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Diese Karten zeigen an, wie erfolgreich eine Hohepriesterin in der .
Vermittlung ihrer Religion ist. Haben vier Novizen nacheinander kein
oder schlechtes Karma erhalten, wird die Hohepriesterin entmachte
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- © Wenn ein weiBes Artefakt bewegt wird.
' © Anzahl der Artefakte im Startgebiet.

. ' POSITIV: Wenn man die Hoheprlesterm um Erlaubnis fiir den Zug bittet.

.- ' POSITIV: Anzahl von Gebieten mit Artefakten genau einer Farbe.

NEGATIV: Anzahl der Gebiete mit mindestens einem schwarzen Artefakt.
_Erist in Bedrangnis, denn schon drei Novizen haben kein Karma erhalten. Jetzt ist Jochem an der Reihe.

':Jochem ist die letzte Hohepnesterm Er hat drei Karten ausgewabhit, darunter,,sach wie ein Macho verhal-
y ten Diese setzt er als Gebot, fiir das es positives Karma gibt.




Ein Zug beginnt darmt genau EIN Artefakt 2u nehmen und endet damit,
DIESES Artefakt wieder emdeutlg in einem Gebiet des Spielplans zu platzieren.
Wahrend des Zuges kann der Novize grundsatzhch alles Erdenkhche mit dem Artefakt tun. :
Erlaubt ist (insbesondere): _ i . -

© Andere Artefakte zu beriihren

© Andere Novnzen und die Hoheprtesterm zu heruhren

© Den Tisch mit dem Artefakt zu verias:sen
Nichterlaubtist:

© Mehr als ein Artefakt U bewegen

- © Artefakte auf die Linien zu setzen

O Artefakte dauerhaft vom Spielp{an 2 entfemen

geispiethlg
Sabme ist als erste an der Reihe.
ie nimmt ein schwarzes Artefakt aus einem Dreieck, in dem jetzt noch drei Artefakte sind, steht auf,
sprlcht mit dem Artefakt Iacht Karln freundllch an und setzt das Artefakt in die Mitte.

@ EISPIE Bm(spaterlmSplel}

' . Jochem ist ratlos. Die anderen Novizen haben so ziemlich alles gemacht, was an Aktionen denkbar ist, aber
nie hat jemand dafiir Karma erhalten. Stattdessen hat fast jede/r ,schlechtes Karma“ zu horen bekommen.
Eher beildufig fragt er:,Darf ich? und beginnt seinen Zug. Die Hohepriesterin Fred atmet auf; als Jochem
ein schwarzes Artefakt aus emem Dreleck in dle Mltte setzt wo schon zwei schwarze Artefakte stehen.

@ EISPIE BB(kurz vor dem Ende des Splels)

~ Karin steht auf, stellt sich breitbeinig hin und nimmt ein weiles Artefakt aus der Mitte.
_ Sie halt es in Armlange vor sich und sagt,,Na, SiiBBe, so allein heute?”
 Jochem lichelt, wenn das kein machohaftes Verhalten ist, was dann?
Als aIIerdmgs Sabme vorher nur aufgestanden lst hat er das mcht als machohaft gewertet

Am Ende ;edes

- wird sie mﬂht 1




Karin bewertet jetzt Sabines Zug. Sie legt nur einen Markierstein vor die Karte, Anzahl der Artefakte im Startgebiet”,

weil Sabme weder getanzt hat nod1 ein W@IB@S Artefakt bewegt hat. Dann schreibt sie Sabine drei Karma gut.

Fredlegt Marklersteme voralle drei Karten

Dann verkiindet er,,Du bekommst vier Karma“ und schreibt Jochem diese gut

Jochem hatte, indem er beide Gebote erfiillt hatte, eigentlich siehen Karma erreicht, drei dafiir,

dass erum Erlaubnis gefragt hat, vier fiir die Gebiete, in denen sich nur Artefakte einer Farbe befanden.
Allerdings haben ihn die drei Gebiete mit schwarzen Artefakten gleichzeitig drei Karma gekostet, so dass die
Gesamtsumrne vier betragt Fred kann aufatmen und darf die drei Sdnd(salskarten w:eder umdrehen
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. ctﬁcksa!skarten zuruck
” OErhalt ein Novxze kein Karma dfeht die Hohepnestenn eme Schifksalskarte um.
 Wurde dle vierte Schlcksa!skarte umgedreht, wird die Héhepnestenn entmachtet alle Nuwz&n erhalten 20 Karma
:  qutgeschrieben, die Hohepnestenn erhalt aber kein Karma! Das Ritual st sofort beendet,
., bHaben alle Novizen alleihre Zuge gemacht erhalt dse Hohepnestenn so\nel Karma gut geschneben wie der eifrigste
w!siewze erhalten hat
Wér, wenn aite emn’iat Haheprfestenn waren, das meiste !(arma hat gewmnt das Spiel

W&Sﬂﬂﬁﬂe VeRcessenwiRo

~ ©huch werschiechies Karmerbekommt muss kein Karma mederabgeben ‘ :
DMan darf alles Erdenkliche mit dem Artefakt tun, solange dleses wieder unversehrt auf dem Plan !andet

UGR'RHIE FUR PROFIS ‘ : L

Wer méchte Iasst dte Markaersteme weg, das macht das religionskonforme Handeln noch schwnenger




