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Die indische Stadt Amritsar beheimatet den Goldenen Tempel — Harmandir Sahib. Dieses spektakulire Bauwerk ist das bedeutendste Heiligtum der Sikh-Religion und eine der beriihmtesten
Pilgerstitten der Welt. Nachdem der Tempel mehrmals zerstort worden war, liefS Maharadscha Ranjit Singh, der Griinder des Sikh-Reichs in Indien, ihn im frithen 19. Jahrhundert wieder
aufbauen, wobei Marmor und Kupfer verwendet und die oberen Etagen mit Blattgold iiberzogen wurden. Daher rithrt der Name Goldener Tempel.

In Amritsar schliipft ihr in die Rollen von Spendenwilligen, die dem Maharadscha tiber drei Jahrzehnte hinweg beim Wiederaufbau des Goldenen Tempels helfen. Nutzt den klassischen
Mancala-Mechanismus, um Arbeiter und eure eigenen Elefanten einzusetzen und mit ihnen verschiedene Aktionen auszufithren. Euer Ziel ist es, méglichst viel Material fiir die Bauabschnitte
des Tempels zu spenden und dadurch mehr Prestige als die Konkurrenz zu gewinnen. Am Ende des dritten Jahrzehnts gewinnt die Person mit den meisten Prestigepunkten.
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Der Spielplan ist in 4 Zonen unter- | ‘
teilt:  Nordzone, Ostzone, Siidzone
und Westzone (in der Abbildung rechts
Jeweils mit weifSen gepunkteten Linien
umrissen). Jede Zone beinhaltet:

A. 1 Elefantenpfad

B. 3 Felder fiir Zonenplittchen

C. 2 Arbeitsbereiche mit jeweils
4 Arbeiterfeldern

D. 1 Feld fiir ein Spenden-
pléttchen

Die zusitzliche Spielvorbereitung fiir den Solomodus wird auf S. 14 beschrieben.

Spielplan
1. Legt den Spielplan in die Tischmitte.

2. Legt jeden der 3 Tempelabschnitte auf das Feld im Baubereich des Spielplans, das
mit seiner Silhouette gekennzeichner ist.

3. Mischt die 4 Tempelplittchen verdecke und legt 1 offen auf das Tempelfeld in der
Mitte des Spielplans. Dies ist das aktive Tempelplittchen im ersten Jahrzehnt. Rich-
tet das Plittchen so aus, dass der aufgedruckte Pfeil nach Norden zeigt; orientiert
euch dabei am Kompasssymbol auf dem Spielplan (in einer Ecke des Tempelsees
zu finden). Legt dann jeweils 1 weiteres Plittchen offen auf den unteren und den
mittleren Tempelabschnitt im Baubereich und richtet sie ebenfalls nach Norden aus.
Legt das tibrige Tempelplittchen zuriick in die Schachtel.

4. Mischt die 6 Briickenplittcchen verdeckt und legt jeweils 1 offen auf die drei
Briickenfelder im Baubereich. Legt die 3 tibrigen Plittchen zuriick in die Schachtel.

5. Nehmt die 4 Spendenplittchen, die zu eurer Personenanzahl passen (auf der Plitt-
chenriickseite gekennzeichnet), und legt jedes dieser Plittchen offen auf das Feld im
Tempelsee, dessen Symbol mit dem Symbol auf der Plittchenriickseite iibereinstimmit.

6. Verteilt die Miinzen und Ressourcen auf die zwei leeren Ecken des Spielplans, um
den allgemeinen Vorrat zu bilden.

Hinweis: Die Anzahl der Miinzen und Ressourcen ist nicht begrenzt; falls euch das
Material im Laufe der Partie ausgeht, verwendet einen geeigneten Ersatz.

Spielvorhereitung

Beispiel fiir die Spielvorbereitung im Spiel zu dritt

10.

L,

194
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Bereitet den Marktbereich des Spielplans vor, indem ihr jeweils 4 Ressourcen jeder
Art auf die entsprechenden Felder legt.

Legt den ersten Maharadschamarker auf das rote Maharadschafeld 0

Sortiert die Zonenplittchen nach den Farben ihrer Riickseiten (weifs, gelb, blau und
griin) in 4 Stapel und mischt sie getrennt voneinander. Geht dann wie folgt vor:

A. Nehmt das oberste Zonenplittchen jedes Stapels und legt jeweils 1 davon offen

B

auf die vier bunten Felder »" in den Zonen.

B. Verteilt die anderen Zonenplittchen zufillig auf die leeren Felder '~ in den
Zonen. Dabei gilt, dass sich die Plittchenfarben in einer Zone nicht wiederholen
diirfen. (Die Farbe eines Zonenplittchens ist nicht nur auf seiner Riickseite zu
sehen, sondern auch als Hintergrund auf seiner Vorderseite.) Am Ende miissen
in jeder Zone jeweils 3 Plittchen in unterschiedlichen Farben offen ausliegen.

Nehmt 3 Arbeiter jeder Farbe (weif3, gelb, blau und griin) und verteilt sie zufillig
auf die mit » gekennzeichneten Arbeiterfelder in den Arbeitsbereichen der Zonen.
Legt die 4 iibrigen Arbeiter zuriick in die Schachtel. Ausnahme: Verteilt im Spiel zu
zweit die 4 {ibrigen Arbeiter zufillig auf die vier goldenen Arbeiterfelder 1 (jeweils
unter den Maharadschafeldern).

Mischt die Lagerplittchen verdeckt. Decke dann 6 (im Spiel zu zweit), 9 (im Spiel
zu dritt) oder 12 (im Spiel zu viert) auf und legt sie offen in eine Reihe neben den
Spielplan. Legt die tibrigen Lagerplittchen zuriick in die Schachtel.

Sortiert die Zielplittchen nach Typen (A, B, C und D auf der Vorderseite) in 4 Stapel, mischt
sie getrennt voneinander und legt sie zunichst als verdeckte Stapel neben den Spielplan.



Spieltateln aller Personen
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Jede Spieltafel ist in 6 Bereiche unterteilt (in der Abbildung oben jeweils

mit weifSen gepunkteten Linien umrissen):

A. Zugphasenfelder
B. Lagerfelder

C. Zielfelder

D. Wissensleisten
E. Steuernleiste

E Mahutfelder*

*Mahuts kiimmern sich um Elefanten und bringen ihnen bei, mit Menschen
zu leben und zu arbeiten. Die Beziehung zwischen Mahut und Elefant
besteht oft ein Leben lang und beginnt fiir beide schon im Kindesalter.

Wihlt jeweils eine Spielfarbe (rosa, lila, tiirkis oder grau) und nehmt das folgende Spiel-
material in dieser Farbe:

15
14.
115},
16.

17.

18.

1 Spieltafel;
1 Elefanten, den ihr neben eure Spieltafel stellt;
7 Mahutplittchen, die ihr in eine Reihe neben eure Spieltafel legt;

1 Bewegungsplittchen, das ihr (mit der Schlossseite nach oben) auf das dritte Zug-
phasenfeld = = auf eurer Spieltafel legt;

16 Spendenmarker, von denen ihr 11 auf die mit » gekennzeichneten Felder auf
eurer Spieltafel und 5 auf das Spendenmarkerfeld in eurer Farbe im Marktbereich
des Spielplans legt;

1 Prestigepunktmarker, den ihr auf Feld 5 der Prestigepunktleiste auf dem Spielplan legt.

Nehmt auflerdem jeweils das folgende neutrale Spielmaterial:

119,

20.
2,
275,

3 Wissensmarker, die ihr jeweils auf die untersten Felder der drei Wissensleisten auf
eurer Spieltafel legt;

1 Steuernmarker, den ihr auf das unterste Feld der Steuernleiste auf eurer Spieltafel legt;
1 Miinze aus dem allgemeinen Vorrat, die ihr auf einen Lagerplatz auf eurem Startlager legt;

1 Zielplittchen von jedem Zielplitechenstapel (Typ A, B, C und D), die ihr verdeckt
in eine Reihe unter eure Spieltafel legt. (Thr kénnt euch eure eigenen Ziele jederzeit
anschauen, solltet sie aber bis zum Ende der Partie vor den anderen geheim halten.)
Legt die iibrigen Zielplittchenstapel zuriick in die Schachtel.

Spieltatel der Startperson

23. Bestimmt zufillig eine Startperson. Legt den zweiten Maharadschamarker neben die

24.

25,

Spieltafel der Person zu ihrer Rechten (also der letzten Person in Spielreihenfolge
im Uhrzeigersinn). Der Marker soll die Person daran erinnern, dass sie immer den
Maharadschamarker auf dem Spielplan zum nichsten Maharadschafeld bewegen
muss, wenn sie einen Zug beendet.

Die Startperson geht wie folgt vor:

A. Wihle 1 deiner Zielplittcchen und lege es verdeckt auf das erste Zielfeld
auf deiner Spieltafel; lege den Spendenmarker von diesem Feld auf deinen Ele-
fanten. Dies ist das erste Ziel, das du bis zum Ende der Partie erfiillen kannst,
um Prestigepunkte zu erhalten. Bewege dann deinen Steuernmarker auf der
Steuernleiste 1 Schritt nach oben.

B. Lege das Start-Mahutplittchen ~ auf ein beliebiges Mahutfeld auf deiner Spiel-
tafel; lege den Spendenmarker von diesem Feld auf deinen Elefanten.

Nach der Startperson handeln auch alle anderen im Uhrzeigersinn die Punkte 24A
und 24B ab. Dabei gilt jeweils, dass ihr euer Start-Mahutplittchen - nicht auf ein
Mahutfeld in einer bereits von einer anderen Person belegten Farbe legen diirft.
Auf diese Weise liegen am Ende alle Start-Mahutplittchen - auf Mahutfeldern in
unterschiedlichen Farben.

Beispiel: Rosa ist die Startperson und hat ihr Start-Mahutplittchen auf das
gelbe Mahutfeld auf ihrer Spieltafel gelegt [A]. Lila entscheidet sich dafiir, sein
Start-Mahutplittchen auf das blaue Mahutfeld auf seiner Spieltafel zu legen [B].
Schliefllich legt Grau ihr Start-Mahutplittchen auf das weifle Mahutfeld auf
ihrer Spieltafel [C].
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Eine Partie Ampritsar verliuft iiber drei Jahrzehnte: Jahrzehnt I, Jahrzehnt IT und Jahrzehnt II1.
Die Jahrzehnte werden durch die Tempelabschnitte und den Baubereich des Spielplans dar-
gestellt. Ein Jahrzehnt besteht aus 4 Runden, in denen ihr beginnend bei der Startperson
reihum im Uhrzeigersinn jeweils 1 Zug ausfiihrt. Am Ende eines Jahrzehnts wertet ihr das
aktive Tempelplittchen, bezahlt Steuern und erzielt Einnahmen. Nach Jahrzehnt IIT endet
die Partie und ihr fithrt die Endwertung durch. Wer die meisten Prestigepunkte hat, gewinnt.
(Prestigepunkte werden ab sofort PP genannt.)

Lugohlaal

Wenn du am Zug bist, handelst du die folgenden drei Phasen in dieser Reihenfolge ab:

Phase I. flefant hewegen

Elefanten bewegen sich auf den Elefantenpfaden von einer Zone zur nichsten. In jeder Zone
kénnen mehrere Elefanten gleichzeitig stehen.

Deinen Elefanten zu bewegen ist optional. Du darfst ihn auch in der Zone stehen lassen, in
der er zu Beginn deines Zugs steht.

Wenn du dich dafiir entscheidest, ihn zu bewegen, bewege ihn im Uhrzeigersinn zu einer
beliebigen Zone. Der erste Schritt ist kostenlos, aber pro zusitzlichen Schritt musst du
1 Miinze bezahlen. Achte aufSerdem darauf, wo der Maharadschamarker liegt, denn wenn du
ihn mit deinem Elefanten passierst, erleidest du eine Strafe:

e In Jahrzehnt I verlierst du 1 PP.
e In Jahrzehnt I verlierst du 2 PP,
e In Jahrzehnt III verlierst du 3 PP.

Hinweis: Stelle deinen Elefanten in deinem allerersten Zug direkt auf einen beliebigen Elefantenpfad.
PRPRIPPPRPIPPORIPIVRIOOOO®
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Beispiel: Lila bewegt seinen Elefanten 2 Schritte von der Ostzone zur Westzone. Diese Bewegung
kostet ihn 1 Miinze, da er seinen Elefanten 1 zusitzlichen Schritt bewegt [A]. Auflerdem verliert
er 1 PP (in Jahrzehnt I), da er mit seinem Elefanten den Maharadschamarker passiert [B].

Arbeiter bewegen sich von einem Arbeitsbereich zum nichsten. In jeder Zone gibt es
2 Arbeitsbereiche, die jeweils 4 Arbeitern Platz bieten (1 Arbeiter pro Arbeiterfeld).

Du musst in dieser Phase Arbeiter bewegen. Fiir die Bewegung nutzt du den klassischen
Mancala-Mechanismus, wie im Folgenden erklirt:

Wihle einen Arbeitsbereich mit mindestens 1 Arbeiter, nimm alle Arbeiter von dort und
bewege sie im Uhrzeigersinn, indem du in jedem der folgenden Arbeitsbereiche genau
1 Arbeiter auf ein Arbeiterfeld stellst, bis deine Hand leer ist. Du darfst frei entscheiden, wel-
chen Arbeiter (in welcher Farbe) du in welchen Arbeitsbereich stellst. Falls ein Arbeitsbereich
voll ist, also auf jedem Arbeiterfeld bereits ein Arbeiter steht, iiberspringe den Bereich. Der
letzte Arbeiter, den du abstellst, wird zum aktiven Arbeiter, mit dem du im Anschluss
1 bis 3 Aktionen in der Zone ausfithren darfst, in der er steht. Es spielt dabei keine Rolle, in
welchem Arbeitsbereich der Zone der Arbeiter steht.

Hinuweis: Stelle Arbeiter am besten immer auf das (im Uhrzeigersinn) erste freie Arbeiterfeld eines
Arbeitsbereichs. So ist es einfacher nachzuvollziehen, welchen Arbeiter du dort abgestellt hast, falls
du deine Bewegung riickgingig machen und iiberdenken willst.

Mit dem letzten Arbeiter darfst du auch einen oder mehrere Arbeitsbereiche iiberspringen. Lege
dazu 1 Miinze auf das Miinzfeld jedes Arbeitsbereichs, den du tiberspringst. Auf diese Weise kannst
du den letzten Arbeiter weiter bewegen und ihn ggf. in eine fiir dich vorteilhaftere Zone stellen.

Falls in dem Arbeitsbereich, aus dem du zu Beginn Arbeiter nimmst, und/oder in dem Arbeits-
bereich, in den du deinen letzten Arbeiter stellst, Miinzen liegen, darfst du diese nehmen.

Beispiel: Nachdem er seinen Elefanten zur Westzone bewegt hat, méchte Lila dort mit einem

weiflen Arbeiter Aktionen ausfiihren. Also wihlt er die Gruppe aus zwei Arbeitern (weif8
und blau) aus dem ersten Arbeitsbereich der Ostzone, in dem auch 1 Miinze liegt, die er
nimmt [A]. Er nimmt die Arbeiter, iiberspringt den zweiten Arbeitsbereich dieser Zone, da er
voll ist, und stellt den blauen Arbeiter in den ersten Arbeitsbereich der Siidzone [B]. Eigent-
lich miisste er den weifSen Arbeiter in den zweiten Arbeitsbereich der Siidzone stellen [C]. Da
er aber die Westzone erreichen méchte, in der sein Elefant steht, legt er stattdessen 1 Miinze
auf das Miinzfeld dieses Bereichs, um ihn zu iiberspringen [D]. Er iiberspringt auch den
ersten Arbeitsbereich der Westzone, da er voll ist [E]. Schliefflich erreicht er sein Ziel [F].



Nachdem du die Bewegung der Arbeiter abgeschlossen hast, wihle 1 der 3 Zonenplitt-
chen in der Zone, in der dein aktiver Arbeiter steht, und fiihre die Hauptaktion [A] des
Plitcchens aus. Diese Aktion darfst du immer ausfithren. Zusitzlich darfst du:

*  die Zweitaktion [B] deines gewihlten Plittchens ausfiihren, falls die Farbe deines
aktiven Arbeiters mit der Hintergrundfarbe der Zweitaktion iibereinstimmyt;

e deinen Elefanten nutzen, falls er in derselben Zone wie dein aktiver Arbeiter steht.
Wenn du deinen Elefanten nutzt, darfst du entweder die Hauptaktion eines beliebigen
Zonenplittchens in dieser Zone ausfiihren (auch die Aktion deines aktiven Arbeiters)
oder die Aktion eines beliebigen Mahutplittchens auf deiner Spieltafel.

Erinnerung: Du beginnst die Partie mit dem Start-Mahutplitichen
Spicltafel.

auf deiner

Fiir die Reihenfolge der Aktionen gilt, dass du die Hauptaktion und die Zweitaktion (falls
dein aktiver Arbeiter dir erlaubt, beide auszufiihren) in beliebiger Reihenfolge ausfiithren
darfst. Dabei musst du aber erst die eine Aktion abschliefSen, bevor du die andere ausfiihrst.
Falls du zusitzlich deinen Elefanten nutzen darfst, darfst du die dabei gewihlte Aktion ent-
weder vor oder nach den Aktionen des Zonenpl'ittchens ausfithren (niemals dazwischen).

Natiirlich ist es vorteilhaft, zusitzlich zur Hauptaktion auch die Zweitaktion auszufiihren
und deinen Elefanten zu nutzen, aber es ist nicht zwingend nétig und auch nicht immer
moglich. Es ist aber immer méglich, nur die Hauptaktion des gewihlten Zonenplittchens
auszufithren und sonst nichts.

Phase 3. Elefant erneut hewegen

Falls du das dritte Zugphasenfeld auf deiner Spieltafel freigeschaltet hast, darfst du deinen
Elefanten in dieser Phase erneut nach den iiblichen Regeln bewegen. Diese Bewegung ist

ebenfalls optional.

Folgeaktionen
Nachdem du deine Zugphasen abgehandelt hast, endet dein Zug. Nun diirfen alle ande-

ren im Uhrzeigersinn eine Folgeaktion ausfiihren, falls sie ein Mahutplittchen auf dem
Mahutfeld auf ihrer Spieltafel haben, das farblich deinem aktiven Arbeiter zugeordnet
ist. Ist das erfiillt, diirfen sie die Aktion dieses Mahutplittchens ausfithren. Du erhiltst 1 PP
pro ausgefiihrte Folgeaktion. Nachdem mégliche Folgeaktionen ausgefiihrt wurden, ist die
nichste Person im Uhrzeigersinn am Zug,.

A

Ende emer Runde

Nachdem die letzte Person ihren Zug beendet hat (einschlieflich méglicher Folgeaktionen),
endet eine Runde. Die letzte Person bewegt den Maharadschamarker auf dem Spielplan
zum im Uhrzeigersinn nichsten Maharadschafeld. (Der zweite Maharadschamarker neben
ihrer Spieltafel soll sie daran erinnern.) Dann beginnt die nichste Runde.

Wenn der Maharadschamarker wieder sein rotes Startfeld erreicht, endet das aktuelle Jahrzehnt.

b A
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Im Spiel zu zweit aktiviert der Maharadschamarker nach seiner Steuern hezahlen
Bewegung den Arbeiter, der neben ihm steht. Beginnend bei der
Startperson diirft ihr nun jeweils eine Folgeaktion ausfiihren, falls
ein Mahutplittchen auf dem Mahutfeld auf eurer Spieltafel liegt,
das farblich dem aktivierten Arbeiter zugeordnet ist. (Dies geschieht

Bezahlt jeweils so viele Miinzen, wie Steuern neben eurem Steuernmarker auf der Steuern-
leiste eurer Spieltafel angegeben sind. Beriicksichtigt dabei Rabatte, die ihr durch bestimmte
Bonusse erhaltet. Pro Miinze, die ihr nicht bezahlen konnt, erleidet ihr eine Strafe:

auch nach der vierten Runde eines Jahrzehnts, bevor es endet.) e In Jahrzehnt I verliert ihr 1 PP pro Miinze.
e In Jahrzehnt II verliert ihr 2 PP pro Miinze.
Cnde emnes :.lal’)l’zebl?is * In Jahrzehnt I verliert ihr 3 PP pro Miinze.

Nachdem der Maharadschamarker auf dem Spielplan wieder sein rotes Startfeld @

erreicht hat, endet ein Jahrzehnt. Fiihrt nun eine Zwischenwertung durch und E . &>
bereitet das nichste Jahrzehnt vor. ‘.t
| -

. : (<@

Rktives Tewmpelplatichen werten o @

Uberprﬁft die Spendenplittchen in den Zonen. Wer die meisten Spendenmarker auf dem @@=

Spendenplittchen in einer Zone hat, erhilt die auf dem aktiven Tempelplittchen angegebenen @

PP fiir diese Zone. Im Falle eines Gleichstands erhalten alle Beteiligten die PP, o>
5

Spendenmarker konnt ihr durch die Spendenaktion auf die Spendenplittchen legen (siche L
»Spendenaktion® auf'S. 8).

Hinweis: Uberpriift vor dem Bezablen jeweils, ob euer Steuernmarker auf dem richtigen Feld
der Steuernleiste liegt, indem ibr alle sichtbaren ‘ auf den Plittchen auf eurer Spieltafel zihls.

Einnahwmen erzielen

Erhaltet jeweils alle Bonusse der Zwischenwertungsfelder (mit . gekennzeichnet) eurer
Wissensleisten, die eure Wissensmarker erreicht oder iiberschritten haben.

Briickenplattchen umdrehen
Dreht das Briickenplittchen des endenden Jahrzehnts um [A].

Tempelohschnitt errichten

Entfernt das aktive Tempelplittchen aus dem Spiel [B] und legt den Tempelabschnitt
des endenden Jahrzehnts auf das Tempelfeld in der Mitte des Spielplans, ggf. auf bereits
vorhandene Tempelabschnitte [C]. Achtet darauf, dass das Tempelplittchen, das auf diesem
Tempelabschnitt liegt, nach Norden ausgerichtet ist; es wird zum neuen aktiven Tempel-
plittchen. Dann beginnt das nichste Jahrzehnt.

Beispiel: Am Ende von Jahrzehnt I haben sowohl Lila als auch Rosa die meisten Spenden-
marker auf dem Spendenplittchen in der Siidzone (jeweils 2), also erhalten beide die auf
dem aktiven Tempelplittchen angegebenen 2 PP

Legt am Ende von Jahrzehnt IIT einfach den oberen Tempelabschnitt auf die bereits vor-
handenen. Dies dient nur dsthetischen Zwecken, da die Partie nun endet.



Nachdem ihr Jahrzehnt ITI beendet habt, endet die Partie. Fiihrt nun die Endwertung durch.

Wissensleisten werten

N\ XX R o rOxD

Wertet jeweils alle Endwertungsfelder (mit 2 gekennzeichnet) eurer Wissensleisten, die eure
Wissensmarker erreicht haben. Die Endwertungsfelder sind die letzten Felder jeder Leiste.

A Spielende PV ViV Ve ViV

Zielplattchen werten

Deckt jeweils alle Zielplittchen auf, die auf eurer Spieltafel liegen, und wertet sie.

Endergehnis

Wer die meisten PP hat, gewinnt die Partie. Im Falle eines Gleichstands gewinnt, wer ins-
gesamt die meisten Spendenmarker auf allen Spendenplittchen hat. Herrscht danach immer
noch Gleichstand, teilen sich die Beteiligten den Sieg.

seeimmeeneen,. EPRIPUNG der Plattchen. Rktionen und Bonusse awsesrttetten

Spendenplatichen

Der Goldene Tempel ist das zentrale Element des Spiels, denn alles dreht sich buchstiblich
um ihn. Die meisten PP wirst du durch das Spenden von Ressourcen fiir seinen Wiederauf-
bau erhalten.

Jedes Spendenplittchen ist in 4 Stufen unterteilt. Auf jeder Stufe musst du bestimmte Res-
sourcen bezahlen, um einen Spendenmarker auf ein entsprechendes Feld legen zu kénnen:

€ . f{\ I:D

Auf Stufe 4 musst du 2 Gold bezahlen.

Auf Stufe 3 musst du 1 Kupfer und
1 Gold bezahlen.

Auf Stufe 2 musst du 1 Marmor und
1 Kupfer bezahlen.

Auf Stufe 1 musst du 1 Marmor bezahlen.

Spenden kannst du ausschliefllich durch die Aktion deines Start-Mahutplittchens ~ ,
das dir von Beginn an zur Verfiigung steht. AufSerdem kannst du nur in der Zone spenden,
in der dein Elefant steht, da dein Elefant deine Spendenmarker transportiert.

& ...0......‘.00.........

Spendenaktion

Fiihre die Spendenaktion aus.

Wihle ein freies Feld auf dem Spendenplittchen in der Zone mit deinem Elefanten, bezahle die
auf seiner Stufe bendtigten Ressourcen und lege einen Spendenmarker von deinem Elefanten
auf das gewihlte Feld. Felder ab Stufe 2 darfst du nur wihlen, falls auf den zwei verbundenen
Feldern darunter bereits Spendenmarker liegen. (Die Farbe der anderen Spendenmarker spielt
keine Rolle.) Wenn du diese Aktion ausfiihrst, erhiltst du die PP deines gewihlten Felds;
auflerdem erhalten die Personen, deren Spendenmarker auf den beiden Feldern darunter
liegen, jeweils 1 PP pro Marker (einschliefflich dir selbst, falls deine Marker darunter sind).

In einer Spendenaktion darfst du nur einmal spenden. Falls keine Spendenmarker auf deinem
Elefanten liegen, du nicht die bendtigten Ressourcen hast oder es kein freies Feld mehr auf dem
Spendenplittchen in der Zone mit deinem Elefanten gibt, kannst du diese Aktion nicht ausfiihren.
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Beispiel: Lila fithrt die Spendenaktion aus. Er wihlt ein Feld auf Stufe 2 des Spenden-
plittchens in der Westzone, in der sein Elefant steht, bezahlt 1 Marmor sowie 1 Kupfer
und legt einen Spendenmarker von seinem Elefanten auf das gewihlte Feld. Er erhile
insgesamt 3 PP: 2 PP fiir das gewihlte Feld und 1 PP, da einer seiner eigenen Spenden-
marker auf einem Feld darunter liegt. Aus diesem Grund erhilt auch Tiirkis 1 PP.



Tewmpelplatichen

In jeder Partie gibt es 3 Tempelplittchen, die jeweils einem Jahrzehnt zugeordnet sind. Das
aktive Tempelplittchen in der Mitte des Spielplans gibt fiir jede Zone (Nordzone, Ostzone,
Siidzone und Westzone) die PP an, die die Person mit den meisten Spendenmarkern auf dem

Spendenplittchen in dieser Zone am Ende des aktuellen Jahrzehnts erhilt.
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Brdckenplattchen

In jeder Partie liegen 3 Briickenplittchen im Baubereich des Spielplans und sind jeweils
einem Jahrzehnt zugeordnet. Es gibt 1 aktives Briickenplittchen pro Jahrzehnt. Jedes

Briickenplittchen bildet eine Vorgabe [A] und einen Bonus [B] ab.

Immer wenn du die Vorgabe des aktiven Briickenplittchens erfiillst, erhiltst du den Bonus.

Am Ende eines Jahrzehnts wird das Briickenplittchen des endenden Jahrzehnts umgedreht
und das Briickenplittchen des nichsten Jahrzehnts wird zum aktiven Briickenplittchen.

Im Folgenden werden die Vorgaben und Bonusse der Briickenplittchen erklirt:
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aus dem allgemeinen Vorrat.

Immer wenn du eine Gruppe von 4 Arbeitern bewegst: Nimm
1 beliebige Ressource aus dem allgemeinen Vorrat.

Immer wenn du eine Gruppe von 4 Arbeitern bewegst: Erhalte

Immer wenn du die Spendenaktion ausfithrst: Nimm 1 Miinze

Immer wenn du die Marktaktion ausfiihrst: Erhalte 1 PP,

Immer wenn du eine Upgradeaktion ausfithrst: Nimm 1 Miinze
aus dem allgemeinen Vorrat.

Immer wenn du eine Upgradeaktion ausfiihrst: Erhalte 1 PP,

Zonenplatichen

Jedes Zonenplittchen bildet unten eine Hauptaktion [A] und oben eine Zweitaktion [B] ab.
Die Zweitaktion ist durch ihre Hintergrundfarbe (weifs, gelb, blau oder griin) einem Arbeiter
in dieser Farbe zugeordnet. Wenn du ein Zonenplittchen auswihlst, darfst du immer dessen
Hauptaktion ausfiithren, unabhingig von der Farbe deines aktiven Arbeiters; die Zweitaktion
darfst du nur ausfiihren, falls die Farbe deines aktiven Arbeiters mit der Hintergrundfarbe der
Zweitaktion {ibereinstimmt.

Im Folgenden werden die Aktionen der Zonenplittchen nach Kategorie sortiert erklirt:

®

Mahataktion

Fiihre die Aktion eines beliebigen Mahutplittchens auf deiner Spieltafel aus.

Ressoaurcenaktionen

Nimm 2 Marmor aus dem allgemeinen Vorrat.

Nimm 1 Kupfer aus dem allgemeinen Vorrat.

Nimm 2 Marmor oder 1 Kupfer aus dem allgemeinen Vorrat.

Nimm 1 Gold aus dem allgemeinen Vorrat.

Nimm 1 beliebige Ressource aus dem allgemeinen Vorrat.

Wirtschaftsaktionen

Nimm 1 Miinze aus dem allgemeinen Vorrat.

Nimm 2 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat.

Nimm 1 Miinze aus dem allgemeinen Vorrat und fiihre die Marktaktion aus

& =L (in belichiger Reihenfolge).



Marktaktion

Fiihre die Marktaktion aus.

=

Eine Ressource kaufen: Wihle eine Ressource, nimm das unterste verfiigbare Exemplar
dieser Ressource vom Markt [A] und bezahle den Preis, der neben der entsprechenden Reihe
angegeben ist [B]. Falls es auf dem Marke kein Exemplar dieser Ressource mehr gibt, bezahle
den héchsten Preis und nimm ein Exemplar aus dem allgemeinen Vorrat.

Eine Ressource verkaufen: Nimm cine Ressource aus deinem Lager [C], lege sie auf
das oberste freie Feld ihrer Art auf dem Markt und nimm den Preis, der neben der ent-
sprechenden Reihe angegeben ist [D]. Falls du dadurch ein Feld mit PP abdeckst, erhilest
du diese sofort [E]. Falls es auf dem Markt kein freies Feld dieser Art mehr gibt, verkaufe die
Ressource fiir den niedrigsten Preis und lege sie in den allgemeinen Vorrat.

In einer Marktaktion darfst du beliebig viele Ressourcen kaufen und/oder verkaufen. Du
musst aber jede einzelne Transaktion abschlieffen, bevor du die nichste beginnst, da du die
Ressourcen und/oder Miinzen, die du wihrenddessen nimmst, immer auf freie Lagerplitze
auf deiner Spieltafel legen kénnen musst (siehe , Lagerplittchen® auf S. 12). Auflerdem gilt,
dass du in einem Zug nicht dieselbe Ressourcenart kaufen und wieder verkaufen darfst
(oder umgekehrt), selbst wenn du in einem Zug mehrere Marktaktionen ausfiihrst.
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Dein Elefant kann héchstens 6 Spendenmarker gleichzeitig transportieren. Falls du einen
Spendenmarker von deinem Spendenmarkerfeld nehmen miisstest, dein Elefant aber voll ist,
lasst du ihn auf deinem Spendenmarkerfeld liegen.

Immer wenn du die Marktaktion ausfithrst und mindestens 1 Res-
source kaufst oder verkaufst, nimmst du einen Spendenmarker
von deinem Spendenmarkerfeld im Marktbereich und legst ihn auf
deinen Elefanten. Falls dein Spendenmarkerfeld leer ist, erhilest du
1 PP pro Spendenmarker, den du andernfalls genommen hittest.
Falls du keine Ressource kaufst oder verkaufst, darfst du auch kei-
nen Spendenmarker nehmen.

Upgradeaktionen

Fiihre ein Lagerupgrade oder ein Zielupgrade auf deiner Spieltafel durch.

Fiihre ein Lagerupgrade oder ein Mahutupgrade auf deiner Spieltafel durch.

Fiihre ein beliebiges Upgrade auf deiner Spieltafel durch.

PP xp

E) Lagerupgrade (Marmor)

/ Zielupgrade (Kupfer)

\\ Mahutupgrade (Gold)

Lagerupgrade: Bezahle 1 Marmor, wihle 1 der verfiigbaren Lagerplittchen, die neben dem
Spielplan liegen, und lege es auf ein freies Lagerfeld auf deiner Spieltafel. Durch Lagerupgrades
wird deine Lagerkapazitit erhoht und du erhiltst einen sofortigen oder dauerhaften Bonus.

Zielupgrade: Bezahle 1 Kupfer, wihle 1 deiner verdeckten Zielplittchen und lege es verdeckt
auf ein freies Zielfeld auf deiner Spieltafel. Zielupgrades geben dir mehr Ziele, die du bis zum
Ende der Partie erfiillen kannst, um PP zu erhalten. AufSerdem erhiltst du durch das Zielfeld,
auf das du dein Upgrade legst, einen sofortigen Bonus: 1 beliebige Ressource aus dem all-
gemeinen Vorrat (&), 2 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat (¢2') oder 2 PP ( - ).

Mahutupgrade: Bezahle 1 Gold, wihle 1 deiner Mahutplittchen und lege es auf ein freies
Mahutfeld auf deiner Spieltafel. Mahutupgrades geben dir mehr Wahlméglichkeiten, wenn
du die Aktion eines Mahutplittchens ausfithren darfst, und erhéhen deine Chance, Folge-
aktionen ausfiihren zu kénnen.

Immer wenn du ein Upgrade auf deiner Spieltafel durchfiihrst, bewegst du deinen Steuern-
marker auf der Steuernleiste so viele Schritte nach oben, wie @ auf dem neuen Plittchen
abgebildet sind. Lege auflerdem den Spendenmarker von dem Feld, auf das du das Plittchen
legst, auf deinen Elefanten.

Dein Elefant kann hochstens 6 Spendenmarker gleichzeitig transportieren. Falls du einen
Spendenmarker von einem Feld auf deiner Spieltafel nimmst, dein Elefant aber voll ist, legst
du den Marker auf dein Spendenmarkerfeld im Marktbereich des Spielplans.

Falls es auf deiner Spieltafel kein freies Feld mehr fiir eine Upgradeart gibt, kannst du kein
Upgrade dieser Art mehr durchfithren. Im Laufe der Partie kannst du bis zu 3 Upgrades
jeder Art durchfiihren.



Wissensaktionen

Bewege deinen Wissensmarker auf einer beliebigen Wissensleiste 1 Schritt
nach oben.

Bewege deinen Wissensmarker auf der Entwicklungsleiste 1 Schritt nach oben.
Bewege deinen Wissensmarker auf der Ressourcenleiste 1 Schritt nach oben.

Bewege deinen Wissensmarker auf der Wirtschaftsleiste 1 Schritt nach oben.

Mahatplatichen

Jedes deiner 7 Mahutplittchen bietet dir eine bestimmte Aktion. Durch Mahutupgrades kannst
du diese Pliattchen auf die Mahutfelder auf deiner Spieltafel legen. Erst wenn ein Mahutplitt-
chen auf deiner Spieltafel liegt, darfst du dessen Aktion in bestimmten Situationen aus-
fithren. Je mehr Mahutplittchen auf deiner Spieltafel liegen (bis zu einem Maximum von 4),
desto mehr Wahlméglichkeiten hast du, wenn du die Aktion eines Mahutplittchens ausfiihren
darfst, und desto hoher ist deine Chance, Folgeaktionen ausfiithren zu kénnen.

Im Folgenden werden die Aktionen der Mahutplittchen erklirt:

Fiihre die Spendenaktion aus (siche die detaillierte Erklirung auf S. 8).

Du beginnst die Partie mit diesem Plittchen auf deiner Spieltafel.

Fiihre eine beliebige Upgradeaktion aus.

Nimm 1 Miinze aus dem allgemeinen Vorrat und erhalte 1 PP

Fiihre die Marktaktion aus.

Nimm 1 Miinze und 1 Marmor aus dem allgemeinen Vorrat.

Nimm 1 beliebige Ressource aus dem allgemeinen Vorrat.

Bewege deinen Wissensmarker auf einer beliebigen Wissensleiste 1 Schritt
nach oben.

Wissensleisten

Auf jeder Spieltafel gibt es 3 \Wissensleisten: die Entwicklungsleiste (2], die Ressourcen-
leiste 4| und die Wirtschaftsleiste |- |. Fiir jeden Schritt mit einem Wissensmarker auf
einer dieser Leisten erhiltst du den neben dem Marker abgebildeten Bonus.
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Falls du mit einem Wissensmarker das letzte Feld einer Wissensleiste erreichst und ihn
im weiteren Spielverlauf weitere Schritte nach oben bewegen miisstest, lisst du ihn auf dem
letzten Feld stehen und erhiltst pro unterlassenen Schritt sofort den Bonus, auf den der Pfeil
iiber dem Feld weist.

Im Folgenden werden die Bonusse nach Kategorien sortiert erklirt:

Zwischenwertungshonusse

Am Ende eines Jahrzehnts, wihrend ihr Steuern bezahlt: Bezahle 1 Miinze
weniger, als Steuern neben deinem Steuernmarker angegeben sind.

Am Ende eines Jahrzehnts, wihrend ihr Einnahmen erzielt: Nimm einen
Spendenmarker von deinem Spendenmarkerfeld im Marktbereich des Spiel-
plans und lege ihn auf deinen Elefanten.

Am Ende eines Jahrzehnts, wihrend ihr Einnahmen erzielt: Nimm 1 beliebige
Ressource aus dem allgemeinen Vorrat.

Am Ende eines Jahrzehnts, wihrend ihr Einnahmen erzielt: Nimm 1 Miinze
aus dem allgemeinen Vorrat und erhalte 1 PP.

Endwertungshonasse X

Am Ende der Partie, wihrend ihr die Wissensleisten wertet: Erhalte 1 PP
pro Spendenmarker, der noch auf deinem Elefanten liegt.

Am Ende der Partie, wihrend ihr die Wissensleisten wertet: Erhalte 1 PP
pro Ressource, die noch in deinem Lager liegt.

Am Ende der Partie, wihrend ihr die Wissensleisten wertet: Erhalte 1 PP
pro Miinze, die noch in deinem Lager liegt.

Sofortige Bonusse

Nimm einen Spendenmarker von deinem Spendenmarkerfeld im Markt-
bereich des Spielplans und lege ihn auf deinen Elefanten.

Fiihre eine beliebige Upgradeaktion aus.



Entferne das Bewegungsplittcchen - vom dritten Zugphasenfeld auf deiner
Spieltafel und schalte dieses damit frei. Ab sofort darfst du in deinem Zug
Phase 3 abhandeln.

G/‘\\

f 4 Drehe das Bewegungsplittchen dann auf die Elefantenseite und lege es
N neben deine Spieltafel. Du darfst es einmal einsetzen, wenn du deinen Ele-
fanten bewegst, um ihn zu einer beliebigen Zone zu bewegen, ohne Miinzen
zu bezahlen oder eine Strafe zu erleiden, wenn du den Maharadschamarker

passierst. Lege das Bewegungsplittchen dann zuriick in die Schachtel.

A
Do

Fiihre die Aktion eines beliebigen Mahutplittchens auf deiner Spieltafel aus.

¢
N\

Fiihre eine beliebige Upgradeaktion aus, ohne die entsprechende Ressource
zu bezahlen.

Nimm 1 Marmor aus dem allgemeinen Vorrat.
Nimm 1 Kupfer aus dem allgemeinen Vorrat.

m Nimm 1 beliebige Ressource aus dem allgemeinen Vorrat.
Um Nimm 2 beliebige Ressourcen aus dem allgemeinen Vorrat.

) Nimm 1 Miinze aus dem allgemeinen Vorrat.

Nimm 2 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat.

Lagerplatichen

Lagerplittchen bestimmen deine Lagerkapazitit (also wie viele Miinzen und Ressourcen du
gleichzeitig besitzen kannst). Auf jeder Spieltafel gibt es bereits ein aufgedrucktes Startlager mit
4 Lagerplitzen. Auf jedem Lagerplatz kann immer nur 1 Miinze oder 1 Ressource liegen.

Immer wenn du Miinzen und/oder Ressourcen nimmst, musst
du sie auf freie Lagerplitze auf deiner Spieltafel legen und sie
von dort nehmen, wenn du Miinzen und/oder Ressourcen
bezahlst. Falls du Miinzen und/oder Ressourcen nimmst, aber
keine oder nicht mehr genug freie Lagerplitze hast, darfst du
deine Miinzen und/oder Ressourcen beliebig in deinem Lager
umverteilen, bevor du iiberzihlige Exemplare zuriick in den

allgemeinen Vorrat legst.

Du kannst deine Lagerkapazitit erhohen, indem du Lagerupgrades durchfiihrst. Durch jedes
neue Lagerplittchen erhiltst du 2 oder 3 neue Lagerplitze und einen sofortigen (mit ! gekenn-
zeichnet) oder dauerhaften Bonus.

Im Folgenden werden die Bonusse nach Kategorien sortiert erklirt:
Sofortige Bonusse !

Nimm 1 Miinze und 1 beliebige Ressource aus dem allgemeinen Vorrat.
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! Nimm 2 Marmor aus dem allgemeinen Vorrat.
|"_) b Bewege 1 Wissensmarker 2 Schritte oder 2 Wissensmarker jeweils 1 Schritt
il | auf einer beliebigen Wissensleiste nach oben.

Daverhafle Bonusse

Immer wenn du einen weifSen Arbeiter als aktiven Arbeiter einsetzt: Du darfst
1} X} entscheiden, ob er als weiff gilt oder die abgebildete Farbe (gelb, blau oder
E griin) annimmt.
Hinweis: Fiir Folgeaktionen der anderen gilt der Arbeiter weiterhin als weifs.

Immer wenn du die Marktaktion ausfiithrst und Ressourcen auf dem Markt
L I kaufst: Bezahle insgesamt 1 Miinze weniger (fiir den gesamten Einkauf, nicht
pro Ressource).

Am Ende eines Jahrzehnts, wihrend ihr Steuern bezahlt: Bezahle 1 Miinze

&« weniger, als Steuern neben deinem Steuernmarker angegeben sind.

‘} Immer wenn du Arbeiter bewegst: Du darfst mit dem letzten Arbeiter
€l 1 Arbeitsbereich iiberspringen, ohne dafiir zu bezahlen.
Bk Immer wenn du deinen Elefanten bewegst: Du erleidest keine Strafe, wenn
e du den Maharadschamarker passierst.
= Immer wenn du die Vorgabe cines beliebigen offen ausliegenden Briicken-
S B B plitechens erfiillst, erhilest du seinen Bonus (gilt auch fiir Briickenplittchen
zukiinftiger Jahrzehnte).

A5 TR Immer wenn du einen Wissensmarker auf einer bestimmten Leiste nach oben
[V e bewegst: Du darfst stattdessen einen beliebigen anderen Wissensmarker bewegen.
| Einmal pro Zug (nicht in einer Folgeaktion): Du darfst 1 Marmor gegen 1 Kup-

~ fer (oder umgekehrt) oder 1 Kupfer gegen 1 Gold (oder umgekehrt) tauschen.
P Immer wenn du eine Upgradeaktion ausfiihrst: Du darfst eine beliebige Res-
) %% source bezahlen anstatt der geforderten (z. B. darfst du fiir ein Mahutupgrade
1 Marmor bezahlen anstatt des geforderten Golds).

Einmal im Laufe der Partie, wenn du deinen Elefanten bewegst: Du
darfst deinen Elefanten zu einer beliebigen Zone bewegen, ohne Miinzen
zu bezahlen oder eine Strafe zu erleiden, wenn du den Maharadschamarker
passierst. Nachdem du dies getan hast, drehst du dieses Lagerplittchen um:
Es wird zu einem Lager mit 4 Lagerplitzen (wie dein Startlager).
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Zielplatichen

Du hast insgesamt 4 Zielplittchen zur Verfiigung, jeweils 1 jedes Typs (A, B, C und D). Zu
Beginn der Partie liegt bereits 1 selbstgewihltes Plittchen auf deiner Spieltafel; die anderen
kannst du durch Zielupgrades auf die Zielfelder auf deiner Spieltafel legen. Zielplittchen
miissen auf deiner Spieltafel liegen, um am Ende der Partie gewertet werden zu kénnen.

Alle haben eigene Ziele zu erfiillen und erhalten wihrend der Endwertung nur durch ihre
eigenen Zielplittchen PP Bei Zielen des Typs A ist eine Mehrheit in bestimmten Bereichen
erforderlich und du erhiltst PP, wenn du im entsprechenden Bereich erst- oder zweitplatziert
bist. Gleichstinde werden nicht aufgeldst, sodass alle an einem Gleichstand beteiligten Per-
sonen als gleichplatziert gelten. Falls du erst- oder zweitplatziert bist, erhiltst du die PP fiir
deinen Platz unabhingig davon, wie viele andere dieselbe oder die héhere Platzierung haben.

Im Folgenden werden die Ziele nach Typ sortiert erklirt:



Du erhiltst 5 PP, falls du die meisten Spendenmarker auf dem Spendenplittchen in der
vorgegebenen Zone (Nordzone, Ostzone, Siidzone oder Westzone) hast. Fiir die zweitmeisten
Spendenmarker erhiltst du 2 PP. Du musst mindestens 1 Spendenmarker in der vorgegebenen
Zone haben, um das Ziel erfiillen zu kénnen.

Hinweis: Die Ziele zeigen nach Norden, um dir dabei zu helfen, die vorgegebene Zone zu erkennen.

Du erhiltst 5 PP, falls du die meisten Miinzen iibrig hast. Fiir die zweitmeisten Miinzen
erhiltst du 2 PP. Du musst mindestens 1 Miinze iibrig haben, um das Ziel erfiillen zu kénnen.

Du erhiltst 5 PR falls du die meisten Ressourcen iibrig hast. Fiir die zweitmeisten Ressourcen
erhiltst du 2 PP. Du musst mindestens 1 Ressource {ibrig haben, um das Ziel erfiillen zu kénnen.

Du erhiltst 6 PP, falls du mit deinen Wissensmarkern die 2 vorgegebenen Zwischenwertungs-
felder deiner Wissensleisten erreicht oder iiberschritten hast.

Du erhilest 5 PR falls du mit deinem Wissensmarker das vorgegebene Endwertungsfeld (also
das letzte Feld) deiner Wissensleisten erreicht hast.

Du erhilest 1 PP pro Spendenmarker, den du auf dem Spendenplittchen in der vorgegebenen
Zone (Nordzone, Ostzone, Siidzone oder Westzone) hast.

Hinweis: Die Ziele zeigen nach Novden, um dir dabei zu belfen, die vorgegebene Zone zu

erkennen. Das Sternsymbol ¢ in der rechten unteren Ecke ist nur im Solomodus relevant.

Du erhilest 1/2/3/5 PP, falls du mindestens 1 Spendenmarker auf den Spendenplittchen in
1/2/3/4 unterschiedlichen Zonen hast.

Du erhiltst 1/2/4/6 PP, falls du mindestens 1 Spendenmarker auf 1/2/3/4 unterschiedlichen
Spendenplittchen-Stufen hast. Die Spendenmarker diirfen auf unterschiedlichen Spenden-
plittchen liegen.

Du erhiltst 6 PP, falls du mindestens 6 Spendenmarker auf den Spendenplittchen-Stufen 1 und 2
hast. Die Spendenmarker diirfen auf unterschiedlichen Spendenplittchen liegen.

Du erhiltst 5 PP falls du mindestens 4 Spendenmarker auf den Spendenplittchen-Stufen 2 und 3
hast. Die Spendenmarker diirfen auf unterschiedlichen Spendenplittchen liegen.



Du erhiltst 1/2/3/5 PP, falls du 1/2/3/4 oder mehr Spendenmarker auf der Spendenplittchen-
Stufe 1 hast. Die Spendenmarker diirfen auf unterschiedlichen Spendenplittchen liegen.

Du erhiltst 2/3/4/6 PP, falls du 1/2/3/4 oder mehr Spendenmarker auf der Spendenplittchen-
Stufe 2 hast. Die Spendenmarker diirfen auf unterschiedlichen Spendenplittchen liegen.
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Im Solomodus spielst du gegen den Maharadscha héchstpersonlich. Dein Ziel ist es, mehr PP
zu erhalten als er. Der Maharadscha hat sein eigenes Lager, seinen eigenen Ressourcenvorrat
und wird auf deine Ziige reagieren. Nimmst du die Herausforderung an?

Spielvorkereitung

Bereite den Spielplan und deine eigene Spieltafel wie im Spiel zu zweit vor (mit dir als Start-
person). Bereite dann die Spieltafel des Maharadschas wie folgt vor:

1. Wihle cine Spielfarbe fiir den Maharadscha. Nimm die entsprechende Spieltafel,
drehe sie auf die Maharadschaseite und lege sie in die Nihe deiner Spieltafel.

2. Nimm die 16 Spendenmarker des Maharadschas, lege 15 davon auf die ent-
sprechenden Felder auf seiner Spieltafel und den iibrigen auf seinen Elefanten. Stelle
den Elefanten dann auf den Elefantenpfad in der Zone, in der der Maharadscha am
Ende von Jahrzehnt I 4 PP fiir die meisten Spendenmarker auf dem Spendenplitt-
chen erhalten kann.

3. Bereite den Ressourcenvorrat des Maharadschas vor, indem du Ressourcen auf die
entsprechenden Felder legst. Lege dann 1 Marmor aus seinem Ressourcenvorrat auf
das erste Feld seines Lagers.

4. Nimm 3 Wissensmarker, lege 1 auf das erste (ganz linke) Feld der Wissensleiste auf
der Spieltafel des Maharadschas und die 2 iibrigen als freie Wissensmarker neben die
Spieltafel. Mit ihnen werden die Aktionen markiert, die der Maharadscha in seinem
Zug ausfiihrt.

5. Ziehe 1 Zielplittchen des Typs C. Falls kein Sternsymbol
Ecke abgebildet ist, lege das Plittchen zuriick in die Schachtel und ziehe ein neues.
Falls ein Sternsymbol abgebildet ist, lege das Plittchen offen auf das Zielfeld auf der
Spieltafel des Maharadschas. Dies ist sein einziges Ziel.

in der rechten unteren

6. Lege den zweiten Maharadschamarker neben die Spieltafel des Maharadschas.

7. Lege den Prestigepunktmarker des Maharadschas auf Feld 5 der Prestigepunktleiste
auf dem Spielplan.

Du méchtest eine grofiere Herausforderung? Der Maharadscha beginnt die Partie mit
2 Spendenmarkern (anstatt 1) auf seinem Elefanten und wertet sein Zielplittchen am Ende
der Partie zweimal.

Du erhilest 3/4/5/7 PP, falls du 1/2/3/4 oder mehr Spendenmarker auf der Spendenplittchen-
Stufe 3 hast. Die Spendenmarker diirfen auf unterschiedlichen Spendenplittchen liegen.

Du erhiltst 5 PP, falls du mindestens 1 Spendenmarker auf der Spendenplittchen-Stufe 4
eines beliebigen Spendenplittchens hast.

Lugoklauf

Als Startperson beginnst du die Partie. Dein Zug verlduft nach den iiblichen Regeln. Wenn
der Maharadscha am Zug ist, handelt er die folgenden zwei Phasen in dieser Reihenfolge ab:

Phase I. Spenden

Zuerst versucht der Maharadscha zu spenden. Dafiir muss er die iiblichen Voraussetzungen
erfilllen: Er muss die benétigten Ressourcen in seinem Lager haben und mindestens
1 Spendenmarker auf seinem Elefanten.

Der Maharadscha versucht in der Zone zu spenden, in der er am Ende des aktuellen Jahr-
zehnts die meisten PP fiir die meisten Spendenmarker auf dem Spendenplittchen erhalten

kann (also in absteigender Prioritit in den Zonen mit 4/3/2/1 PP) [A]. Falls der Maharadscha
in einer Zone spenden kann, bewegt er (falls notig) seinen Elefanten zu dieser Zone, ohne



Miinzen zu bezahlen oder eine Strafe zu erleiden, wenn er den Maharadschamarker passiert.
Er wihlt das freie Feld auf dem Spendenplittchen, fiir das er die meisten PP erhilt, bezahlt
die bendtigten Ressourcen und legt einen Spendenmarker von seinem Elefanten auf das Feld.
Falls er die Wahl zwischen mehreren Feldern hat, wihlt er das am weitesten links liegende.

Falls der Maharadscha in keiner Zone spenden kann, nimmt er einen Spendenmarker von
seiner Spieltafel und legt ihn auf seinen Elefanten [B].

Spendenmarker: Immer wenn der Maharadscha einen Spendenmarker nimmt, nimmc er ihn
von seiner Spieltafel (aus der obersten Reihe mit Spendenmarkern, von links nach rechts) und
legt ihn auf seinen Elefanten. Wenn er den letzten Spendenmarker aus einer Reihe nimmt,
erhilt er sofort den Bonus, der neben der entsprechenden Reihe abgebildet ist. Falls keine
Spendenmarker mehr auf seiner Spieltafel liegen, erhilt er 1 PP pro Spendenmarker, den er
andernfalls erhalten hitte.

Phase 2: Rktionen ausfihren

Der Maharadscha hat 4 Aktionen zur Verfiigung, die auf seiner Spieltafel abgebildet sind. Jede
Aktion ist einem Arbeiter in einer bestimmten Farbe zugeordnet. Der Maharadscha fiihrt
2 Aktionen aus: Eine wird durch die Farbe deines letzten aktiven Arbeiters bestimmt, die
andere durch die Farbe des Arbeiters, der neben dem Maharadschamarker auf dem Spiel-
plan steht. Der Maharadscha markiert beide Aktionen mit seinen freien Wissensmarkern und
fihre sie in der Reihenfolge von oben nach unten aus, wobei er die erste Aktion abschliefien
muss, bevor er die zweite beginnt. Falls die aktionsbestimmenden Arbeiter dieselbe Farbe
haben, fithrt der Maharadscha zweimal dieselbe Aktion aus.

Im Folgenden werden die Aktionen des Maharadschas nach der Arbeiterfarbe erklirt:

Gelher Arkeiter
f«
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Der Maharadscha nimmt einen Spendenmarker von seiner Spieltafel und legt ihn auf seinen
Elefanten [A]. Dann nimmt er 1 Marmor aus seinem Ressourcenvorrat und legt ihn in sein
Lager [B]. Schliefllich nimmt er 1 Marmor vom Markt und legt ihn in den allgemeinen Vorrat [C].
Falls es auf dem Markt keinen Marmor mehr gibt, legt er nichts in den allgemeinen Vorrat.

4
.

e

Ressourcen: Immer wenn der Maharadscha eine Ressource nimmt, nimmt er sie aus seinem
Ressourcenvorrat und legt sie in sein Lager; wenn er eine Ressource bezahlt, wandert sie
vom Lager zuriick in seinen Ressourcenvorrat. Er nimmt im Laufe der Partie keine neuen
Ressourcen und muss keine Ressourcen von seiner Spieltafel entfernen. Falls er eine Res-
source nehmen miisste, die er nicht in seinem Ressourcenvorrat hat, nimmt er stattdessen die
nichste verfiigbare Ressource, immer in der Reihenfolge von oben nach unten und von links
nach rechts. Falls er keine Ressourcen mehr in seinem Ressourcenvorrat hat, erhilt er 1 PP
pro Ressource, die er andernfalls genommen hitte.

Der Maharadscha nimmt 2 Ressourcen aus seinem Ressourcenvorrat und legt sie in sein Lager:

Blauer Rrkheiter

. O

e In Jahrzehnt I nimmt er 2 Marmor.
e In Jahrzehnt II nimme er 1 Marmor und 1 Kupfer.
e In Jahrzehnt IIT nimme er 1 Kupfer und 1 Gold.

WeiBer Rrheiter

) 5%
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Der Maharadscha bewegt seinen Wissensmarker auf der Wissensleiste 1 Schritt nach vorne

und erhilt den tiber dem Marker abgebildeten sofortigen Bonus: 2 PP ( - ), 1 oder 2 Mar-

mor (- / ) und/oder einen Spendenmarker ( ).

Die zwei letzten Felder der Wissensleiste sind Endwertungsfelder. Falls sein Wissensmarker
das vorletzte und danach das letzte Feld erreicht, erhilt der Maharadscha jeweils sofort 1
PP und zusitzlich wihrend der Endwertung den Endwertungsbonus des Felds, auf dem der
Marker am Ende der Partie liegt. Ab sofort bewegt der Maharadscha seinen Wissensmarker
zwischen den zwei letzten Feldern hin und her, wenn er den Marker bewegen muss, und
erhilt pro Schrite 1 PP

Gréner Rrheiter

Der Maharadscha versucht in der Zone zu spenden, die sein Ziel vorgibt [A]. Falls dies nicht
moglich ist, versucht er in der Zone zu spenden, in der er am Ende des aktuellen Jahrzehnts
die meisten PP fiir die meisten Spendenmarker auf dem Spendenplittchen erhalten kann [B].
Geht auch dies nicht, nimmt er einen Spendenmarker von seiner Spieltafel und legt ihn auf
seinen Elefanten [C].

Ende einer Runde

Nachdem der Maharadscha seinen Zug beendet hat, endet eine Runde, weshalb er den
Maharadschamarker auf dem Spielplan bewegt. Wie im Spiel zu zweit aktiviert der
Maharadschamarker den Arbeiter, der nun neben ihm steht, und du darfst ggf. eine Folge-
aktion ausfithren. Der Maharadscha erhilt keine PP fiir deine Folgeaktion.

Ende eines Jabrzehnts

Das Ende eines Jahrzehnts wird nach den iiblichen Regeln abgehandelt. Fiir den Maharadscha
ist nur die Wertung des Tempelplittchens relevant, da er keine Steuern bezahlt oder
Einnahmen erzielt.

Spielende

Das Ende der Partie wird nach den tiblichen Regeln abgehandelt. Der Maharadscha wertet sein
Zielplittchen und ggf. das Endwertungsfeld, das er mit seinem Wissensmarker erreicht hat:

E

Der Maharadscha erhilt 1 PP pro Ressource, die noch in seinem Lager liegt.

Der Maharadscha erhilt 1 PP pro sichtbare (nicht durch eine Ressource verdeckte)
Miinze in seinem Lager.

Du gewinnst, wenn du mehr PP als der Maharadscha hast.
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