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SPIELIDEE

In Amul versetzt sich jeder Spieler in die Rolle eines aufstrebenden Hindlers mit dem Ziel, Ruhm und Reich-
tum zu erlangen. In jeder Runde wihlt jeder Spieler gleichzeitig eine seiner Handkarten und legt sie in den
Markt. Dann nimmt sich jeder Spieler eine dieser Karten. Sobald jeder das getan hat, spielt jeder Spieler eine
Karte in seinen Spielbereich. Doch nur manche Karten diirfen wihrend des Spiels gespielt werden, wihrend
andere fiir die Wertung am Spielende auf der Hand behalten werden sollten. Wem es am geschicktesten ge-
lingt, den Markt nach seinen Bediirfnissen zu steuern, wird das Spiel gewinnen!

INHALT

183 Spielkarten: Kartenriickseiten:
> 147 Marktkarten*
» 16 Palastkarten
> 9 Bazarkarten*®
» 1 Startspielerkarte

» 1,Erste Wahl“-Karte Marktkarte
(Riickseite: Spielvorbereitung)

Bazarkarte

» 1Rundenzihlerkarte (Riickseite: Wertung)

» 8 Ubersichtskarten
(Riickseite: Mehrheitswertung)
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B wechindterin__E] Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitiits-
produkt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt
oder ein anderer Anlass zur Reklamation
besteht, wende dich bitte an uns:
https://www.pegasus.de/ersatzteilservice.
Wir wiinschen dir viele
unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus-Spiele-Team

* @D Entfernt fiir euer erstes Spiel die
8 Marktkarten Tee und die Bazar-
karte TeeRandlerin. Sie werden
nur in einer Variante bendétigt, die
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Marktkarte e Palastkarte e Bazarkarte
(weiller Marmorrand) (brauner Pergamentrahmen)

@ Kategorie (Farbe & Flagge), ® Zugehorigkeitssymbol(e), ® Positionssymbol, @ Kartennummer, ® Name,
® Wertung, @ Bezug, ® Effekt, ® Spielerzahl, @ Riickseite.




SPIELVORBEREITUNG

o Bereitet die Karten in Abhingigkeit von der Spielerzahl vor: Ist die Zahl im blauen Kreis in der | o
rechten unteren Ecke einer Palast-, Bazar- und Marktkarte kleiner oder gleich der Spielerzahl, ver- | E-
wendet ihr sie in diesem Spiel. Legt die tibrigen Karten zurtlick in die Schachtel.

CBeispiel: Spielt ihr zu fiinft, verwendet nur die Karten mit @, @ und @ in der rechten unteren Ecke. )

Bereitet den Pafast vor, indem ihr die in
| dieser Partie benotigten Palastkarten offen

neben die Palastseite des Spielplans legt. 6 Bereitet den m pon indem ihr die
in dieser Partie bendtigten Bazarkar-

ten offen neben die Bazarseite des
Spielplans legt.

@ Mischt die MarReRarten verdeckt und legt sie
als verdeckten Nachziehstapel nahe der Marktsei-
te des Spielplans bereit. Das ist der Marktstapel.

[ Fustewant |

6 Jeder Spieler nimmt 5 Marktkarten vom Stapel

auf die Hand. 1
. . . . .. . £l Lol
Hinweis: Jeder Spieler darf jederzeit seine eige- o D
nen Karten ansehen, sollte sie aber vor den ande- S s S e SRR i sareie

ren Spielern verdeckt halten.

@ Jeder Spieler erhilt 1 Ubersichtskarte.

6 Bestimmt zufillig einen Startspieler. Er erhilt
die Startspielerkarte, die ,Erste Wahl“-Karte
und die Rundenzihlerkarte. Die Startspieler-
karte wird so auf die Rundenzihlerkarte gelegt,
dass nur die Zahl 1 sichtbar ist.

@ Hinweis: Jeder Spieler sollte etwas Platz vor sich haben, um Karten abzulegen. Das ist sein person-
licher Spielbereich. Die Karten in den Spielbereichen aller Spieler sollten jederzeit sichtbar sein.

@ Jetzt kann es losgehen!




SPIELABLAUF

Amul wird iiber 9 Runden gespielt. Nach der neunten Runde folgt eine Wertung und der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt das Spiel.

Jede Runde besteht aus 3 Phasen: EXGITie oy oo iy und E .

HandRarten auf 6

Zu Beginn jeder Runde (auch in der ersten Runde) zieht jeder Spieler 1 Karte vom Marktstapel.

[Erinnerung: Jeder Spieler muss nun 6 Marktkarten auf seiner Hand haben.

Marfks spiclerzafiCa8fiingig

Legt nun Karten vom Marktstapel offen nahe der Markseite des Spielplans, im weiteren Verlauf Markt genannt,
aus. Die Anzahl ist abhingig von der Spielerzahl (siehe auch Spielplan):

1 Karte

2 Karten

-

' | S
5 bis 8 Spieler -Dieser
Bereich
3 Kart
dricy wird Markt
= ) t.
(Abbildung: Spielaufbau bei 4 Spielern nach Auffiillphase ) L& $=———= genam

Hinweis: Die Palast- und Bazarkarten werden niemals nachgefiillt!

Sobald der Markt aufgefiillt wurde, beginnt die Kartenphase.

1Karte in Marke spiclen

Gleichzeitig wihlen alle Spieler 1 ihrer Handkarten und legen sie verdeckt in den Markt.

Deckt diese Karten auf, sobald jeder Spieler 1 Karte dort abgelegt hat. %

1 Karte aus Marke nefimen F 08 4 /

Der Spieler, vor dem die ,Erste Wahl“-Karte liegt, nimmt als Erster 1 der offen im Markt liegen- [ iT_ |
den Karten auf seine Hand. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn, bis jeder Spieler genati " g |
1 Marktkarte genommen hat. J

Wichtig: Spiter im Spiel diirfen Spieler mit militirischer Stirke zuerst 1 Karte wiahlen
(siehe Abschnitt st =331 LA =14 794 auf Seite 6).

-|l

Hinweis: Jetzt darf keine Palast- oder Bazarkarte genommen werden! ..
Erinnerung: Nachdem jeder Spieler 1 Karte aus dem Markt genommen hat, miissen jetzt alle wiedr:rﬂ'
6 Karten auf der Hand haben. J




1Karte in eigenen SpielBereich h
Gleichzeitig wihlen alle Spieler 1 der Marktkarten in ihrer Hand und legen sie verdeckt in ihren

Spielbereich. Wenn moglich sollte jeder Spieler eine Karte wiahlen, auf der das Positionssymbol m v
abgebildet ist. ™S
Deckt diese Karten auf, sobald jeder Spieler 1 Karte gelegt hat. Ist auf der Karte das Positionssymbol ¥

w bleibt die Karte im Spielbereich des Spielers. Ist auf der Karte das Positionssymbol »w abge- .
bildet, muss die Karte sofort aus dem Spiel entfernt und zuriick in die Schachtel gelegt werden. hx
Auf manchen Marktkarten sind beide Symbole abgebildet; diese Karten bleiben nach dem Aufde- W

cken im Spielbereich des Spielers und werden nicht entfernt.

Hinweis: Die Spieler behalten ihre restlichen Handkarten. Sie konnen in den nichsten Runden in der
| [ety2 TR gespielt werden. Karten mit dem Positionssymbol W konnen fiir die am Spiel-
ende aufbewahrt werden.

Tipp: Beobachtet, welche Karten die Mitspieler ausspielen und nehmen. Denn am Spielende kénnen bis
zu 5 der Handkarten fiir die Wertung ausgespielt werden.

Erinnerung: Jeder Spieler muss nun 5 Marktkarten auf der Hand und (zumindest in den ersten Run-
den) so viele Karten in seinem Spielbereich haben, wie bisher Runden gespielt wurden.

Sofort-EffeRte

Sobald alle Spieler ihre gespielte Karte aufgedeckt haben, fiihrt gegebenenfalls deren Sofort-Effekt durch.
Wurden mehrere solcher Karten gespielt, werden die Effekte im Uhrzeigersinn durchgefiihrt,
beginnend bei dem Spieler, vor dem die , Erste Wahl“-Karte liegt.

"'1-,.._‘ g
Wichtig: Spater im Spiel diirfen Spieler mit militdrischer Stirke zuerst ihren Sofort-Effekt /
durchfiihren (siehe Abschnitt J|Ht=atls (TX3 =13 24 auf Seite 6). i i

® |

Abhingig vom Sofort-Effekt darf der Spieler entweder 1 Karte vom Palast, vom Bazar oder vom Markt
nehmen und in seinen Spielbereich legen. Im Beiblatt werden die Sofort-Effekte im Detail erklart.
Palast- und Bazarkarten kann man nur durch Sofort-Effekte erhalten.

Hinweis: Die folgenden Karten haben Sofort-Effekte: AraBiscRer Kaufmann, Mongveiuhr
Kaufmann, Vertrag, Plisnderin und Kriegsfierr.

Marft Ceeren

Legt alle noch im Markt befindlichen Karten zuriick in die Schachtel.

~Erste Wafil“-Karte weitergefen

Gebt die ,,Erste Wahl“-Karte an den nichsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.

Hinweis: Die Startspielerkarte wechselt niemals ihren Besitzer.

Eine neue Runde

Der Startspieler schiebt die Startspielerkarte etwas nach rechts, sodass die niachste
Rundenzahl sichtbar wird. Nun beginnt die ndchste Runde.




4 Mifitdriscfie Starfe

Sobald der Startspieler die ,,Erste Wahl“-Karte zum zweiten Mal erhilt (das passiert nach so vie "_.:.E_ ol ia‘_
len Runden, wie Spieler mitspielen), kann sich die Spielerreihenfolge aufgrund Karten mit Zu & =
gehorigkeitssymbol Militirische Stirke (] dndern. Die Spielerreihenfolge wird dann wie folgt

bestimmt:
m

Spieler mit Militirischer Stirke nehmen in der Kartenphase vor Spielern ohne Militirische =

Stiarke 1 Karte vom Markt. Die , Erste Wahl“-Karte erinnert euch daran. y ®

Die Militdrische Stirke eines Spielers entspricht der Anzahl an @—Symbolen, die sich amf m J
den Karten in seinem Spielbereich befinden. e

Beispiel: In Lindas Spielbereich befinden sich diese 3 Karten.
Ihre Militdrische Stdrke betrdgt somit 3.

Der Spieler mit der groRten Militirischen Stirke nimmt zuerst 1 Karte vom Markt.

Im Falle eines Gleichstands vergleichen die Spieler die Buchstaben auf ihren KEarten mit hMili
tarischer Stdrke. Der Spieler, dessen Buchstabe im Alphabet weiter vorne stelit, nnimmt zuerst
1 Karte. (Der Buchstabe steht jeweils unterhalb des @—Symbols.)

Beispiel: Im Spielbereich von Lukas befinden sich diese 2 Karten. Er hat (wie Linda)
eine Militdrische Stdrke von 3. Da auf einer der beiden Karten ein B abgebildet ist und
bei Linda nur ein D, darf Lukas zuerst 1 Karte nehmen. Die anderen Buchstaben wsrr
denignoriert.

Sobald alle Spieler mit Militirischer Stirke 1 Karte genommen haben, sind die Spieler ohne Militirischer
Stirke an der Reihe. Diese Spieler nehmen nach der iiblichen Regelung 1 Karte: Es begirit der Spieler mit
der ,,Erste Wahl“-Karte, dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Die ,,Erste Wahl“-Karte zeigt also weiterhin die
Reihenfolge unter den Spielern an, die keine Militidrische Starke besitzen.

Die gerade beschriebene Regelung der Reihenfolge gilt es auch bei der Durchfiihrung der Sofort-Effekte anzu-
wenden.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach 9 Runden. Alle Spieler legen nun alle Handkarten mit Positionssymbol w offen in
ihren Spielbereich. Alle iibrigen Handkarten kommen zuriick in die Schachtel. Sie werden in der Wertung
nicht beriicksichtigt.

¥
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Hinweis: Viele Karten bringen Punkte abhingig von Bedingungen.
Detailliertere Erklarungen fiir jede Karte findet ihr im Beiblatt.

-
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Der idlteste Spieler nimmt den Wertungsblock und trigt in der ersten Zeile 5
die Spielernamen ein. Dann werden die einzelnen Kategorien ausgewertet.
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Marfet- und Palastlarten aim

Zuerst zihlt jeder Spieler die Punkte der gelben Karten in seinem Spielbereich. Notiert diese auf ¥
dem Wertungsblock. Fiihrt dies nacheinander genauso mit den blauen, lilanen, roten, griinen
und orangen Karten durch.

Bazarfarten

Danach wertet jeder Spieler die Bazarkarten in seinem Spielbereich.

Mefirficiten

_H'.
Fiir die arabischen @ und fiir die mongolischen L&- Zugehorigkeitssymbole wird jeweils eine separate Mehr-
heitenwertung durchgefiihrt. Um Punkte zu erhalten, muss ein Spieler mindestens 1 Symbol der entspre-
chenden Wertung auf seinen Karten besitzen. Die Spieler mit den jeweils meisten Symbolen erhalten Punkte:

8 Punkte 4 Punkte 2 Punkte

Besitzen mehrere Spieler dieselbe Anzahl einer solchen Symbolart in ihrem Spielbereich, erhalten alle diese
Spieler die Punkte des niedrigsten ihrer Plitze.

Beispiel: Linda, Lukas und Markus haben alle die grofte Anzahl an mongolischen Symbolen. Sie teilen sich also
den ersten, den zweiten und den dritten Platz. Der niedrigste dieser Plitze ist der dritte Platz, also erhalten sie
alle 2 Punkte.

Beispiel: Linda und Lukas haben 4 arabischen Symbole, Markus und Johanna haben 2 arabische Symbole.
Linda und Lukas bekommen 4 Punkte. Markus und Johanna teilen sich den dritten und vierten Platz. Da es fiir
denvierten Platz keine Punkte gibt, gehen beide leer aus.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.
Im Falle eines Gleichstands gewinnt der am Gleichstand beteiligte Spieler, der die groRere Militirischer Star-
ke vorweisen kann.

T VARIANTE: TEE

Hinweis: Im Laufe einer Partie Amul kommen immer alle Karten ins Spiel. Erfahrene Spieler konnen
deshalb auf noch im Stapel befindliche Karten spekulieren und daraus Vorteile ziehen.

Wenn ihr ein wenig mehr Unberechenbarkeit bevorzugt, konnt ihr mit einer neuen Kartensorte
spielen: Jee. Wihrend der Spielvorbereitung mischt ihr gemiR der Spielerzahl Tge-Karten in den
Stapel der Marktkarten und legt die Teefidndferin als weitere Karte zu den anderen Bazarkarten.
Wir empfehlen, fiir jeden Spieler 1 Tee-Karte in den Stapel zu mischen.

Erinnerung: Nach der neunten Runde sollte der Marktstapel noch aus so vielen Karten
bestehen, wie ihr Tee-Karten in der Spielvorbereitung in den Stapel gemischt habt.




AUFTEILUNG DER KARTEN

In dieser Tabelle findet ihr die Aufteilung der Karten, abhingig von der Spielerzahl. In der Tabelle sind
Palastkarten mit einem P und der Teehidndler mit einem T gekennzeichnet.

€0e0ee6 880806 ee.
AraBisdfie Karawane | 1 KameftreiBer 1
AraisfieWadie | 2 | 1 Kriegshierr | 6 1
AraBiscfier General 1 Kurtisane 1
AraisfierKaufmann | 2 | 1 | 1 11 Lampe | 2 | P 1
AraBiscfier Prinz 1 Medaiffon Pl1
AraBiscfier Spion 1 Mongofiscfic Karawane | 1
AraBiscfies Artefaft | 1 Mongofiscfie Spionin 1
AraBiscfies Scfiwert | 1 Mongofiscfic Wadfie | 2 1
Derwish | P Mongofisdfier General
DieBin | 1 Mongofiscfier Kaufmann | 2 1|1
Diplomat 1 Mongofisdfier Prinz
EBenfiolz 3 Mongofiscfies Artefakt
EffenBein Mongofiscfies Scfiwert
Riidfitige 1 Nomadin 1
GCesandte 1 o¢e|2,p| P 1
Gewiirze |[4,P| 3 (2,P| 1 | 2 |2,P Opium | 1 1 P
Gewiirzfiandlerin | 1 Pliinderin 1 1
Cewinzverfiuferi 1 Porze.
Gold | 4 LP| 1|1 |1 Scheidh 1
Goldscimied 1 Scide 7 Pl1
Goldscfimugglerin | 1 SifBer 4P| 1 |1 |1 |1 |LP
Handefsfiaus | 1 Sidnerin 1
Handber | 3T | 1 | 1 1)1 SteuereintreiBerin 1
Hausierert Binzeri
Jade 3 Te| 3 |1 |1 |11
Jurte | P Tepyich | 3
Juwel I | Vertrag| 3 | 1 | 1 11
Juwelier 1 Wadfie von Amuf
Kamet | 6 Zeft | P
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