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Am Anfang herrscht das totale Chaos. Aus dem Durcheinander sucht sich jeder die Spielsteine mit der Farbe seines Elementes. Jeder Spieler stellt seine vier Spielsteine in das Quadrat mit dem Symbol seines Elementes. Feuer Δ beginnt. Gespielt wird im Uhrzeigersinn; der Nächste ist dann das Element V Erde. Wer eine 8, Zahl der Dynamik, geworfen hat, erlebt die Geburt seiner ersten Figur, setzt diese auf sein Startfeld und rückt sie acht Felder weit im Uhrzeigersinn auf dem Laufkreis des Lebens. Nach einer gewürfelten 8 muß man ein zweites Mal würfeln. Ist die nächste Zahl wiederum eine 8, hat man erneut ein nächstes Mal zu würfeln. Bevor ein zweites oder nächstes Mal gewürfelt wird, muß der jeweilige Zug mit allen Folgen beendet werden. Solange im Schoß des Heimatquadrats Figuren stehen, müssen diese bei einer gewürfelten 8 ins Spiel gebracht werden. Steht auf dem Startfeld eine Figur, gilt diese als geschlagen. Hat ein Spieler keine Figur auf dem Lebenskreis, aber ungeborene im Quadrat, muß er mindestens dreimal Würfeln.
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Beendet eine Figur ihren Zug auf einem Feld, auf dem eine andere steht, verdrängt sie diese und man nennt das Schlagen. Es gibt vier verschiedene Schlagvarianten, deren Resultat abhängig ist, von der Beziehung der aufeinandertreffenden Elemente:

- Der Schläger trifft das starke Gegenelement, also Δ V Feuer und Wasser oder A Y Luft und Erde begegnen sich. Der Geschlagene muß seine tote Figur auf ihr Heimatquadrat zurück stellen.

- Der Schläger trifft auf ein schwaches Gegenelement, also Δ Y Feuer und Erde oder V A Wasser und Luft treffen aufeinander, dann muß der Geschlagene 32 Felder vor oder zurück, wie es dem Schläger beliebt. Nun kann der Geschlagene über die 32 Pfade der Kaballa nachsinnen und in  tiefer Meditation schmollen.

- Trifft der Schläger auf ein freundliches Element, darf dieses 16 Felder vorrücken und die vierfache Vollkommenheit und Harmonie der Vier genießen. Dies gilt bei V Y Wasser und Erde oder Δ A Feuer und Luft.

- Wenn man das eigene Element trifft, kommt eine Figur 24 Felder vor, oder zurück, wie es dem Geschlagenen beliebt und er kann in die

Verzückung der Sonnentotale geraten, denn 24 ist die Zahl des Sonnenzyklus.

Wird beim Ausführen der Schlagfolgen eine weitere Figur geschlagen, gelten die selben Regeln erneut. Begonnene Züge dürfen nie zurückgenommen werden, außer es kommt beim Schlagen zu einer endlosen Runde. Nur wenn diese wirklich endlos ist, muß der Schläger 8 Felder vorwärts rücken. Die Schlagregeln gelten für alle, auch die Warter. Ein Warter ist die letzte Figur eines Spielers, die noch nicht auf den Dreiecken des Nirvanas steht, die vor oder auf dem Startfeld wartet, über das sie das für sie letzte Zielfeld erreichen möchte. Diese Figur muß bei Karavanen nicht mitrücken, ignoriert Pressen, Hupf und Drehwurm, kann aber geschlagen werden. Nur ein Warter kann Würfelpunkte komplett verfallen lassen, sonst herrscht Zugzwang.
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Gerät die Figur eines Elementes genau zwischen zwei fremde Figuren, muß der Spieler des gepressten Elementes 16 Felder vorrücken, frei auf

alle seine Figuren verteilt. Besteht die Presse aus insgesamt vier oder fünf Teilnehmern, die keine Karavane bilden, müssen vom Gepressten 24

oder gar 32 Felder auf all seine Figuren verteilt werden.

Hüpft eine Figur mit einer 2 direkt über eine andere, müssen die beiden solange wechselseitig hüpfen, bis sie eine dritte Figur schlagen.

Eine Blockade von zwei oder mehr nebeneinander stehenden Figuren nennt man Blockade. Diese kann nicht übersprungen werden, nur durch

Schlagen aufgelöst werden. Sollte ein Spieler nicht setzen können, würfelt er erneut und läuft diese Runde rückwärts. Er bekommt den

Drehwurm, der auch für alle daraus resultierenden Schlagbewegungen, Karavanen, Zweitzüge und Hüpfer gilt.
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Befinden sich zwischen zwei Startfeldern inklusive derselbigen vier Figuren aller Elemente, und sonst keine, so bilden diese eine kleine Karavane. Der nächste, der an der Reihe ist, muß alle Figuren der Karavane  um sein Würfelergebnis versetzen, außer den Wartern. Treffen sich alle vier Elemente in einer Reihe, ohne einen Zwischenraum, so bilden sie eine große Karavane, durch erneutes Würfeln bewegt diese sich fort, wobei 3 Mal gewürfelt wird. Mitglieder großer Karavanen schalgen auch Warter und können erst nach diesem Zug zu Wartern werden. Danach kann jeder Spieler seine Karavanenfigur auf ein beliebiges Lauffeld stellen. Wer von einer Karavane geschlagen wird, kommt auf das Quadrat zurück.
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Erreicht eine Figur ein beliebiges Startfeld, muß sie einschwenken, sollte es ihr möglich sein, und sich ins Nirvana auf die Dreiecksfelder bewegen. Wer sich erwischen läßt, nicht eingerückt zu haben, muß zur Strafe dreimal Würfeln und setzen. Würfelpunkte verfallen nicht und müssen voll gesetzt werden. Es darf innerhalb des Nirvana nicht geschlagen werden. Es darf vor und zurück gesetzt werden, aber nicht zurück in den Laufkreis.

Ziel ist es, in jeder Dreiecksreihe einen Elementstein zu deponieren, jeweils an einer anderen Stelle. Zu keinem Zeitpunkt darf längs noch quer das selbe Element zweimal auftauchen. In jeder Zielreihe muß eine neue Elementordnung entstehen. Das Ideal des Nirvana sind die im Folgenden dargestellten Figuren, bei denen selbst die gedachten Diagonalen mit verschieden Elementen besetzt sind:
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Wem diese Variante zu schwer ist, vergesse die Diagonalen oder Spiralarme und spiele nur mit Strahlen und Ringen. Wenn ein Spieler einen Einrückfehler übersieht, darf der Spieler des Gegenelements den Fehler selbst durch Tauschen und Rücken zu seinem Vorteil beheben. Wer petzt, muß eine extra Runde setzen. Übersieht der Gegenspieler selbst den Fehler, versuchen alle Spieler nacheinander mit den Nirvanazügen die Ordnung wieder herzustellen. Ein Spieler kann dann eine Figur frei auf den Zielfeldern umsetzen, oder er darf zwei verschiedenfarbige Figuren austauschen. Diese Züge können auch anstelle eines Würfelwurfes als Zug gesetzt werden. Wer alle Figuren ins Ziel gebracht hat, darf noch Nirvanazüge ausführen, wenn sein Gegenelement damit einverstanden ist.
Für ein längeres Spiel muß jede Figur erst mindestens eine Runde gedreht haben, bevor sie auf die Zielfelder einschwenken kann.
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ist es, als Letzter seinen Stein in ein Zielfeld zu setzen und somit die Idealfigur zu vervollkommnen.
