

Bewegung in Richtung der roten Kompassnadel:
1 Kompass abgeben (sonst 1 Erschépfungsmarker)

Beim Uberschreiten eines Grenzstreifens:
1 Yakfutter abgeben (sonst 1 Erschopfungsmarker)

Il 3) Aktionen auf dem Zielfeld ausfiihren (siehe unten)

Nach 3 Runden: Ende eines Durchgangs
Stefan Feld-Figur weitergeben (+ Zeltkarte ziehen)
Wer die niedrigste Summe an genutzten Wiirfeln hat, erhalt die Stefan Feld-Figur (+1 Zeltkarte)

Wirfel neu wiirfeln

Wetterplattchen aufdecken und ggfs. Sturm bewegen

Sonne: Sturm bewegt sich nicht ~ Sturm: Sturm bewegt sich bis zum néachsten Grenzstreifen
Alle Personen hinter dem Sturm erhalten 1 Erschopfungsmarker

Kartenauslage auffiillen
Ausristung: Auf Personenanzahl +1 aufiillen Tiere: 1 aufdecken (28) / 2 aufdecken (3/4 &)

Aktionen auf dem Zielfeld

Landkarten tauschen
Andere Person auf dem Zielfeld?

Gib ihr 1 deiner Landkarten und
nimm 1 ihrer Landkarten.

Yakplattchen erfllen

Die Landschaft auf deinem
aktuellen Yakplattchen stimmt mit
dem Zielfeld Gberein?

Decke das nachste
Yakplattchen auf.

Opfergabe darbringen
Zielfeld ist ein Tempel?

Stelle deine ndchste Opfergabe
von links auf den Tempel und
erhalte 1 Landkarte.

Nur 1 Opfergabe pro Person pro
Tempel.

Waren kaufen
Zielfeld ist ein Stadtfeld mit Ware?
Gib 1 Miinze ab und erhalte die Ware.

Gib 1 weitere Miinze ab: Erhalte die passende
Spezialware. Wenn diese bei einer anderen Person lag,
erhdlt diese die Miinze.

Tier-/Ausrlstungskarte erhalten:

Die Landschaft des Zielfelds stimmt mit der auf einer
Karte in der Auslage tiberein?

Gib 1 Malkasten ab und erhalte 1 Tierkarte mit der
passenden Landschaft.

Gib 1 Rucksack ab und erhalte 1 Ausriistungskarte
mit der passenden Landschaft.

Nur max. 1 Tierkarte und 1 Ausriistungskarte pro Zug!

Kathmandu besuchen
Zielfeld ist Kathmandu?

Erhalte das oberste
Kathmandupléttchen und
lege alle Erschépfungs-

(*)]
marker ab. o0
Fihre in zukinftigen Zugen 2
keine Bewegung oder ]
Aktionen mehr durch, aber v
nimm 1 beliebige Ressource. - QU EEN
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