Ein Pascha (Pasha / Padisha) ist ein michtiger Statthalter einer persischen Provinz.
In jeder Runde spielt jeder Spieler eine Karte aus und versucht einen moglichst hohen Pasch zu werfen.
Der Spieler, mit der hochsten Kombination, erhilt als Pascha die wertvollste Siegpunkt-Karte.
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1 Spielplan

je 2 Jetons in jeder Spielerfarbe

45 Siegpunktkarten
5 Sétze mit je 9 Karten in jeder Spiel-
farbe (Werte: -1,-1,-1,1,2,3,4,5,7)

5 Wiirfel

Y Y Y

9 Bonusplittchen
3 Sitze (A, Bund C)
mit je 3 Plattchen

31 Aktionssteine
je 5 Aktionssteine in jeder
Spielerfarbe und 6 weifse Steine

“Spielvorbereitung

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler erhélt 9
Karten, 5 Aktionssteine und 2 Jetons in seiner Spielerfarbe. Ein Jeton
wird verwendet, um die Farbe des Spielers anzuzeigen und der
andere Jeton wird verwendet, um das Ergebnis des Wiirfelwurfs
auf dem Spielplan zu markieren.

Jeder Spieler mischt seine 9 Karten, legt sie zu 3 verdeckten Stapeln
vor sich auf den Tisch und nimmt den ersten Stapel (3 Karten) auf
die Hand.

Die 6 weifien Aktionssteine werden neben dem Spielplan bereit
gelegt. Die Bonusplattchen werden verdeckt nach den Buchstaben
(A, B, C) auf 3 Stapel sortiert. AnschlieBend werden diese zu einem
verdeckten Stapel aufeinander gelegt, so dass sich die A-Plattchen
oben befinden, die B-Plittchen in der Mitte und die C-Plittchen
ganz unten.

Ein Startspieler wird ausgelost.




: Spielablauf

Das Spiel verlduft iiber 9 Runden. Jede Runde besteht aus 3 Phasen.

[i A. Bonusplittchen aufdecken j [fLB Spieleraktionen durchfiihren j i C. Siegpunkte kassieren ﬁ

A Bonusplattchen aufdecken
" In jeder Runde wird zunéchst das oberste Bonusplittchen

aufgedeckt. Das Plittchen wird oberhalb des Spielplans
an die Spalte angelegt, die die gleiche Wiirfelzahl wie
das Plattchen aufweist.

Ein Beispiel: Dieses Bonusplittchen wurde aufgedeckt. Es
wird tiber der 3er-Spalte angelegt.
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Bonusplittchen, die in vorherigen Runden
in der Phase ,Siegpunkte kassieren” nicht
eingesammelt wurden, bleiben tiber der
entsprechenden Spalte liegen. Es

kann somit vorkommen, dass

sich mehrere Bonusplittchen

iiber derselben Spalte befinden.

pieleraktionen durchfiihren

" Beginnend mit dem Startspieler, kommt jeder Spieler
reihum einmal zum Zug. Ein Zug umfasst die folgenden
Schritte.

Siegpunktkarte ausspielen

Zunichst spielt der Spieler eine beliebige Handkarte offen aus.
Auf der Karte wird die Anzahl der Siegpunkte angezeigt, die
einer der Spieler in dieser Runde gewinnen wird.

Hat ein Spieler seine letzte Handkarte ausgespielt, so nimmt
er einen neuen verdeckt liegenden Stapel mit 3 Karten, falls
verfiigbar, auf die Hand.

Sonderkarten: Wer solch eine Karte ausspielt, erhilt
zusitzlich eine besondere Aktion.

Extra-Wurf:

Aladins Lampe:
Gefillt dem Spieler nach
dreimaligem Wiirfeln das
Ergebnis nicht, so darf
er noch einmal von vorn
beginnen und alle Wiirfel
erneut dreimal werfen.
Das Ergebnis des zweiten
Versuchs zghlt dann.

In diesem Zug diirfen die
Wiirfel viermal geworfen
werden.




Wiirfeln

Der Spieler versucht einen mgglichst hohen Pasch zu werfen. Er
hat 3 Wiirfe zur Verfiigung. Nach jedem Wurf diirfen beliebig
viele Wiirfel rausgelegt werden. Zuvor rausgelegte Wiirfel
diirfen auch wieder mitgewiirfelt werden.

Jeton einsetzen

Nach dem dritten Wurf steht das Ergebnis fest und der Spieler
markiert mit seinem Jeton das Ergebnis auf dem entsprechenden
Feld des Spielplans. Dabei bestimmt die Wiirfelkombination
(z. B. Drilling) die Reihe, und die Wiirfelwerte (z. B. 6-6-6)
bestimmen die Spalte des Feldes.

Werden zwei Zwillinge (z. B. 2-2-4-4) gewiirfelt, so darf sich der
Spieler aussuchen, in welche Spalte (2er oder 4er) er seinen Jeton
legen mochte. Wurde ein Drilling und ein Zwilling gewiirfelt,
so wird der Jeton auf das Feld in der Spalte des Drillings gelegt.

Ist ein Feld bereits besetzt, so wird der Jeton auf den bereits
vorhandenen Jeton gelegt. Erhélt ein Spieler keinen Pasch, so legt
er seinen Jeton vor den Spielplan. Erhélt ein folgender Spieler
ebenfalls keinen Pasch, so legt er seinen Jeton auf den Jeton, der
bereits vor dem Spielplan liegt.
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Beispiel eines Wiirfelwurfs: Nicky wiirfelt 2-3-4-4-5. Sie
entscheidet sich beide Vierer rauszulegen und wirft die
anderen Wiirfel erneut. Diesmal wirft sie 2-6-6. Sie legt die
beiden Sechser beiseite und wirft die beiden rausgelegten
Vierer und den verbliebenen Wiirfel erneut. Mit diesen 3
Wiirfeln wirft sie 4-5-6. Nach dem dritten Wurf lautet ihr
Ergebnis: 4-5-6-6-6. Sie hat einen , Drilling mit Sechsen”
und legt ihren Jeton auf das entsprechende Feld des
Spielplans.
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Beispiele fiir das Einsetzen der Jetons:

2-2-2-5-5 5-5-1-6-4 6-6-2-2-3
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Aktionssteine: Die Spieler konnen Aktionssteine

abgeben, um ihr Wiirfelergebnis zu verdndern.

a. Noch einmal wiirfeln: Wer einen Aktionsstein abgibt,
darf beliebig viele Wiirfel noch einmal werfen.

b. Wiirfelwert verindern: Wer einen Stein abgibt, darf
den Wert eines Wiirfels um 1 Punkt erh6hen oder
vermindern.

Ein Beispiel: Nach dem dritten Wurf hat Tom das folgende
Ergebnis erzielt: 3-5-5-6-2. Er gibt drei Aktionssteine ab, um
die 3 und die 6 in zwei Fiinfer zu verwandeln. Er verbessert
sein Resultat somit zu einem ,, Vierling mit Fiinfen”.

o>
O

Wichtig: Ein Spieler kann eine 6 nicht in eine 1 (und
umgekehrt) verwandeln, indem er einen einzigen
Stein abgibt.
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Hinweis: Wenn ein Spieler zum Zug kommt und aus Versehen
wiirfelt, ohne eine Karte ausgespielt zu haben, so ist der Wurf ungiiltig
und wird wiederholt, nachdem er eine Karte ausgespielt hat.

C Siegpunkte kassieren
c ® Sobald jeder Spieler einmal am Zug war, werden die

ausgespielten Siegpunktkarten verteilt. Der Spieler, der
den niedrigsten Pasch (oder keinen Pasch) besitzt, erhilt alle
ausgespielten Karten mit dem Wert -1, falls vorhanden. Der Spieler
mit dem héchsten Pasch nimmt sich die Siegpunktkarte mit den
meisten Punkten. Der Spieler mit dem zweithéchsten Pasch, nimmt
sich die Karte mit der zweithéchsten Punktzahl; und so weiter, bis
alle ausgespielten Karten verteilt sind. Die gewonnenen Karten
sammelt jeder Spieler in einem eigenen verdeckten Punktestapel.
Um diesen Stapel von anderen Kartenstapeln zu unterscheiden,
wird der zweite Jeton auf den Punktestapel gelegt.

Der Wert eines Paschs wird durch die Position des Jetons auf dem
Spielplan bestimmt. Ein Jeton in einer oberen Reihe schldgt einen
Jeton in einer unteren Reihe. Gibt es mehrere Jetons in einer Reihe, so
schldgt ein weiter rechts liegender Jeton einen weiter links liegenden




Jeton. Befinden sich mehrere Jetons in einem Feld, so gewinnt der
oben liegende Jeton. Der Spieler, dessen Jeton an héchster Stelle in
der Spalte liegt, an der ein Bonusplattchen anliegt, erhilt dieses.
Wenn niemand das Bonusplittchen erhilt, bleibt es dort fiir die
néchste Runde liegen. Falls in einer Spalte 2 Bonusplittchen liegen,
kann ein Spieler beide Plittchen gewinnen.

Nachdem alle ausgespielten Siegpunktkarten verteilt wurden,

nimmt jeder Spieler seinen Jetons wieder vom Spielplan und eine

neue Runde beginnt. Diese Runde beginnt der Spieler, dessen Jeton

soeben an hichster Stelle lag. Alle anderen Spieler folgen reihum im

Uhrzeigersinn.
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Ein Beispiel: Der griine Jeton befindet sich an der niedrigsten
Position. Griin erhilt die beiden Karten mit dem Wert ,—1".
Blau hat den hochsten Pasch und erhilt die orange Karte mit
dem Wert 7. Gelb hat das zweitbeste Resultat und erhilt die
blaue Karte mit dem Wert 4. Fiir Orange gibt es keine weitere
Siegpunktkarte. Aber da sich der orange Jeton an hichster Stelle
in der zweiten Spalte befindet, erhilt Orange das Bonusplittchen,
das sich iiber dieser Spalte befindet. Dieses Plittchen zihlt zum
Schluss 3 Siegpunkte.
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Das Spiel endet nach der neunten Runde. Jeder Spieler erhlt

Siegpunkte fiir:

e die Siegpunktkarten in seinem Punktestapel (Minuswerte
werden abgezogen)

* Bonusplattchen mit Siegpunkten

e Aktionssteine, die sich noch im eigenen Vorrat befinden:
1 Punkt pro Stein.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel. Bei
einem Unentschieden gewinnt derjenige der beteiligten Spieler,
der noch die meisten Aktionssteine besitzt. Gibt es auch dabei
ein Unentschieden, so gewinnen mehrere Spieler.

; Bonusplittchen

Lege das Bonusplittchen in deinen Vorrat. Du
erhéltst am Ende des Spiels die abgebildeten
Siegpunkte.

Entferne sofort alle ,gewonnenen” Sieg-
punktkarten, falls vorhanden, mit dem Wert
,-17 aus deinem Punktestapel. Wenn du
in dieser Runde eine Minus-Karte erhalten
hast, darfst du diese ebenfalls entfernen.
AnschlieSend wird das Bonusplittchen aus
dem Spiel genommen.

Nimm dir die abgebildeten weiflen Aktions-
steine aus der Tischmitte und lege sie in
deinen Vorrat. Die weiflen Steine konnen
genauso verwendet werden, wie die Steine
deiner eigenen Farbe. Anschliefend wird das
Bonusplittchen aus dem Spiel genommen.
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