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Maharaja ist ein Strategiespiel um Gebietskonirolle. Kleidet euch in die Tracht
der vier groBen indischen Gottheiten und reist durch das Konigreich, um ihnen
gewidmete Schreine und Statuen zu errichten. Plant geheim eure Strategie und
wersucht, eure Widersacher mithilfe von Charakteren und ihren Fahigkeiten zu
Uberorteilen.

In jeder Runde besucht der Maharaja, der groBe Konig von Indien, eine neue
Stadt und belohnt die Spieler je nach ihrem Anbefungswert der Gofter in dieser
Stadt. Zu Beginn jeder Runde planen die Spieler heimlich und gleichzeitig ihre
Aktionen mittrels ihrer Aktionsscheibe.

Das Spiel endet nach der siebten Runde oder sobald ein Spieler seine siebfe
Statue emchtet. Der Spieler mit den meisten Prestigepunkten ist der Spielsieger.
Da Maharaja ein komplexes Spiel ist, stellen wir hier zunachst alle Regeln fir

ein EinfGhrungsspiel vor. Am Ende des Regelhefts sind magliche Yarianten zu
finden, die ein immer wieder meues Spielerlebnis bieten.
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Der Spielplan wird in der Mitte der Spielflache ausgebreitet.

Die Charakterplatichen werden gemischt. Zufallig werden
davon so viele gezogen wie Spieleranzahl +3. Diese werden als
offene Auslage der Charakterplattichen neben den Spielplan
gelegt. Ubrige Charakterplatichen werden in die Spielschachtel
zuriickgelegt.

{Fir das erste 4- Personen-Spiel empfehlen wir, die
Charakilerplatichen 1, 2,5, 9,12 14.und 15 2u nefvmen. )

Alle Prestigepunkte, Munzen und Aktionsmarker werden als
aligemeiner Viorrat neben den Spielplan gelegt.

Die Belohnungsplathchen werden von unten nach oben zufallig
und offen auf die dafiir vorgesehenen Felder der Belohnungsleiste
gelegt. Daneben werden die beiden Maharani-Marker auf die
gekennzeichneten Felder gelegt.

Die Stadiflaggen werden zufallig und offen auf die dafir
vorgesehenen Starifelder der Maharajaleiste gelegt {die beiden
linken Felder bleiben leer).

Der Maharaja wird neben den Spielplan gestellt.

ﬂb%:”

Jeder Spieler wahlt eine Farbe:
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Jeder stellt den Priester s=iner Farbe auf das Startfeld des
Spielplans.

Jeder legt ein Spielertableau vor sich aus.

Jeder legt B Schreine seiner Farbe auf den dafiir vorgesehenen
Platz seines Tableaus. Alle dbrigen Schreine werden neben dem
Spielplan zum aligemeinen Vormrat gelegt.

Jeder legt alle 7 Statuen seiner Farbe auf die dafiir
vorgesehenen Felder seines Tableaus.

Jeder nimmt 1 Aktionsscheibe.

Jeder legt 16 Minzen auf den dafir vorgesehenen Platz seines
Tableaus.

Jeder legt 3 Prestigepunkte auf den dafir vorgesehenen Platz
seines Tableaus.

Alles Spielmaterial nicht gewahlter Farben wird in die Spielschachtel
zuriickgelegt.

Die Spezialregel - und Schiusswertungsplatichen werden im
Einfihrungsspiel nicht benutzt und in die Spielschachtel zunickgelegt.

,
g

Belohnungs-
leiste

Stadbwertungs-
tabelle

Maharajaleiste

Allgemeine Re-

gelibersicht

Schlusswer-
tungsibersicht

Erpie =2



s
St

Das Spiel wird dber mehrere Runden gespiedt. In
jeder Runde fihrt jeder Spieler zwei Aktionen aus.
Manche Aktionen erlauben, Statuen und Schreine
auf dem Spielplan zu ermichten, die am Spielende
Prestigepunkte einbringen; zusatzlich kdnnen sie
in jeder Runde Boni und Einkommen verschaffen,
wenn sie in der Stadt gebaut wurden, die der
Maharaja besucht

Die Prestigepunkte jedes Spielers werden
geheimgehalten, seine Munzen aber nicht.

Statuen kénnen nur in Stadten gebaut werden und
nur, wenn der eigene Priester in der Stadt ist.
Eine Statue in der Stadt zu bauen, in der der
Maharaja ist, kostet 12 Minzen.

In allen anderen Stadten kostet der Bau einer
Statue 10 Minzen.

Wonn Spialer Rof aine Statue in dor oberen Sfadf
bautf, musz ar 10 Mimzan zahlon. Wenn or sie i der
unferen Sfadt bauf, die der Maharaja gerade basucht,
miszs ar 12 Mimzan zahfan. i

i
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Eine Statue muss mmer auf einem der
verfugbaren Statuenfelder gebaut werden.
Jede Stadt hat 1 zentrales Statuenfeld und 6 duBere
Statuenfelder. In zwei duBeren Stfatuenfeldern
jeder Stadt ist ein Bonus abgebildet: Wer hier eine
Statue baut, erhalt diesen Bonus sofort.

Auperes Feld mit Bonus

Auperes Feld mit Bonus

Eine Statue auf dem zeniralen Feld ist in der

Stadtwertungsphase 3 Anbetungspunkte wert.
Statuen auf den auBeren Feldem sind je 2

Anbetungspunkte wert (siehe Seife 10).
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Schreine konnen in Stadten und in Ddrfern gebaut
werden.

Der Bau eines Schreins kostet 1 Munze.

In einer Stadt kann ein Schrein irgendwo auf dem
auBeren runden Schreinbereich gebaut werden. Die
Anzahl der Schreine in einer Stadt ist nicht begrenzt.
Schreine in einer Stadt sind in der
Stadiwertungsphase je 1 Anbetungspunkt wert
(siehe Seite 10).

In einem Dorf muss ein Schrein auf einem der beiden
verfigbaren Felder gebaut werden (in jedem Dorf
konnen nur 2 Schreine sein).

In jedem Dorf kann hochstens 1 Schrein einer
beslimmien Farbe sein. Schreine in den Darfern
dienen dazu, den eigenen Priester zu bewegen

_{skehenichie Seile).

Im 2-Personen-Spigl kann in jedem o,

| Dworf nur 71 Schrain sein, d. b., in ginem
Dorf kann kein Schrein gebauf werdan,
weann dorf beraifs sinerist.

In @iner Stadt kann eine Statue oder ein Schrein
nur geébaut werden, wenn der eigene Priester in
der Stadt ist.

Wahrend des eigenen Spielaugs kann jeder

Spieler seinen Priester bewegen, und zwar vor,

wahrend oder nach seiner Aktion. Der Priester

kann beliebig oft von einer Stadt zu einer anderen
und in beliebige Richtung bewegt werden unfer

Beachtung folgender Regeln:

. DerPriester kannsich nur Ober dievorhandenen
Wege des Spielplans bewegen.

. Der Priastar kann sich nur durch Ddrfer beweagean, in
denan mindastens 1 Schrein gabaut ist (von einam
beliebigen Spielar).

- Dia Bewagung des Priasters ist kostenlos, weann ar
sich durch ain Dorf bewsagt, indam der Spialer selbst
ainan Schraein gabaut hat.

= [Fir die Bewegung das Priestars durch ain Dorf, in
dem dar Spieler selbst keinan Schrain gebaut hat,
muss der Spialer 1 Monze an jeden Spialar zahlan,
der in diesam Dorf einen Schrgin gebaut hat.

= Die Bewegung des Priesters durch aine Stadt adar
Ober das Startfeld ist kostenlos.

Um also seinen Priester von einer Stadt zu einer
anderen zu bewegen, muss der Spieler prifen, ob
die Stadte mit einer StraBe verbunden sind, direkt
oder durch andere Stadte fihrend und durch Dorfer,
in denen jeweils mindestens 1 Schrein gebaut ist.

Priester in einer Stadi sind in der

Stadtwertungsphase je 1 Anbetungspunkt wert

(siehe Seite 10).

Der Prigster von Rof kann sich kosfenlos von dﬂr
unteran Stadf in die obere bewegen, wail in den
Darfarn awf der Sfrafe rofe Schraine sind. Er konnte
sich auch in die Stadf rechts bewegen, indem er den
Spialem Gelb und Blau je 1Minze zahlf.
DerPriastar von Grim kann sich von der oberen in die
unfera Stadf bowegen, indam er 2 Minzen an Rot
zahff und 1 Mimze an Galb.

DerPriaster van Gelb kann sich von der rechifen Sfadt
in diie obera bewagan (durch die unfara Stadf}, indem
er ja 1 Minze an Rot und Blau zahlf.
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Vior der ersten Spielrunde missen die Spieler
wichtige Entscheidungen treffen. Da diese mit
bedeutenden  sirategischen  Konseguenzen
verbunden sind, soliten alle die Regeln gut
kennen, bevor sie das Spiel beginnen.

Auf beliebige Weise wird ein Spieler bestimmit,
der einen der verfigbaren Charaktere aus
der Auslage wahlt und offen auf den dafir
vorgesehenen Platz seines Spielertableaus legt.
Weiter reihum im Uhrzeigersinn wahlt jeder
andere Spieler einen verfugbaren Charakter
aus der Auslage und legt ihn auf sein
Spielertableau (eine defaillierte Erklarung der
Charaktere istim Anhang auf Seife 14 zu finden).

in numerischer Reihenfolge der Charakters, von
niedrg nach hoch, muss dann jeder Spieler 1 5chrein
von seinem Spielertablear kostenlos in ein Dorf
seiner Wahl sefzen. Nicht vergessen - in jedem Dorf
kann nur 1 Schrein einer bestimmien Farbe sein.

Dies wird fortgesetzt, bis jeder Spieler insgesamt
4 Schreine auf dem Spielplan hat {anschlieBend
hai ;eda' Spieler noch 4 Schreine auf seinem Tableau




Jede Runde besteht aus 5 Phasen in dieser
Reihenfolge:

(1) Maharajaphase
(2] Planungsphase
(3) Akfionsphase
|4 stadtwertungsphase
(5 spielrundenendphase

=

Folgende Schritte werden in dieser Reihenfolge

ausgefihrt:

. Der Maharaja wird in die Stadt gestellt, deren
Flagge die erste Flagge von links auf der
Maharajaleiste ist.

Der Maharaja besucht diese Stadt bis zur nachsten

Runde. Es gibt keine andere Moglichkeit, den

Maharaja zu bewegen.

Dig erste Flagge [inks ist oia blaue. Dar Maharaja wird
auf dieses Symbol auf dem Spielplan gestallf.

~Dann wird diese Stadiflagge auf das erste
freie Feld rechts auf der Leiste gelegt.

1

Diese Phase fihren alle Spieler gleichzeitig
aus. Die Spieler planen heimlich die Aktionen, die
sie spater in der Aklionsphase ausfilhren wollen.
Auf der Aktionsscheibe stehen B verschiedene
Aktionen zur Auswahl.

Jeder Spieler plant seine beiden Aktionen,
indem er die beiden Pfeile seiner Aktionsscheibe
darauf einstellt. Dabei dirfen beide Pfeile
auf dieselbe Aktion gestelt werden, falls der
Spieler plant, diese Aktion zwei Mal auszufidhren.
Machdem ein Spieler seine Aktionen geplant hat,
legt er die Aktionsscheibe verdeckt vor sich ab. Er
kann sie jetzt nicht mehr zurdcknehmen, um seine
Planung zu andern.

Die Planungsphase ist beendet, nachdem alle
Spieler ihre Aktionsscheibe verdeckt vor sich
abgelegt haben.

Lrg Pfeile zeigen auf die hier hanorgehabenen
Aktionan.

ol \

’ . Ez kann passioren, dass ein Spisler

@g{]ﬁ, nicht beide seiner geplanfen Akfionen

j ausfilhren kann, je nach Planung anderer
Spialer, also sollfe man gut Gbarlegen!

A[aiionsphasc

Die Spieler spielen diese Phase in numerischer
Reihenfolge ihrer Charakterplatichen, von der
niedrigsten bis zur hachsten Nummer.

Wahrend des eigenen Spielzugs deckt der Spieler
seine Aktionsscheibe auf und fuhrt die beiden
Aktion inReihenfolge seiner Wahlaus. Ermusseine
gewahite Akfion nicht unbedingt ausfilhren, wenn
er die dafir natigen Minzen nicht besitzt. Er kann
aber auch nur einen Teil seiner geplanten Aktionen
ausfilhren {z B. nurein Element bauen anstalt zwe).

Alkfionsmarker -3

Einige aufere Statuenfelder mit Boni und manche
Charaktere belohnen die Spielermit Aktionsmarkem.
Wer einen Aktionsmarker erhalt, legt ihn auf den
dafiir vorgesehenen Platz seines Spielertableaus.
Im eigenen Spielzug kann jeder Spieler einen
Aktionsmarker benutzen, um eine beliebige
zusatzliche Aktion auszufiuhren. Er legt den
Aktionsmarker zum allgemeinen Vorrat zurick
und fihrt s=ine dafir gewahlte Akfion aus.

In seinem Spielzug kann ein Spieler maximal
1 Aktionsmarker benutzen. Er kann damit nach
eigener Wahl eine beliebige auf der Aktionsscheibe
abgebildete Akfion ausfihren auBer der Aktion
"Charakter tauschen".

Die Aktionsphase endet, sobald alle Spieler ihren
Spielzug ausgefihrt haben.

Dic Akfioncn 3%
3 Aktionen stehen zur Auswahl:
-1 Statue mit Rabatt bauen

Der Spieler setzt 1 Statue von seinem
Spielertableau auf ein verfigbares
Statuenfeld. Dabei gelten die Gblichen
Bauregelin.

Er zahlt die Kosten dafir mit einem
Rabatt von 1Minze.

=1 Schrein mit Rabatt bauen

' ” Der Spieler setzt 1 Schrein von seinem
Spielertableau auf ein verfigbares Feld

.'-!E.!:'@ } in einem Dorf oder in eine Stadt. Dabei

gelten die dblichen Bauregein.

Die Kosten sind um 1 Minze reduziert,
womit diese Aktion kostenlos ist.

Py

21 Statue und 1 Schrein bauen

Der Spieler setzt 1 Statue von seinem
Spielertableau auf ein verfiigbares
Statuenfeld und 1 Schrein von seinem
Spielertableau auf ein verfigbares Feld
in einem Dorf oder in eine Stadt. Dabei
gelten die dblichen Bauregeln. Der
Spieler bestimmt die Reihenfolge.

22 Schreine bauen

Der Spieler sefzt 1 Schrein von
seinem Spielertableau in eine Stadt
und 1 Schrein wvon seinem
Spielertableau auf ein verfiigbares
Feld in einem Dorf oder in eine
Stadt. Dabei gelten die dblichen
Bauregeln. Er muss mindestens 1
Schrein in einer Stadt bauen. Der
Spieler bestimmt die Reihenfolge.

- ;
Nicht vergessan - In sainam Spislzug
kann jeder Spicler sainan Priestar vor,

 wiilhrend oder nach einer Aklion bewegen.
“. Z.B. kann er bai der Aktion 1 Siafue und 1
r\% IHj: Schrain bauen seinen Priester in eine Stadt
bawagenund dort 1 Sfaiue bauan, ihn dann
in gine andere Stadt bawegen, um dorf 7
Schrain zu bauan und ihn schlisBlich noch

weiterin aine andare Stadfbeweagen.

3 Munzen nehmen

Der Spieler nimmt 3 Minzen aus
dem allgemeinen Vorrat und legt sie
auf den dafiir vorgesehenen Platz
seines Spielertableaus.

. 2 Schreins nehmen

Der Spieler nimmt 2 Schreine seiner
Farbe aus dem allgemeinen Vormrat und
legt sie auf den dafir vorgesehenen

3 Munzen zahlen, um daflr 2 Prestigepunkte
zu erhalten

e Der Spieler zahlt 3 Minzen in den
* aligemeinen Vorrat und erhalt dafir

2 Prestigepunkte aus dem
aligemeinen Vomat Er legt die
Prestigepunkte auf den dafir
vorgesehenen  Plalz  seines
Spielertableaus.




s Charakter tauschen

1 Der Spieler legt sein Charakter-
1 platichen zunick in die Auslage.
Dann nimmt er ein anderes

Charakterplatichen aus der Auslage
oder won einem anderen Spieler.

Wenn er das Plattchen eines anderen Spielers
nimmt, nimmt dieser Spieler sofort ein neues
Charakterplatichen aus der Auslage (dabeikanner
auch das gerade zunickgelegie nehmen).

—“i.\ Der Spicler kann die Fihigkeif seines

' Charaktersnuizen, bevorerihnzunicklegt,

N' | und noch in demsalben Spislzug auch die
,{f’ F dhigk it seines neuen Charakfers!

 Die Maharajaleiste andern

| Der Spieler bewegt eine
E' Stadtflagge seiner Wahl um
genau 3 Felder nach links.

Falls die Stadiflagge dabei auf einem besetzten
Feld endet, wird die dort liegende Flagge nach
rechts verschoben, um Platz zu machen. Falls
notig, werden alle Gbersprungenen Flaggen nach
rechts verschoben, ohne ihre Reihenfolge zu
andern. Falls die Flagge auf einem leeren Feld
endet, werden keine anderen Flaggenverschoben.
Auch die erste Stadiflagge auf der Maharajaleiste
kann nach links verschoben werden.

Im Beispiel oben wird die Stadiflagge auf ain
besetziesFald bewegt, die (bersprunganen Flaggen
werden nach rechfs geschoben. Alle anderen
Flaggen bleiben unverandert.

In diesem Fall wird nur die [nke blaue Flagge
wverschoben, um FPlafz zu machan.

Her wird die Sfadffagge auf ein leeres Feld
bewagt, die pinke Flagge (und alle anderen) bleibf
unvarandert.

In dieser Phase belohnt der Maharaja die Spieler
anhand ihrer Anbetungspunkte in der Stadt, die er
gerade besucht. Die Anbetungspunkte (AF) jedes
Spielers in dieser Stadt werden auf folgende Weise
berechnet:

- Statue auf zentralem Feld = 3AP
= Statue auf auBerem Feld = 2 AP
2 Schrein in der Stadt =1 AP
o Priester in der Stadt = 1 AP

Jedes Spielelement in der Stadf bringt die
enfsprachenden AP. Hinweis: Dig Effekfe mancher
Charaktera spielen in der Stadiwerungsphase aing
Rofle {s. Anhang Seife 14).

Mach dieser Berechnung ergibt sich eine
Rangfolge der Spieler anhand ihrer AP. Der Spieler
mit den meisten AP ist erster, usw. Gleichstande
werden durch die Charakterplatichen gebrochen,
die niedrigste Nummer gewinnt den Gleichstand.

-

SpielerRot EAP Spieler Galb: 4 AP

Spigler Grin: 5 AP SpiglerBlsw 2 AP

b
In diesem Bedspial ist Rot erster in der Rangfolge,
Grim Zwaitar Lsw.

Die Spieler erhalten als Belohnung Munzen je
nach AP-Rang, wie in der Tabelle auf dem Spielplan
angegeben (abhangig von der Spieleranzahl).
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Dann, beginnend mit dem Spieler des ersten
AP-Rangs und weiter abwarts wahlt jeder
Spieler mit mindestens 1 AP ein verfugbares
Belohnungsplittchen und wendet den Effekt
sofort an [siehe Anhang auf Seife 14 fireine ErklZrung
aller Bel aftchen). Nach Anwendung des
Effekts wird das gewahlte Platichen auf das
erste freie Feld direkt oberhalk des cbersten
Platichens auf der Belohnungsleiste gelegt.

( im Z2-Personan-Spial kdonen nur die

untersten 3 Belohnungsplittichen gewahit
\ werdan, Im 3-Parsonen-Spial kdnnan nur

- (T{;Ey die unterston 4 Balohnungsplittchan gewahit
M

./ werden. im 4-Personan-Spial kianen nur
 dieuntersien 5Bslchnungsplitichen gewahit
werdan, Das ist durch die Symbols links an

derBalohnungsiaists : Y,

Wer dberhaupt keine Anbetungspunkte
wahrend der Stadiwertungsphase erhalt [weil
kein Spielelement sener Farbe in der Stadt ist und
auch sein Charakter keine AP einbringt), erhalt als
Ausgleichsbelohnung 3 Minzen, darf aber kein
Belohnungsplattchen wahlen.
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Folgende Schritte werden in dieser Reihenfolge
ausgefihr:

2 Falls es auf der Maharajaleiste leere Felder
zwischen Stadiflaggen gibt, werden diese
nach rechts geschoben, um die Licken zu
schlieBen.

Das geschieht nur, wenn durch die Aktion The
Maharafalerste andem” eme Stadiflagge ganz nach
links bewegt wurde und so Locken entstanden sind.

= Alle Belohnungsplatichen werden nach unten

14
— L - - -

Dlia varfiigharan Balohnungsplaftchen andem sichin
jeder Runda.

_i FallssieinderabgelaufenenRunde genommen
wurden, werden die beiden Maharani-Marker
auf die gekennzeichneten Felder neben der
Belchnungsleiste zurlickgelegt (siehe Anhang
auf Seite 14).
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S}J iclende

Das Spielende wird ausgeldst, sobald mindestens
eine der folgenden Bedingungen erfillt ist:
Die siebte Runde wurde gerade beendet.
Mindestens 1 Spieler hat alle seine Statuen
gebaut. In diesem Fall wird die Runde normal zu
Endegespielt, danach folgt die Schlusswertung.

Se Husswcrfung —— i
Am Spielende erhalten die Spieler Prestigepunkie
anhand der von ihnen gebauten Elemente.

Zuerst werden alle Charakierpldtichen zum
Vorrat zuriickgelegt, ihre Effekte konnen bei der
Schlusswerfung nicht benutzt werden.

Jeder Spieler erhalt Presfigepunkte (PP) auf
folgende Weise:

P 3 PP je eigene Stafue auf dem

Q "@ Spielplan.

ﬁ _@ 1 PP je 5 Minzen im Besitz (keine
- Rundung).

@ =@ 2PP je Stadt miteigenerMehrheit
S an AP.
Falls mehrere Spieler die meisten AP in einer Stadt
haben, erhalten diese alle je 1PP.

Der Spieler mit den meisten Prestigepunkten ist
der Spielsieger. Einen Gleichstand fiirden Spielsieg
gewinnt der daran beteilighe Spieler, der die meisten
Statuen gebaut hat. Bei weiterem Gleichstand
gewinnt der daran beteiligle Spieler, der die meisten
hMinzen besitzt. Besteht der Gleichstand weiterhin,
teilen sich die daran beteiligten Spieler den Sieg.

Ein Bersprel emer Schiusswertunyg ist auf Saife 13.
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¥ Varianfen

Spezialregelplattchen kénnen benutzt werden,
um die Grundregeln des Spiels zu modifizieren.
Schlusswerfungsplattchen  konnen  benutzt
werden, um die Vergabe von Prestigepunkien am
Spielende zu modifizieren. In einem Spiel konnen
beliebig viele Spezialregelplatchen und/oder nur 1
Schlusswertungsplattchen benutzt werden.
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Beim  Spielbau werden eins  oder
mehrere  Spezialregelplatchen — gewahlt
oder zufallig genommen undfoder 1
Schlusswertungsplattchen. Diese werden auf
die entsprechenden Platze des Spielplans
gelegt und ersetzen gegebenenfalls die dhnlichen
Symbole.

Die Spezialregeln gelten wahrend des gesamten
Spiels.

In der Stadtwerfungsphase erhalt
der Spieler auf dem ersten Rang
zusatzlich 1PP.

In der Stadiwertungsphase sind
Statuen auf auBeren Feldern je 1
AP wert.

Der Bau einer Statue in der Stadt,
die der Maharaja gerade nicht
besucht, kostet 12 Minzen.

Beider Akfion "Charakter tauschen”
konnen die Spieler nur Charaktere
aus der Auslage wahlen, nicht von
anderen Spielem.

Am Spielende erhalten die Spieler zusatzliche PP
je mach gewahltem Schiusswertungsplatichen,
wobei die nomale Grundregel ignoriert wird.

= . 3PP je Stadt, in der der Spieler

“@ﬁ:ﬁ%} die meisten AP hat. (Bei

2 Gleichstand 2 PP fiir jeden daran
beteiligten Spiefer. )

1PP je Stadt, in der der Spieler
mindestens 1 Statue oder 1
Schrein gebaut hat.

2 PP je SiraBe, auf der der
Spieler 1 Schrein in beiden
Darfern gebaut hat. (StraBen mit
nur 1Dorf zdhlen nicht.}

2 PP je Stadf, in der der Spieler

* mindestens 2 Statuen gebaut
hat.

gk 1 PP Verlust je Schrein des
= Spielers, der noch im

allgemeinen Vorrat ist.

WSeY  Prisstor=1) und arhalt 2 PP

. 1y i o : g . R 7 : . - G ek I'::
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Machdem das Spiel beandef isf, findat die Schiusswaerfung sfaff. Im Berspiel oben arhalfen die Spieler 3 PF jo sigena

gebauta Stafue und 1 PP fiir ja 5 Mimzen, die sie noch basifzen. Dann mifssen sie berachnen, walcher Spialer in

wialcher Stadt dia meisten A” hat, dabai zahlen nur Stafuen, Schraina und Priester. Schifedlich addrent jeder Spialer
noch saine wahrend des Spiels erhalfenen PP hinzw

Spialer Grim hat den ersten Rang mif 5 AP (aine

T > Spieler Rot und Grim haban befda den arsfen
T | zenfrale Statue=3, ain Schrefn=1, ain Priaster

(B38| Rang mit 5 AP (aine zenirale Statue=3 zwei
=/ _1)und arhalt 2PP. B Sohming=2 filr Rot: aing Aufers Statua=2, drai

il et et i Fay i 6 Al (2w Schraine=3 firr Grin) und arhaltan ja1 PP,
dudere Statuen=4, an ain=1 an s, Spisler Gelb haf den ersten Rang mit 5 AP {eine
|'@| Zenfrale Sfafue=13, eine duBore Sfafua=2) und

5. SpielerBlauhat danrsfen Rang mit 4 AP {aine Al 2PE.
il | zenfrale Statue=3, ain Priesfar=1} und erhalf 2 i, Spielar Blau und Grim haben berde dan arsfen
po | Rang mit 4 AP (eine zenfrale Sfatue=3. em

=% 3 gl PR g L i £ L
. SpilerGelbhaf denersienRangmil AP (wsi s o e o 1 R S
jubore  Statusn=4, ein Schrain=1 ain e
Priester=1) und erhalt 2 PP. =,




Charakfere

Alle Charaktere haben eine Spezialfahigkeit,
diese Fahigkeiten kommen in unferschiedlichen
Spielphasen zum Tragen:

- ™

1” : Diesa Spezialfahigkeit kann nur ain

k Mal jo Runde im eigenen Spielzug
benutzt werdan

imimar benuizt werdan.

2

(2.) Nimm1 Schrein deiner Farba aus dem aligemeinen
~ Vomat.

(:3 Du kannst 2 Minzen zahlen, um 1 PP zu nehman
odar umgekehrt; das kannst du bis zu 3 Mal
machan.

@ Du kannst 1 PP zahlen, um 1 Akfionsmarker zu
erhalian.

(5.} DeinPriester ist +1AP wert

(6 Nimm1Pe

(7 Jodar Satz aus 2 Schrainan, den du in der Stadt
gebaut hast, ist +1APwart

(8 Du hast +1 AP (auch wenn du keine Elementa in
der Stadt has).

(Q) Dein Pricstar bewegt sich kostenlos; andare
Spieler erhalien keina Minzen, wenn du deinen
Prioster bewegst.

100 Fihre cine Aktion Die Maharajaleiste andem" aus

(11) Jedes Mal, wenn du PP erhaltst, erhalist du 1

(1 2) Du kannst Stafuen und Schreine in jeder Stadt

= bauen, auch wann dein Prioster nicht dort ist.

lﬁ}] Baue 15chrain, dendu direktaus demal lgemeainen
Vorrat nimmst. Du kannst inn in jeder Stadt bauen,
auch wenin dein Priester nicht dort ist.

14 Nimm 1 Akfionsmarker

:ﬂif Jedes Mal, wann du eine Statue baust, zahlstdu 3
Minzan waniger.

[i_ﬁl Wenin du den Effekt eines Belohnungsplatichens
~ amnwaendest, wendest du ihn 2 Mal an.

Bcfamhnun%spfiiffeﬁcn —

ﬁ Nimm 3 Minzen.

;‘ﬁh Mimm 3 Schreine deiner Farbe aus dem
| allgemeinen Vorrat.

“@ Nimm 1 PP und 1 Miinze.

'. Jeder andere Spieler muss 2 Minzen in

. den allgemeinen Viorrat zahlen (falls er
kann}. Wer nur 1 Minze hat, zahlt diese
ohne weitere Bestrafung.

% Mimm 2 P

“2 Du kannst 1 konze zahlen, um 1 PP zu
nehmen. Das kannst du bis zu 3 Mal
machen.

ﬁ? Baue kostenlos 1 Schrein aus deinem

: personlichen Vorrat. Du kannst ihn in
jeder Stadt bauen, auch wenn dein
Priester nicht dort ist.

ein Charakterplatichen der Auslage {nicht

im Besitz eines Spielers). Du kannst die
Spezialfahigkeit dieses Charakters bis zum Ende
der nachsten Runde benutzen, auch wenn dieser
Charakter von einem anderen Spieler genommen
wird {der Marker bleibt dann darauf liegen). Entferne
den Maharani-Marker sofort, wenn der Charakter
gine Tx-Fahigkeit hat und du diese Fahigkeit
benutzt. Andernfalls wird der Marker am Ende der
entsprechenden Runde entfernt.

(Falls en Spieler dieses Belohnungsplatichen
nimmt und das Charakterplatichen 16 hal, legt er je 1
Maharani-Marker auf 2 verschiedene Charakiere der

Auslage).

® Nimm 1 Maharani-Marker und lege ihn auf

¢ ¢ .
Branmabpot
- Das Maharaja Solospicl

_@ eon David Turegi & Simone Luciani #'_

Maharaja kann auch als Sclospiel gespielt werden.
Der Solospielerkann einen autormatischen Gegner,
Brahmabot genannt, in drei Schwierigkeitsstufen
herausfordem.

Nach speziellen Regeln filhrt Brahmabot Aktionen
aus, benutzt Minzen und erhalt Prestigepunkte.
Er folgt den Vorgaben eines Aktionsplattchens in
einer Auslage, aber der Spieler weil nicht, welches
Plattchens. Wahrend =zwei dieser Platchen
sichtbar sind, ist eins verborgen, somit hat der
Spieler nur Teilinformationen Gber mogliche
Entscheidungen des Gegners.

[

Der Spielaufbau erfolgt wie im 2-Personen-Spiel
mit folgenden Anderungen:

= Brahmabot erhalt 1 Spielertableau, 7 Statuen
und 20 Schreine (ihm siehen zu Spielbegnn
bereits alle Schreine zur Verfilgung).

= Alle Charakterplatichen werden gemischt und
verdeckt neben dem Spielplan gestapeit.
Brahmabot nimmt das oberste Plattchen des
Stapels. Dann werden 3 Charakterplatichen
gezogen und offen als Auslage bereitgelegt. Sie
sollten eine Reihe bilden, sodass es eindeutig
"links" und "rechts” gibt.
Drer Spielernimmitsichselbst1Charakterplatichen
der 3 Plattchen aus der Auslage, zieht ein neues
Plattchen vom Stapel und legt es ans rechte
Ende der Auslage.

Auch wenn er das [inke odar mittlere Platfchen wahlt,
legt der Spieler das neue Plafttchan immer ans rechfe
Ende der Auslage.

2 Der Spieler wahit eine Schwierigkeitsstufe
(leicht- nomal - schwierig).

“Dann  nimmt er zufillig eins  der
Spielaufbauplattchen.

Brahmabot setzt je 1 Schrein in die markierten
Darfer. Mit der Schwierigkeitsstufe “leicht”
werden nur 4 Schreine auf die grin markierten
Darfer gesetzt; mit der Schwierigkeitsstufe
‘normal* & Schreine auf die grin und blau
markierten Darfer; mit der Schwierigkeitsstufe
*schwierig” & Schreine auf alle grin, blau und rot
markierten Dorfer.

Mit dar
Schwiarigkaitsstufa
Taicht”satzt
Brahmabof je 1 Schrain
auf alle mit grinarm
Krafs markianten
Dérfer.

= Brahmabot erhalt Munzen und Prestigepunkte
je nach Schwierigkeitsstufe.

# Stufe Minzen

Leicht 0
Mormal y

Schwierig 4
Y

= Der Spieler setzt seine 4 Startschreine wie
ublich.

2 Die 12 Aktionsplathchen werden gemischt und
verdeckt neben dem Spielplan gestapelt.




Die Maharajaphase wird wie (blich abgewickelt.
In der Planungsphase zieht der Spieler die 3
obersten Akfionsplattchen fir Brahmabot wom
Stapel. Davon legt er 2 offen und 1 verdecktin einer
Reihe neben dem Stapel aus. Dann wahit er auf
seiner Scheibe seine Aktionen wie dblich.

Brafmabot fithrt seine Akfionen wig auf 1 der 3
Ak fionsplattchen der Ausfage angegaban aus.

Die Aktionsphase wird wie dblich gespielt, in
Reihenfolge der Nummemn der Charakterplatichen.

Der Spieler fuhrt seine Aktionen auf dbliche Weise
ausmit folgenden Anderungen.

Wenn der Spieler die Akfion ‘Charakfer
tauschen® ausfohrt, wird das zurickgegebene
Charakterplatichen aus dem Spiel enifernt.
Machdem er ein neues Charakterplatchen
genommen hat (entweder aus der Auslage oder von
Brahmabot), zieht er ein neues Plattchen vomn Stapel
und legt es ans rechte Ende der Auslage. Falls er
das Platichen von Brahmabot genommen hat,
nimmt dieser dann das linke Platichen der Auslage.

Wenn der Spieler Mdnzen an Brahmabot zahlen
muss (weil er seinen Priester dber Brahmabots
Schreine bewegl hat), legt er sie einfach auf dessen
Spielertableau.

Wenn Brahmabeot an der Reihe ist, entscheidet
er, welches Aktionsplathichen benutzt wird. Das
oberste Aktionsplattchen wird vom Stapel gezogen
und der Spieler befrachtet den unteren Abschnitt:
Das Hakchen zeigt an, welches der 3 Plattchen in
der aktuellen Auslage benutzt wird. Falls es das
verdeckte Plattchen ist, wird es jetzt aufgedeckt.

Oberar
Abschnitt

Mittlerar
Absethnitt

Unterer
Abschnitt

(1) Brahmabot filhrt immer die Aktionen aus,
die im oberen Abschnitt abgebildet sind.
(Eine detaillierte Erklarung der Aktionsplattchen
ist auf der nachsten Seite zu finden. )

(2] Brahmabot bewegt seinen Priester in die
Stadt, die im mittleren Abschnitt
abgebildet ist. Das kann eine bestimmie
Stadt sein (Stadfsymbol) oder die Stadt, in der
der Maharaja gerade ist (Maharajasymbal}.

Falls Brahmabots Priester die Stadt von seinem
aktuellen Standort aus nicht erreichen kann
{weil es keine Siraflen mit mindestens je 1 Schrein in
den Dérfern gibt), baut er die dafir benatighen
Schreine, chne dafur zu zahlen. Dabei wahlt er
immer die StraBe, die die wenigsten neuen Schreine
bendtigt und bewegt seinen Priester daniber. For
jeden Schrein des Spielers, den er dabei benutzt,
erhalt dieser 1 Minze aus dem allgemeinen Vorat
{Brahmabots Priester bewegt sich kostenlos).

Anschliefend ist Brahmabots Spielzug beendet.

Hrahmabot muss seinen gelban Priaster i die Stadt
inks unfen bewagan, die nicht mif der aktuellen
Stadf des Priasfars varbunden isf. Die bestmagliche
Verbindung isf die hier markiarte Sfrala, auf der
Hrahmabot nur 1 Schrem in dem markierfien Dorf
bauen muss. Das isf kostenlos flr thn und er

sainen Priesfer (ber diese Sirade. Anschifefand ist
sain Spielzug beendef.

Falls die Stadt bereits verbunden ist, bewegt
Brahmabot seinen Priester dorthin. Falls dafir
mehrere StraBen infrage kommen, wahit er die mit
den wenigsten Schreinen des Spielers {derdafiirdie
entsprechende Anzah| Mdnzen aus dem Vorrat erhalt).

Mur falls Brahmabot seinen Priester in eine bereits
verbundene Stadt bewegt, filhrt er anschlieBend

einen der folgenden Schritte aus:

Falls er mindestens & Munzen besitzt, gibt er
diese aus und baut 1 Statue in der Stadt seines
Priesters.

Wenn erandernfalls hochstens 5 Minzen besitzt,
baut er kostenles 1 Schrein in der Stadt senes
Priesters und erhalt 1 Minze.

Anschliefend ist Brahmabots S pielzug beendet.

rachis unfen bewegen, die bereits durch 2 Sirsi3en
mit der akfuellen Stadt des Presters verbunden wf.
Von den oben markierfen Sfraflan wshlt e die mef der
durchgehenden Linie, wed dsrsuf nur 2 Schreine das
Spialars sind. Drasererhalt 2Mimzen. FallsB mindestens
6 himzen besitzf, bawt er dann aine Sfafue m der Stadt
rachis unfer; endamfalls bauf er 1 Schrem und erhalt 1
hdinza.

Die Stadiwertungsphase wird wie Oblich
abgewickelt, mit folgenden Anderungen:
FallsderSpieler den erstenRang einnimmt (iweiler
die meisten AP hat), erhalt er wie ublich 12 Munzen
und Brahmabot erhalt statt Minzen 1 PP.

Falls Brahmabot den ersten Rang einnimmt,
erhalt er 4 PP statt Minzen, der Spieler erhalt &
Minzen wie ublich (falls ermindestens 1 AP hat).

Brahambot nimmt nie Belohnungsplatichen.

Wenn der Spieler ein Belohnungsplattchen nehmen
muss, kann ernureins der beiden untersten Plattchen
der Belohnungsleiste wahlen. Er wendet den Effekt
an und entfernt das Plattchen danach aus dem Spiel.

Wenn der Spieler kein Belohnungsplattchen
nehmen muss {weil er in der Stadiwerlungsphase
keine AP hat), entfemt er das unterste Plattchen der
Belohnungsleiste aus dem Spiel.

In der Spielrunde hase wird das benutzte
Akficnsplatichen aus dem Spiel entfernt und die
beiden andenn aus der Auslage werden wieder in
den Stapel eingemischt.

j:]* Charakiers! Seine  Charakferpldtichan

G{“‘- Brahmabot nutzt nie die Fahigksit seines
I dhmnumﬂaﬂhmmgdmm
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Brahmabot zahlt nie dafir, wenn er als
Hauptaktion Statuen oder Schreine baut (im
oberen Abschnitt der Aklionsplatichen angegeben)
oder wenn er seinen Priester bewegt. Nur wenn
sein Priester sich bewegt hat, ohne dabef Schreine
zu bauen, kann er am Ende der Bewegung eine
Statue fiir & Minzen bauen.

Wenn Brahmabot eine Statue baut, geschieht dies
nach folgenden Prioritéten:

5 Auf dem zentralen Feld, falls maglich;

2 Auf dem oberen auBeren Feld mit Bonus, falls
mioglich (Brahmabot erhall den Bonus nichi);

= Auf dem unteren SuBeren Feld mit Bonus, falls
midglich {Brahmabot erhalt den Bonus nichi);

2 Aufirgendeinem anderen Feld.

Brahmabot stehen zu Spielbeginn bereits alle
Schreine zurVerfligung. Falls ereinen neuen Schrein
bauen muss aber schon alle seine Schreine gebaut
hat, muss er einen seiner gebauten Schreine auf
das neue Feld versetzen. Dieser Schrein wird aus
der ersten Stadt von rechts auf der Maharajaleiste
genommen, in der er einen Schrein hat.

Er baut eine Statue in der Stadt, die der
Maharaja gerade besucht.

Er baut einen Schrein in der Stadt, die
der Maharaja gerade besucht.

@ Er baut eine Statue in der Stadt, die
: a* ganz links auf der Maharajaleiste ist.

] Er baut eine Statue in der ersten Stadt
G. von links auf der Maharajaleiste in der
@™ 4as zentrale Feld noch verfugbar ist.

Er baut eine Statue in der ersten Stadt
' Z®  von links auf der Maharajaleiste, in der
- Gﬁ* er den zweiten Rang mit der geringsten
Differenz zwischen dem Spieler und
ihm belegt.




Er bewegt eine Stadifiagge um 4
E- ] Felder mach links, und zwar die Flagge

der Stadt, in der er den ersten Rang mit
der groften Differenz zwischen dem
Spieler und ihm belegt. Falls dafir
mehrere Stadte infrage kommen, wird
davon die bewegt, die weiter links auf
der Maharajaleiste liegt.

Er erhalt die angegebene Anzahi
Minzen.

Er entfemnt sein Charakterplatichen
aus dem Spiel und nimmt das des
Spielers. Dieser wahlt dann eins aus
der Auslage und zieht ein neues
Plattchen wom Stapel, das er ans
rechte Ende der Auslage Ilegth

Se _F][usswf:.rfung -

Am Spielende erhalt der Spieler PP nach den

Grundregeln wie Gblich oder nach dem aktuellen
Schlusswertungsplattchen.

Brahmabot erhdlt immer:

= 2 PP je Stadt mit eigener Mehrheit an AP.

2 1 PP, falls er am Spielende mindesiens 1
Minze besitzt {wabhingiy vom benuizten
Schiusswerungsplatichen).

2 3PP je Statue seiner Farbe auf dem Spielplan.

o Zusatzliche PP durch das benutzte
Schlusswertungsplatichen.

Wenn der Spieler mehr Punkte als Brahmabot hat,
hat er gewonnen!
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Cranio Creafiors machie allen danken, die das
Projekt Maharaja auf Kickstarter unfarsfifzt
haben OhneihreHifa hatten wir dieses Spiel nichf
realisiaren kdnnan.
Ebenso darkan wir allen Spielern, die das Spial
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