VIRGINIO GIGLI FLAMINIA BRASINI SIMONE LUCIANI

Prag, 1584 - auf dem dunklen Dachboden der Synagoge geht Rabbi Loew nervis auf und ab. Auf einem Tisch sind Berge von Biichern
gestapelt, Gold schmilzt in einem Kessel und eine Lehmmasse ist in menschliche Form geknetet worden. ,Und jetzt der letzte Schritt”, rufi
der Rabb, ,denn nur das wahre Wort wird dich zum Leben erwecken!“Als das Wort ,Wahrheit™ auf der Stirn des Lehmgiganten eingeritzt
und thm das Wort ,,Gott™ in den Mund gelegt wird, senkt sich tiefes Schweigen tiber den Raum. Die Augen offnen sich, von unheimlichem
Licht erleuchtet, und starren den Rabbi an, auf den ersten Befehl wartend.

Die Sage des Golems, die aus der jidischen Mythologie stammt, gehirt zu den faszinierendsten Geschichten der Well. Golem ist ein
strategisches und komplexes Spiel, in dem ihr die Rolle von Gelehrten iibernehmt mit dem Ziel, die berihmten ,Lehmwdichter” neu zu
erschajfen.

Nutzt euer Wissen, um geheimnisvolle Biicher zu studieren, Gold zu sammeln, mdchtige Artefakte herzustellen und die unermiidlichen
Golems zu erschaffen. Schickt sie in die Stadt, um wichtige Aufgaben zu erledigen. Doch gebt dabei acht, dass ihr die Kontrolle iiber
eure Golems aufrechterhaltet, indem ihr eure Studenten und euer Wissen klug einsetzt. Wehe den Spielern, welche die Kontrolle iiber ihre
Golems verlieren ...
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Golem ist ein komplexes Spiel mit vielen Maglichkeiten
schon beim Spielaufbau. Fiir eure ersten Partien steht euch
ein vereinfachter Spielaufbau zur Verfiigung. Befolgt dazu die
Anweisungen in den Textkasten ,Vereinfachter Aufbau® statt der

Aufbauschritte mit derselben Nummer. Wenn ihr mit dem Spiel

vertraut seid, solltet ihr den normalen Spielaufbau durchfiihren
(und die Textkdsten iiberspringen).

1. | Das Spielbrett wird in die Mitte der Spielfliche gelegt.

2. | Das Synagogentableaun und die Synagoge werden

fiir alle Spieler gut erreichbar neben das Spielbrett platziert.
Die Rillen der Plastikschale miissen dabei genau an den
Querstreifen des Tableaus anliegen (siehe Abbildung).

3. Die Passen-Plittchen werden neben das

Synagogentableau gelegt.

4. Vereinfachter Aufhau

Die Charakterkarten 39, 43, 41 und 46 werden offen
von links nach rechts in den Palast gelegt.

4.|Die  Charakterkartem werden anhand der

Rundennummern auf den Riickseiten in 2 Stapel sortiert,
ein Stapel fiir die Runden I-Il und einer fiir die Runde IV.
Jeder Stapel wird separat gemischt. 1 Charakterkarte vom
Stapel IV wird offen auf den ganz rechten Platz im Palast
gelegt, dann werden 3 Karten vom Stapel I-111 offen auf die
anderen 3 Plitze gelegt.

5. Die Biicherkarten werden gemischt und als verdeckter

Stapel in die Bibliothek (oben rechts) gelegt. Links daneben
werden 5 Biicherkarten vom Stapel offen ausgelegt.

?0_ 6. Yereinfachter Aufbau —.3%

Die Nachbarschaftsplittchen werden nach Farben
sortiert. Dann werden die Folgenden herausgesucht
und von links nach rechts in die farblich passenden
Bezirke gelegt:

Roter Bezirk: 1245789
Gelber Bezirk: 134567 10
Blauer Bezirk: 1 456789

6. | Die Nachbarschaftspliittchen werden nach Farben

sortiert und separat gemischt. Von jedem Stapel werden
7 Plittchen gezogen. Diese 7 Plittchen werden nach
Nummern sortiert und in aufsteigender Reihenfolge von
links nach rechts in den farblich passenden Bezirk gelegt.
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PO \_! : . . Die Aktionsplattchen werden gemischt und verdeckt
! — : e | e | == ] auf dem Synagogentableau gestapelt. Dann werden
davon so viele Aktionsplattchen offen auf die passenden
Felder des Synagogentableaus gelegt wie die Anzahl der
Spieler plus 1. Das sind die Aktionspléttchen fiir die
erste Runde. Das bedruckte unterste Aktionsfeld auf dem
Synagogentableau steht immer zur Verfiigung und wird
nie mit einem Aktionspléttchen iiberdeckt.
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8. Die Aufgabenkarten werden gemischt und verdeckt
neben dem Spielplan gestapelt.

9. Je nach Spieleranzahl (siehe Tabelle unten) wird
eine Anzahl Murmeln genommen und in das
Synagogengebiude geworfen. Ein Spieler nimmt die
Murmeln in die Hand und lisst sie alle gleichzeitig
hineinfallen, damit sie sich moglichst gut verteilen.
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E In jeden Bezirk wird der farblich passende Menora-
Marker zwischen die Felder VI und VIII gelegt.

.| Alle Ressourcen (Lehm, Miinzen, Wissen und Gold)
werden nach Typ getrennt neben dem Spielbrett als
allgemeiner Vorrat bereitgelegt.




12.

Jeder Spieler erhilt | Spielertableau und alles Spielmaterial

'

seiner gewihlten Spielerfarbe.

a) Jeder legt alle seine Aufwertungsplattchen auf die
vorgesehenen Felder seines Spielertableaus.

i) 5 der Forschungs-Aufwertungsplattchen werden am
oberen Rand des Tableaus auf die passenden Felder gelegt,
sodass die graue Seite sichthar ist. Das letzte Plittchen ist
Teil der Forschungsleiste (am linken Rand) und wird so
darauf gelegt, dass die rote Zahl sichtbar ist.

i) Die Golem-Aufwertungsplitichen werden passend auf
das Bild des Golems im unteren Teil des Tableaus gelegt,
sodass die graue Seite sichtbar ist.

iii) Die Artefakt-Aufwertungsplittchen werden auf die rechte
Seite des Tableaus gelegt. Die beiden kleinen goldenen
Plittchen werden auf die oberen Felder gelegt, die 3 grauen
darunter und schlielich das letate grofiere Pléttchen auf
das unterste Feld, sodass die rote Zahl sichthar ist.

b) Jeder Spieler legt 4 Golems auf die dafiir vorgesehenen Felder
seines Tableaus und legt die 2 anderen zunichst beiseite; sie
werden spéter auf das Spielbrett gestellt, s. u.

¢) Jeder stellt 3 Studenten auf das Spielbrett, jeweils auf das
erste Straenfeld jedes Bezirks.

d) Jeder legt einen seiner Spielermarker auf Feld 0 seiner
Forschungsleiste (blau), einen weiteren auf das dritte
Feld seiner Golemleiste (rot), den néchsten auf Feld 10
der Siegpunktleiste (Guferer Rand des Spielbretts)
und schlieflich den letzten auf die Reihenfolgeleiste des
Synagogentableaus.

e) Jeder legt seinen Rabbi und die Ubersichtskarte neben sein
Spielertableau.

Der erste Spieler
erhlt:

13.

14.

15.

14. | 15. | 16. Vereinfachter Aufhau

Der dritte Spieler

erhalt;

Die Spielerreihenfolge wird per Zufall bestimmt. Dann
werden die Spielermarker auf der Reihenfolgeleiste des
Synagogentableaus entsprechend angeordnet.

Jedem Spieler werden 4 zufillige Startplattchen zugeteilt.

Jeder Spieler erhilt 4 zufillige Aufgabenkarten. Diese werden
gedraftet, d. h., jeder wéhlt 1 Karte aus und gibt die iibrigen
nach links weiter, wahlt wieder 1 aus usw. bis jeder 4 Karten
hat. Davon wiederum wahlt jeder 3 Karten aus, die er behalt,
und legt die iibrige unter den Stapel zuriick.




Hier abgebildet ist der
vereinfachte Aufbau
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16.| Es werden so viele Artefakt-Tableaus ausgelegt wie die Anzahl 17.) Jeder Spieler wéhlt 2 seiner 4 Startplittchen und erhlt

der Spieler, mit zufdlliger sichtbarer Seite. In umgekehrter die darauf abgebildeten Bonusse. Anschliefend werden
Spielerreihenfolge wéhlt jeder | Artefakt-Tableau davon und alle Startplattchen zuriick in die Spielschachtel gelegt.
legt es rechts neben sein Spielertableau, ohne die sichtbare :
18. Vereinfachter Aufhau
Seite zu dndern. gﬁ 5%
Der erste Spieler (griin) stellt je | Golem aufrecht in
17. Vereinfachter Aufbau den ersten Hauserblock des roten und gelben Bezirks.
§Jeder Spieler erhilt die Bonusse, die auf seinen beiden % Der zweite Spieler (violett) stellt je 1 Golem aufrecht
Startplittchen abgebildet sind. in den ersten Hauserblock des roten und blauen
Bezirks.
Das bedeutet, der erste Spieler (grin) erhélt 3 Miinzen, B . . _
2 Lehm und 1 Wissen. Er bewegt seinen Studenten Der dritte Splelern (orange) stellt je 1 Golem aufrecht
im gelben Bezirk um ein Strafenfeld vorwirts und A Qen ersten Hiuserblock des gelben und blauen
legt 1 Gold auf sein 1-Gold-Artefakt. Dieses ist damit Bezirks.
vollstindig und gewihrt sofort seinen Bonus: 1 Wissen Der vierte Spieler (grau) stellt je 1 Golem aufrecht in

(siehe Seite 10). é den ersten Hauserblock des roten und gelben Bezirks. é

Der zweite Spieler (violett) erhlt 3 Lehm, 2 Miinzen und

2 Wissen. Er entwickelt die Golem-Aufwertung des linken 18. In Spielerreihenfolge stellt jeder Spieler seine 2 Start-
Beins (siehe Seite 18) und bewegt seinen Studenten im Golems in den ersten Hauserblock von 2 verschiedenen
roten Bezirk um ein StraBenfeld vorwirts. Bezirken seiner Wahl.

Der dritte Spieler (orange) erhlt 3 Lehm, 2 Miinzen und
2 Wissen. Er riickt den Marker auf seiner Forschungsleiste
um | Feld nach oben und entwickelt die erste Forschungs-
Aufwertung von links, indem er das Plittchen umdreht.

Wichtiger Hinweis: Jeder Spieler kann immer nur mit
seinen eigenen Studenten, Golems, Markern usw. agieren. Wenn
also Student, Golem usw. erwihnt wird, ist das immer der
eigene, nie der eines anderen Spielers. Mit ,Spieler” sind stets

Der vierte Spieler (grau) erhilt 3 Lehm, | Miinze und Personen aller Geschlechter gemeint.

2 Wissen. Er legt 1 Gold sowie die Artefakt-Aufwertung

LBinkommen: 2 Miinzen“ (siehe Seite 19) auf sein Hinweis: 1 oder 3 Miinzen, Wissen usw. bedeutet immer den
3-Gold-Artefakt. Wert, nicht die Anzahl der Plattchen.

Anschliefend werden alle Startplitichen zuriick in die

é Spielschachtel gelegt. §
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Das Spielbrett stellt die Stadt Prag dar und ist in verschiedene
Bereiche aufgeteilt.

Der Palast - Hier liegen 4 Charaktere. Die erste offene Karte
von links ist der aktive Charakter der jeweiligen Spielrunde.

R e e A R e e
Die Bibliothek - Hier kinnen die Spieler Biicher kaufen,
um deren Bonusse zu erhalten und die eigene Sammlung zu
erweitern.

Die Mitte des Spielbretts zeigt die 3 Bezirke Prags.
Jeder Bezirk ist in 10 Abschnitte unterteilt, die von [ his X
durchnummeriert sind. Jeder Abschnitt eines Bezirks besteht
aus einer Strafie (auf der sich die Studenten bewegen), einer
Nachbarschaft (auf der Nachbarschaftsplitichen liegen) und
einem Huserblock (in dem sich die Golems bewegen).
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Unterhalb der Bezirke ist der Friedhof, auf dem die Golems
beerdigt werden.

Neben dem Spielbrett steht die Synagoge mit eigenem Tableau.
Hier fiihren die Spieler Aktionen durch. Die fiinf Aktionen
links auf dem Tableau werden mit Murmeln ausgefiihrt, die
Aktionen der Aktionsplattchen mit dem Rabbi.

Jeder Spieler hat 1 Spielertableau, das seine Werkstatt darstellt.
Jedes Spielertableau ist in 3 farbige Bereiche unterteilt.
Der blaue Bereich stellt die theoretische Forschung dar, der rote
Bereich ist die Golemwerkstatt und der gelbe Bereich ist das
Labor, in dem Artefakte hergestellt werden. In jedem Bereich
liegen Aufwertungsplitichen, die man entwickeln kann, um
Menoras zu sammeln. Diese sind wichtig fiir die Schlusswertung,
Es gibt 2 Leisten, die Forschungsleiste und die Golemleiste.
Biicherkarten werden in Spalten oberhalb des Spielertableaus
aufbewahrt. Zudem liegt rechts neben dem Spielertableau ein

einzigartiges Artefakt-Tableaw. Borbeliinas,

bereich

(I A B R R A R

Forschungs- Golembereichund  Artefaktbereich

leiste -leiste

Wihrend des Spiels erschaffen die Spieler Golems, die
sich durch die Hauserblocke der Bezirke bewegen und dort
arbeiten. Zudem studieren die Spieler alte Biicher, um von
deren Bonussen zu profitieren, und kaufen Gold, um méchtige
Artefakte herzustellen. Im gesamten Spielverlauf versuchen
die Spieler auBerdem, Menoras zu sammeln, um bei der
Schlusswertung noch mehr Siegpunkte (SP) zu erhalten. Der
Spieler mit den meisten SP gewinnt das Spiel.

% Siegpunkte erhalten ‘ ?

Es gibt viele verschiedene Wege, wihrend des Spiels
Siegpunkte (SP) zu erhalten (fiir jeden erhaltenen SP
setzt der Spieler seinen Marker auf der SP-Leiste um
1 Feld vor).

o (olems in bestimmten Hauserblocks arbeiten lassen

o Bestimmte Aktionen mit dem Rabbi ausfithren

o Bestimmte Biicherkarten kaufen

o Bestimmte Artefakte vervollstindigen

o Bestimmte Charaktere beeinflussen

o Durch Einkommen von Studenten und dem Spielertableau

o Zerstorte Golems auf bestimmten Feldern begraben

Am Spielende erhalten die Spieler zusitzliche SP fiir:

o Multiplikation der Anzahl erschaffener Golems mit der
Anzahl gesammelter roter Menoras

o Multiplikation der Anzahl vervollstindigter Artefakte mit
der Anzahl gesammelter gelber Menoras

o Multiplikation der Spaltenanzahl mit Biichern mit der
Anzahl gesammelter blauer Menoras

e Das Erreichen eines der obersten 3 Felder der

Forschungsleiste

B Erfiillte Aufgabenkarten

é . ﬂbrige Ressourcen
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Jede Partie wird iiher 4 Runden gespielt. In jeder Runde gibt
es | aktive Charakterkarte im Palast. Jede Runde besteht aus
7 Phasen, die genau in dieser Reihenfolge gespielt werden.

1. Auffrischung %

2. Golem-Bewegung
3. Aktionen

4. Spielerreihenfolge

5. Charakter

6. Einkommen & Aufwertung

é 7. Golem-Kontrolle é
1) Auffrischung m ﬁ

Diese Phase entfillt in der ersten Spielrunde.

Folgende Schritte werden in dieser Reihenfolge ausgefiihrt:
-

l. Alle Murmeln werden einge- & -
. 4 5 . .‘l [}
sammelt und wieder zuriick in die
Synagoge geworfen. Ein Spieler
nimmt die Murmeln in die Hand und
lasst sie alle gleichzeitig hineinfallen,

damit sie sich moglichst gut verteilen.

2. Die in der vorherigen Runde
benutzten Aktionsplitichen werden
vom Synagogentableau entfernt und S
beiseitegelegt. Es werden wieder &
so viele neue Aktionsplittchen [
ausgelegt wie die Anzahl der Spieler ()
plus 1. Falls der Stapel leer ist oder @)/,
wird, werden alle beiseitegelegten -
Aktionsplittchen gemischt und als
neuer verdeckier Stapel auf das |
Synagogentableau gelegt, dann wird |
weiter davon gezogen.

3. Die ganz linke Biicherkarte aus der Bibliothek wird
entfernt und zuriick unter den Stapel gelegt. Alle iibrigen
Biicherkarten werden liickenlos nach links geschoben und
auf das ganz rechte Feld wird eine neue Karte vom Stapel
aufgedeckt.
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2) Golem-Bewegung &

In Spielerreihenfolge, mit dem Spieler auf dem obersten Feld
der Reihenfolgeleiste beginnend und weiter abwirts, muss
jeder Spieler seine Golems vorwirts bewegen.

Jeder Spieler addiert die Schritte, die er durch seine Golemleiste
und die in dieser Runde aktive Charakterkarte erhélt (also die
erste offen liegende Karte von links).

Die Schritte konnen unter allen Golems beliebig aufgeteilt
werden, aber es miissen alle Schritte benutzt werden.

Falls ein Golem liegt, wird er aufrecht gestellt, wenn er
sich bewegt. Einen Golem aufrecht zu stellen gilt nicht als
Bewegung, sondern passiert bei der Bewegung.

die Charakterkarte ebenfalls 2. Er beschlieft, einen seiner
Golems um | Schritt zu bewegen und den anderen um 3.

Wenn ein Golem die letzten Hauserblocks eines Bezirks (VIII,
LX und X) betritt, muss der Spieler jeweils SP oder Wissen
ausgeben, wie auf dem Spielbrett angegeben.

At T

Beispiel: David (griin) bewegt seinen Golem in den letzten
Hiuserblock des gelben Bezirks. Er muss entweder 5 Wissen
oder 5 SP ausgeben.

Wenn ein Golem eines Spielers einen Hiuserblock in Abschnitt X
betritt (oder ein Golem bereits aus einem vorherigen Spielzug
in Abschnitt X ist) und der Spieler seine Golems weiter bewegen
muss, muss er die noch zur Verfiigung stehenden Schritte zuerst
fiir seine Golems benutzen, die noch nicht in Abschnitt X sind.

Falls alle Golems eines Spielers den Abschnitt X erreicht haben
und der Spieler seine Golems bewegen muss, verliert er fiir
jeden iibrigen Schritt, den er nicht ausfithren kann, 5 SP. (Max.
so oft, wie sich Golems in Abschnitt X befinden.)




3) Aktionen OO #

In Spielerreihenfolge fiihrt jeder Spieler 1 Aktion in
seinem Spielzug aus, bis alle Spieler 3 Aktionen ausgefiihrt
haben.

Eine Aktion kann auf 2 verschiedene Arten ausgefiihrt werden:

o Fiir die Murmel-Aktion wihlt der Spieler eine
Murmel aus der Plastikschale.

o Fiir die Rabbi-Aktion setzt der Spieler seinen Rabbi
auf ein Aktionsplattchen.

In jeder Runde muss jeder Spieler genau 2 Murmel-Aktionen
und | Rabbi-Aktion ausfiihren. Die Reihenfolge dieser Aktionen
kann in beliebiger Kombination erfolgen. Ein Spieler kann in
seinem Spielzug auch passen (siehe Seite 12).

Eine Murmel-Aktion wiihlen

Jede Murmelreihe ist mit einer der unten aufgefiihrten
Aktionen verbunden. Die Anzahl der Murmeln in einer Reihe
bestimmt die momentane Stéirke der Aktion.

Der Spieler fiihrt folgende Schritte in dieser Reihenfolge aus:

1) Er wiihlt 1 beliebige Murmel aus der Plastikschale
und legt sie auf sein Spielertableau (in ein Auge des
Golems).

Arbeiten
Golem
Artefakte
Forschen

Spiegel

2) Falls der Spieler eine gelbe/rote/blaue Murmel gewhlt

hat, bewegt er seinen Studenten auf der Strafie
des farblich passenden Bezirks um 1 Feld vorwarts. Falls
er eine weife Murmel gewdhlt hat, bewegt er keinen
Studenten. Falls er eine schwarze Murmel gewéhlt hat,
bewegt er 2 verschiedene Studenten seiner Wahl um je 1 Feld.

3) Er fiihrt die entsprechende Aktion mit der
aktuellen Stirke aus. Die aktuelle Stirke ist gleich
der Anzahl Murmeln in dieser Reihe, bevor der Spieler eine
herausgenommen hat.

Beispiel: Wer eine Murmel aus dieser Reihe nimmt, fiihrt die
entsprechende Aktion ,,Golem™ mit Stirke 2 aus.

Die Studenten

Die Studenten haben 2 hauptsichliche Funktionen: Die
Position des Studenten bestimmt, wie viele Ressourcen
oder SP der Spieler in der Einkommensphase erhalt, und
die relative Position des Studenten zu den Golems des
Spielers bestimmt, wie viel Wissen er bendtigt, um seine
Golems zu kontrollieren (siehe Seite 13).

Falls auerdem der Student eines Spielers der erste ist, der
die StraBe in Abschnitt VIII eines Bezirks betritt, erhlt
dieser Spieler den Menora-Marker dieses Bezirks und legt
ihn fiir die Schlusswertung neben sein Spielertableau.

Hinweis: Die Farben der Symbole im Spiel beziehen
sich auf die Bezirke, nicht auf die Spielfiguren.
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Beispiel: Sara (violett) wihlt die schwarze Murmel und
bewegt 2 Studenten um je 1 Feld vorwdrts. Im roten
Bezirk betritt ihr Student den Abschnitt VI und sie
nimmt den roten Menora-Marker:



<2> Die Murmel-Aktionen <o

weveten VIR 10

Der Spieler kann bis zu 4 Golems auf dem Spielbrett
arbeiten lassen. Dazu miissen die Golems aufrecht stehen.

Der Spieler gibt 1/3/5/8 Wissen aus, um
1/2/3/4 Golems arbeiten zu lassen. Er erhilt einen
Rabatt in Hohe der Stérke der Aktion.

Ein arbeitender Golem wird hingelegt und der Spieler erhélt
den Bonus des Nachbarschaftsplittchens iiber diesem
Hauserblock (siehe Seite 15-16).

Der Spieler entscheidet, in welcher Reihenfolge er seine
Golems arbeiten lisst. Jedes Nachbarschaftsplittchen muss
vollstindig genutzt werden, bevor das nichste genutzt werden
kann.

Hinweis: Ein gerade erst erschaffener Golem kann mit
dieser Aktion nicht zum Arbeiten geschickt werden.
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Beispiel: Simon (orange) fiihrt die Aktion ,Arbeiten” mit
Stirke 3 aus. Er gibt 2 Wissen aus (5 mit Rabatt von 3),
um 3 Golems arbeiten zu lassen. Er nutzt die Effekte aller
3 entsprechenden Nachbarschafisplittchen und legt seine
arbeitenden Golems hin.

§ Einen Golem zerstoren

Golem P @

Der Spieler nimmt Lehm im Wert der Aktionsstéirke.

Er kann Lehm ausgeben, um 1 seiner Golem-
Aufwertungen auf seinem Spielertableau zu entwickeln
(das Plittchen wird umgedreht). Jede Aufwertung hat
unterschiedliche Kosten, wie auf dem Pléttchen angegeben
(siehe Seite 18).

Er kann 3 Lehm ausgeben, um 1 Golem zu erschaffen.

Ein erschaffener Golem wird aufrecht in den ersten Hauserblock
eines Bezirks nach Wahl gestellt. Falls in diesem Bezirk bereits
andere Golems des Spielers vorhanden sind, muss der Spieler fiir
jeden dieser Golems 3 Lehm zusétzlich ausgeben. Anschliefiend
riickt der Spieler den Marker auf seiner Golemleiste um
2 Felder nach oben, wie auf dem frei gewordenen Platz des
erschaffenen Golems angegeben.

Es ist dem Spieler iiberlassen, in welcher Reihenfolge er Golems
erschafft und Aufwertungen entwickelt.

i

Beispiel: Julia (graw) fiihrt die Aktion ,Golem™ mit Stirke 4
aus. Sie nimmt 4 Lehm. Sie gibt 3 Lehm aus, um die Torso-
Aufwertung zu entwickeln, und 3 weitere, um 1 Golem zu
erschaffen und in den gelben Bezirk; zu stellen. Hitte sie thn in
einen Bezirk; gestellt, in dem sie bereits einen Golem hat, hdtte
sie stattdessen 6 Lehm ausgeben miissen. Schliefslich bewegt
sie den Marker auf ihrer Golemleiste um 2 Felder nach oben.

P

Wihrend des Spiels konnen die Spieler eine Aktion ausfihren, die
es ihnen erlaubt, einen ihrer Golems zu zerstoren. Wer das tut, erhalt
nicht nur sofort einen Bonus, sondern kann auch in der Phase ,Golem-
Kontrolle“ Wissen sparen.

Wenn ein Spieler einen seiner Golems zerstort, nimmt er ihn aus dem
Hauserblock heraus und stellt ihn auf ein freies Friedhofsfeld seiner Wahl.
Dann muss er den Marker auf seiner Golemleiste sofort
um 1 Feld nach unten riicken und erhilt sofort den auf dem
Friedhofsfeld angegebenen Bonus. Je nach Spieleranzahl stehen manche

Friedhofsfelder nicht zur Verfiigung. Auf dem ganz rechten Friedhofsfeld
é konnen beliebig viele Golems stehen, aber dort gibt es keinen Bonus. é




% Die Artefakte %

Jeder Spieler kann im gesamten Spiel bis zu 4 Artefakte
vervollstindigen. Auf der rechten Seite jedes
Spielertableaus sind vier Kessel zu sehen, in die Gold
gelegt werden kann. Wenn jedes Symbol in einem Kessel
mit einem Gold belegt ist, ist das Artefakt in dieser Reihe
vervollstindigt. Der Spieler erhilt sofort alle auf diesem
Artefakt angezeigten Bonusse. Diese Bonusse erhilt er
auch in allen weiteren Einkommensphasen.

Die Artefakte konnen mithilfe der Murmel-Aktion
LArtefakte” aufgewertet werden oder auch durch andere
Spieleffekte. Wenn ein Artefakt aufgewertet wird, nimmt
der Spieler eines der Artefakt-Aufwertungsplattchen von
seinem Spielertableau und legt es auf das entsprechende
Feld des aufgewerteten Artefakts. Nur das unterste
Aufwertungspléttchen hat eigene Kosten - wenn dieses
entwickelt wird, muss der Spieler 8 Miinzen ausgeben,
dann dreht er das Plattchen auf die andere Seite, sodass
3 gelbe Menoras sichthar sind. Die iibrigen Artefaki-
Aufwertungsplittchen sind doppelseitig. Wenn der Spieler
ein Artefakt damit aufwertet, wahlt er die Seite, mit der
er es aufwerten machte. Die Kosten fiir die Aufwertung
(in Miinzen) sind auf dem Feld angegeben, auf das das
Aufwertungspléttchen gelegt wird. Durch die Aufwertung
erhalt er jeweils 1 gelbe Menora, die unter dem Plattchen
zum Vorschein kommt (3 durch das unterste Plittchen).

In der Einkommensphase erhélt jeder Spieler die Bonusse
seiner vervollstindigten Artefakte. Die beiden goldenen
Aufwertungsplittchen sorgen dafiir, dass ein Artefakt zu
weiteren Zeitpunkten ebenfalls seine Bonusse ausschiittet.
Die grauen Aufwertungsplittchen verbessern die Bonusse,

die das Artefakt gibt.
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Der Spieler nimmt Miinzen im Wert der Aktionsstirke.

Er kann Miinzen ausgeben, um 1 Artefakt auf seinem
Spielertableau  aufzuwerten. Jede Aufwertung hat
unterschiedliche Kosten, wie auf dem Feld angegeben, auf das
sie gelegt wird (siehe Seite 19).

Der Spieler kann fiir 3 Miinzen 1 Gold kaufen, um es auf
ein Goldsymbol seines Spielertableaus zu legen.

Es ist dem Spieler iiberlassen, in welcher Reihenfolge er Gold
kauft und Aufwertungen entwickelt.

Goldsymbole Artefakt-Bonusse

Beispiel: Julia fiihrt die Aktion ,Artefakte” mit Stirke 2
aus. Sie nimmt 2 Miinzen. Sie gibt 2 Miinzen aus, um das
oberste Artefakt aufzuwerten, und 3 Miinzen, um I Gold zu
kaufen, das sie in den Kessel dieses Artefakts legt. Damit ist
das Artefakt vervollstindigt und sie erhdlt den Bonus: Sie

riickt den Marker auf threr Forschungsleiste um I Feld nach
oben und erhdlt 3 SP sowie 2 Lehm.



% Biicherkarten ?ﬁ
Forschen 1
Jede Biicherkarte zeigt einen sofortigen einmaligen

Bonus in der unteren Hlfte, einen Aktivierungshonus Der Spieler nimmt Wissen im Wert der Aktionsstirke.
in der oberen und Kosten am unteren Rand. Jede Karte

hat aufierdem eine der 5 Farben rot, blau, griin, gelb oder
schwarz. Die farbigen Karten kosten Wissen, die schwarzen
werden mit | Riickwirtsschritt eines beliebigen Studenten
bezahlt. Wer eine Biicherkarte kauft, muss sie in eine der
Spalten oberhalb seines Spielertableaus stecken. Er kann Wissen ausgeben, um 1 Biicherkarte aus der
Bibliothek zu kaufen. Die Kosten dafiir sind die Summe
aus den unten auf der Karte angegebenen Wissenskosten
und den auf dem Spielbrett unterhalb der Karte angegebenen
Wissenskosten.

Er kann Wissen ausgeben, um 1 seiner Forschungs-
Aufwertungen auf seinem  Spielertableau zu
entwickeln. Jede Aufwertung hat unterschiedliche Kosten,
wie auf dem Plittchen angegeben (siehe Seite 16).

Alle iibrigen Karten werden liickenlos nach links geschoben
und auf den ganz rechten Platz wird eine neue Karte vom
Stapel aufgedeckt.

Es ist dem Spieler iiberlassen, in welcher Reihenfolge er
Biicher kauft und Aufwertungen entwickelt.

In jeder Spalte diirfen nur Karten gleicher
j Farbe sein und jede Farbe darf nur in genau
i | Spalte vertreten sein. Die Anzahl Karten
& je Spalte ist limitiert durch das Buchsymbol
= auf dem Feld der Forschungsleiste,
g8 auf dem der Marker liegt, maximal 5.
B Schwarze Biicher sind Joker, sie kannen
| jede Farbe annehmen. Wenn ein Spieler

eine Biicherkarte kauft, erhilt er zuerst T
den sofortigen Bonus, dann alle Beispiel: Sara fiihrt die Aktion ,Forschen® mit Stirke 2

s

Aktivierungshonusse dieser Spalte aus. Sie nimmt 2 Wissen. Dann beschlieft, sie, die zweite
von unten nach oben. Er beginnt mit Spalte aufzuwerten, was 3 Wissen kostet, um das Plittchen
dem Bonus des Aufwertungsplitichens, umzudrehen. Sie kauft anschliefend die ganz linke Karte
falls er es bereits entwickelt hat, dann aus der Bibliothek, wofiir sie 1 Wissen bezahlt, und legt
folgen die Aktivierungshonusse anderer sie in die zweite Spalte. Sie erhdlt dafiir sofort 1 Wissen,
Biicherkarten, dann der Aktivierungshonus 2 8P und gibt I Wissen aus, um ihren Marker auf der
der gerade hinzugefiigten Karte. Forschungsleiste um 1 Feld nach oben zu riicken.

Eine Biicherkarte kann nur gekauft werden, wenn der
Spieler sie regelkonform in eine seiner Spalten legen

éil J Spiegel OBOEQ

Der Spieler gibt 1 Miinze aus, um eine heliebige andere
Murmel-Aktion mit der Stirke der Aktion ,Spiegel*
auszufiihren.

Zusitzlich kann er 3 Miinzen ausgeben, um seinen Marker auf
der Forschungsleiste um 1 Feld nach oben zu riicken.

Es ist dem Spieler iiberlassen, in welcher Reihenfolge er diese
Maglichkeiten nutat.




Rabbi-Aktion

In jeder Runde muss jeder Spieler seinen Rabbi
auf 1 Aktionsplittchen setzen, um die darauf
angegebene Aktion auszufiihren. Auf jedem Plittchen
kann nur 1 Rabbi stehen, mit Ausnahme des untersten
aufgedruckten, auf dem beliebig viele Rabbis stehen kdnnen.
Die Reihenfolge der Rabbis von oben nach unten auf den
Aktionspléttchen bestimmt auch die Spielerreihenfolge der
nichsten Runde. Wenn mehrere Spieler ihren Rabbi auf das
unterste (aufgedruckte) Platichen setzen, setzen sie ihn rechts
neben dort schon vorhandene.

Die Aktionsplittchen &ndern sich in jeder Runde. (Eine
detaillierte Beschreibung der Aktionsplittchen ist auf
Seite 15 zu finden).

Beispiel:  David ~ (griin)
hat seinen Rabbi auf das
oberste  Aktionsplittchen
gesetzt, Simon (orange)
seinen Rabbi auf das dritte
von oben. Sara (violett)
und Julia (graw) haben
beide ihren Rabbi auf das
unterste Plitichen gesetzt,
aber Sara zuerst.

Passen

Ein Spieler hat in seinem Spielzug auch die Maglichkeit
zu passen, anstatt eine Aktion auszufiihren. Das tut man
normalerweise, wenn man eine Aktion ausfithren mochte, fir
die es keine Murmeln mehr gibt.

Wer passt, nimmt das Passen-Plattchen mit der
niedrigsten verfiigharen Nummer. Nachdem alle
anderen Spieler ihre 3 Aktionen ausgefiihrt oder gepasst haben,
beginnt die Passen-Phase. In dieser Phase miissen alle Spieler,
die gepasst haben, ihre noch iibrigen Aktionen ausfiihren.

Wer das Passen-Plattchen Nummer | hat, entfernt zunéchst
1 beliebige Murmel, die noch in der Schale liegt, und legt sie
auf das Passen-Plattchen.

Dann lisst ein Spieler alle noch in der Schale befindlichen
Murmeln wieder in die Synagoge fallen; das ist entweder einer
der Spieler, die nicht gepasst haben, oder der Spieler mit dem
Passen-Pléttchen mit der hochsten Nummer, falls alle gepasst
haben.

Anschlieend spielen die Spieler, die gepasst haben, so viele
Spielziige wie erforderlich, um alle ihre noch iibrigen Aktionen
auszufithren, in Reihenfolge ihrer Passen-Plattchen.
Ein Spieler kann erneut passen, wenn er an der Reihe ist.

Falls ein Spieler erneut passt, beginnt eine weitere (und letzte)
Passen-Phase. Wer das Passen-Plittchen Nummer 1 hat,
entfernt erneut 1 der noch in der Schale liegenden Murmeln
und ein Spieler (s. .) ldsst die noch iibrigen Murmeln abermals
in die Synagoge fallen. In der letzten Passen-Phase miissen alle
daran noch beteiligten Spieler alle ihre noch iibrigen Aktionen
ausfiihren.

Am Ende der Passen-Phase werden alle Passen-Plittchen
neben das Synagogentableau zuriickgelegt.

Sara David

Beispiel: Sara und David haben in dieser Runde gepasst.
Beide miissen noch eine Murmel-Aktion ausfiihren.
Nachdem alle anderen Spieler ihre Aktionen komplett
ausgefiihrt haben, beginnt die Passen-Phase. Sara entfernt
1 weifie Murmel aus der Schale und legt sie auf ihr Passen-
Plittchen ,1°. Julia nimmt alle noch iibrigen Murmeln und
wirft sie in die Synagoge zuriick. Sara ist mit der neuen
Murmel-Konstellation nicht zufrieden und passt erneut.
David fiihrt aber seine noch verbliebene Murmel-Aktion
aus. Dann beginnt die zweite und letzte Passen-Phase: Sara
entfernt 1 rote Murmel aus der Schale und legt sie auf ihr
Passen-Plittchen. Julia nimmt wieder alle noch tbrigen
Murmeln und wirft sie noch einmal in die Synagoge. Sara
muss nun thre letzte Aktion ausfiihren.

4) Spielerreihenfolge ©®© © ©

Die Reihenfolgeleiste wird neu geordnet. Die Marker der
Spieler werden von oben nach unten so angeordnet, wie die
Rabbis der Spieler auf den Aktionsplittchen stehen. Wenn
mehrere Rabbis auf dem untersten Feld stehen, gelten weiter
links stehende Rabbis als hoher. Sobald die neue Reihenfolge
feststeht, nehmen die Spieler ihre Rabbis zuriick in ihren
Spielbereich.

Beispiel: Die Aktionsphase
endet mit dieser Situation.
David (griin) wird erster
Spieler,  Simon  (orange)
aweiter, Sara (violett) wird
dritte  und Julia (graw)
vierte Spielerin.




5) Charakter Y

In Spielerreihenfolge priift jeder Spieler die Charakterkarte
dieser Runde. Das ist die erste Charakterkarte von links, die
offen ausliegt. Jede Charakterkarte zeigt eine Kombination aus
zwei farbigen Murmeln. Wer in dieser Runde genan diese
Murmelkombination auf seinem Golem gesammelt hat,
kann jetzt den Charakter beeinflussen. Die weifie Murmel gilt
als Joker und kann jede Farbe annehmen. Die Reihenfolge der
Murmeln auf der Karte spielt keine Rolle.

Wer den Charakter beeinflusst, muss entweder

o Miinzen ausgeben, um den
angegebenen Bonus zu erhalten, oder

« 3 Miinzen nehmen.
(SieheSeite 17 beziiglich Einzelhetten aller Charakterkarten.)

Nachdem alle infrage kommenden Spieler dies getan haben,
wird die Karte verdeckt.

Beispiel: Sara hat in der Aktionsphase I rote und 1 blaue
Murmel gesammelt. Der Charakter dieser Runde zeigt genau
diese Kombination, also kann sie thn beeinflussen. Sie
beschlieft, 3 Miinzen auszugeben, um den Bonus zu erhalten.

6) Einkommen
& Aufwertung = 1

Das Symbol .= bezeichnet jegliches Einkommen, das der
Spieler erhilt. Das konnen SP sein, Bewegungen der Studenten,
Schritte auf der Forschungsleiste oder Ressourcen.

Jeder Spieler erhélt alles Einkommen von

o der Position jedes seiner Studenten &
auf den 3 Strafien.

o den vervollstindigten
Artefakten auf seinem
Spielertableau.

o der Position des Markers auf seiner
Forschungsleiste.

o der Position des Markers auf seiner
Golemleiste.

Beispiel: In der oben abgebildeten Situation wiirde
Sara (violett) 4 Miinzen erhalten, 6 SP 1 Schritt auf der
Forschungsleiste und 2 Wissen (durch das neue Feld auf
der Forschungsleiste).

Der Spieler entscheidet, in welcher Reihenfolge er sein
Einkommen erhilt.

Nachdem alle Spieler ihr Einkommen erhalten haben, kann jeder
1 Aufwertung seiner Wahl entwickeln. Dafiir zahlt er
die iiblichen Kosten, wie bei den Murmel-Aktionen beschrieben.

7) Golem-Kontrolle @

Nun muss jeder Spieler Wissen ausgebhen, um seine
Golems zu kontrollieren.

Dafiir vergleicht er in jedem Bezirk die Position seines
Studenten mit der seines Golems. Jedes Feld, das der Golem
weiter ist als der Student, kostet 1 Wissen. Dabei zahlt das Feld
des Golems mit, das Feld des Studenten nicht.
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Beispiel: David (griin) muss 2 Wissen ausgeben, um seinen
Golem zu kontrollieren, der 2 Felder weiter in diesem Bezirk
ist als der Student.

Falls ein Spieler nicht genug Wissen besitzt, um alle seine
Golems zu kontrollieren, gibt er sein gesamtes Wissen aus und
verliert 5 SP je Golem, den er nicht vollstindig kontrollieren
kann.

! - el T,
'I'I--I-lj i L e | B, e ELIH

—— e ey

gr

#n

Beispiel: David (griin) muss insgesamt 5 Wissen
ausgeben, um alle seine Golems zu kontrollieren. Er
besitzt nur 3 Wissen; er gibt 2 davon aus, um den Golem
im blauen Bezirk zu kontrollieren. Das dritte Wissen muss
er auch ausgeben, aber es reicht nicht, um den Golem im
roten Bezirk zu kontrollieren. Deshalb verliert er 5 SP Die
Kontrolle des Golems im gelben Bezirk kostet nichts.

Falls jetzt die vierte Runde beendet ist, folgt die
Schlusswertung. Andernfalls beginnt die nichste Runde mit
der Auffrischungsphase.




S SPIELENDE UND 2
SCHLUSSWERTUNG

Das Spiel endet nach der Phase ,,Golem-Kontrolle* in Runde 4.

Jeder Spieler erhilt nun SP wie folgt:

o Er multipliziert die Anzahl seiner erschaffenen
Golems (die 2 Start-Golems zihlen nicht mit) mit
der Anzahl seiner roten Menoras (diese befinden sich
auf Aufwertungsplitichen und Menora-Markern).

o Er multipliziert die Anzahl seiner vervollstindigten
Artefakte mit der Anzahl seiner gelben Menoras
(diese befinden sich auf Aufwertungsplitéchen und
Menora-Markern).

o Er multipliziert die Anzahl seiner Biicherspalten mit
mindestens 1 Buch oberhalb seines Spielertableaus
mit der Anzahl seiner blauen Menoras (diese
befinden sich auf Aufwertungsplitichen und
Menora-Markern).

« Fallsereinesder obersten 3 Felder der Forschungsleiste
erreicht hat, erhélt er so viele SP, wie dort angegeben.

o SP durch erfiillte Aufgabenkarten.
o 1 SP je 5 beliehige Ressourcen.

Der Spieler mit den meisten SP ist der Sieger des Spiels. Bei
Gleichstand ist derjenige Spieler besser platziert, dessen Rabbi

in der Reihenfolge weiter oben steht.

Beispiel: In dieser Schlusssituation
erhdlt Sara:

o 4 8P fiir den Golembereich
(2 erschaffene Golems x
2 rote Menoras)

o 21 8P fiir den Artefaktbereich
(3 vervollstindigte Artefakte x
7 gelbe Menoras)

o 15 8P fiir den Forschungsbereich
(3 Spalten mit Biichern x
5 blaue Menoras)

o keine SP von der Forschungsleiste

o | 8P fiir iibrige Ressourcen

o 4 8P fiir die erfiillte
Aufgabenkarte mit 8 Gold, 4 SP
JSiir die mit 7 Aufwertungen, keine
SP fiir die mit 3 Golems

o 2 8P fiir die Erfiillung von
2 verschiedenen Aufgabenkarten-
Typen.

% Aufgabenkarten

Jede  Aufgabenkarte ist
dreigeteilt. Im oberen Drittel
ist angegeben, was der
Spieler  benotigt, um die
Aufgabenkarte zu erfiillen.
Es gibt verschiedene Typen
von Aufgabenkarten. Manche
verlangen, dass ein Student :
am Spielende auf einem &
bestimmten Feld steht. Fir
andere muss man eine hestimmte Anzahl Golems, Biicher,
Gold oder Aufwertungen haben oder auf einer Leiste
ein bestimmtes Feld erreichen. Wenn ein Spieler diese
Aufgabe erfiillt hat, erhélt er so viele SP, wie im zweiten
Drittel angegeben (siehe Seite 17).

Das untere Drittel zeigt, wie viele SP der Spieler fiir die
Erfiillung verschiedener Aufgabenkarten-Typen erhilt.
Fiir 2 verschiedene Typen erhilt er 2 SP, fiir 3 verschiedene
2 SP und fiir 4 oder mehr verschiedene 9 SP.

Aufgabenkarten sind von demselben Typ, wenn sie das
gleiche Symbol im oberen Drittel zeigen (unabhingig

é von der genannten Anzahl).




STUANHANG 2

Alle Bonusse im Spiel sind optional. Wenn ein Spieler einen Bonus erhélt, kann er ihn auch nur teilweise nehmen oder ganz darauf verzichten. Die einzigen
verpflichtenden Effekte sind die Golembewegungen in Phase 2 und das Verschieben des Markers auf der Golemleiste, wenn ein Spieler einen Golem erschafft oder zerstort.

2> Aktionspliittchen <o

Riicke den Marker auf deiner
Golemleiste um 1 Feld nach oben
oder nach unten. Du erhaltst SP und
Wissen in Hohe deines Feldes auf der
Golemleiste.

-8

Zerstore | deiner Golems. Du erhéltst
1 SP und 1 Lehm fiir jeden deiner
Golems auf dem Friedhof.

Nimm die abgebildeten Ressourcen
und ziehe 2 Aufgabenkarten, behalte

111 davon (lege die andere zuriick unter
* | den Stapel).

361

Bewege deine Golems um insgesamt
2 Felder vorwirts oder zuriick. Lasse

dann 1 deiner Golems arbeiten (lege
ihn hin).

Nimm 3 Lehm. Erschaffe 1 Golem zu
den iiblichen Kosten. Bewege 1 deiner
Golems um | Feld vorwirts oder

* | zurtick.

Riicke den Marker auf deiner
Forschungsleiste um 1 Feld nach oben.
Du erhéltst den Aktivierungshonus

* | von | deiner Biicherkarten.

- | Kaufe 1 Buch, wobei du die Kosten der
| Karte ignorierst und nur die aufge-

druckten Kosten des Bibliotheksfelds

| bezahlst.

Du erhiltst den Bonus eines
Nachbarschaftspléttchens im Bezirk
eines deiner Golems (stehend oder

| liegend), ohne ihn dort arbeiten zu

lassen.

Bewege 1 deiner Golems um bis zu

|1 4 Felder vorwirts und lasse ihn arbei-

ten (lege ihn hin). Aufierdem musst

/| duin dieser Runde kein Wissen fiir

die Golem-Kontrolle ausgeben.

"2 Nimm 1 Gold. Du erhaltst 1 SP fiir

jedes Artefakt, das du vervollstindigt

il | hast.

@m@sﬁ 3

Entwickle 1 Aufwertung. [hre Kosten
sind um 3 rabattiert und konnen mit
beliebigen Ressourcen (auch ge-
mischt) bezahlt werden.

Bewege | deiner Studenten
um | Feld vorwarts. Du erhéltst
SP in Hohe des Feldes deines am

| | weitesten links stehenden Studenten

(z. B. 2 SP fiir Abschnitt IT).

w2> Nachbarschaftspliittchen roter Bezirk ~o

Nimm 2 Lehm.

Zerstore 1 deiner Golems. Du
erhaltst SP in Hohe deines Feldes
auf der Golemleiste (auch wenn du
keinen Golem zerstort hast).

Erschaffe 1 Golem mit einem Rabatt
von | Lehm.

Nimm 3 Lehm.

Zerstore | deiner Golems. Du
erhaltst SP in Hohe deines Feldes
auf der Golemleiste (auch wenn du
keinen Golem zerstort hast).

Bewege | deiner Studenten um
| Feld vorwirts.

Bewege deinen Studenten im roten
Bezirk um 1 Feld zurtick, um 4 SP
und 3 Lehm zu erhalten.

Erschaffe 1 Golem mit einem Rabatt
von 3 Lehm.

Gib 3 Lehm aus, um 6 SP zu
erhalten.

Erschaffe 1 Golem mit einem Rabatt
von 2 Lehm. Du erhaltst SP in Hohe
deines Feldes auf der Golemleiste. ?




| Nimm 2 Miinzen.

| Entwickle 1 Artefakt-Aufwertung
.+ | mit einem Rabatt von 2 Miinzen.

% | Ziehe 2 Aufgabenkarten, behalte
r - | | davon (lege die andere zuriick
| unter den Stapel).
= | Nimm 2 Miinzen.

" | Gib 1 Miinze aus, um 1 Gold zu
| erhalten.

Bewege deinen Studenten im
| gelben Bezirk um 1 Feld zuriick,
£7% [um 3 SP und I Gold zu erhalten.

Zerstore 1 Golem.
Nimm 3 Miinzen.

| Gib 5 Miinzen aus, um 7 SP zu
/. | erhalten.

- | Gib 4 Miinzen aus, um deine

Studenten um insgesamt 2 Felder

- % | vorzurticken.

| Wihle 1 deiner vervollstindig-
| ten Artefakte und erhalte seine
Bonusse.

s Erhalte Einkommen fiir alle
rod deine Studenten.

Nimm 2 Wissen.

Entwickle 1 Forschungs-
Aufwertung mit einem Rabatt
von 4 Wissen.

Gib 2 Wissen aus, um deinen
Marker auf der Forschungsleiste
um | Feld nach oben zu riicken.

Nimm 3 Wissen.

Riicke den Marker auf deiner
Forschungsleiste um 1 Feld nach
unten, um 3 SP zu erhalten und
1 deiner Studenten um 1 Feld
vorwarts zu bewegen.

Kaufe 1 Biicherkarte mit einem
Rabatt von 3 Wissen.

Gib 4 Wissen aus, um 4 SP zu
erhalten und den Marker auf
deiner Forschungsleiste um
1 Feld nach oben zu riicken.

Bewege deinen Studenten im
blauen Bezirk um 1 Feld zuriick,
um 3 SP zu erhalten und den
Marker auf deiner Forschungs-
leiste um 1 Feld nach oben zu
riicken.

Kaufe [ Biicherkarte mit einem
Rabatt von 5> Wissen.

Wihle bis zu 3 verschiedene
Biicherkarten und erhalte ihren
Aktivierungsbonus.




®2> Charakterkarten <o

Gib 2 Miinzen aus, um 1 beliebige Aufwer-
tung mit einem Rabatt von 4 Ressourcen zu
entwickeln und 1 SP zu erhalten.

D Qi

Gib 3 Minzen aus, um 1 Gold zu erhalten
und deinen Studenten im gelben Bezirk um
1 Feld vorwarts zu bewegen.

Gib 3 Miinzen aus, um den Marker auf
deiner Forschungsleiste um 2 Felder nach
oben zu riicken.

Gib 3 Miinzen aus, um | deiner Golems um
1 Feld vor oder zuriick zu bewegen und bis
zu 2 Golems arbeiten zu lassen (lege sie

hin).

Gib 3 Miinzen aus, um 2 Gold zu erhalten.

Gib 4 Miinzen aus, um 1 Golem mit einem
Rabatt von 4 Lehm zu erschaffen und
deinen Studenten im roten Bezirk um 1 Feld
vorwrts zu bewegen.

Gib 3 Miinzen aus, um den Marker auf dei-
ner Forschungsleiste um 1 Feld nach oben
zu riicken und deinen Studenten im blauen

Bezirk um 1 Feld vorwiirts zu bewegen.

Gib 5 Miinzen aus, um fiir jede Aufwertung,
die du entwickelt hast, | SP zu erhalten.

D

Gib 6 Miinzen aus, um Siegpunkte in
Hahe des Feldes deines am weitesten links
stehenden Studenten x3 zu erhalten.

Gib 4 Miinzen aus, um Siegpunkte in Hohe
deines Feldes auf der Golemleiste x3 zu
erhalten.

Gib 6 Miinzen aus, um 4 SP zu erhalten und
| Biicherkarte mit einem Rabatt von
5 Wissen zu kaufen.

Gib 5 Miinzen aus, um | deiner Golems zu
zerstoren und fiir jeden deiner Golems auf
dem Friedhof 2 SP zu erhalten.

<2 Biicherkarten <o

Nimm die aboehild Bewege deinen Studenten 1 @ Riicke den Marker auf dei-
(W lem Ie abgebildeten im angezeigten Bezirk um -1 ner Golemleiste um | Feld
EBjOUTGeN. | Feld vorwarts. nach oben oder unten.
Nimm 1 Gold Bewege 1 beliebigen Stu- Uk i
A denten um 1 Feld vorwirts. v{feﬁbg lﬁmlezwahle 1 der
aboebildeten Optionen.
Entwickle eine Aufwertung g -
,ix Erhalte 1 SP. mit dem abgebildeten /_\
Rabatt. f
@ Riicke den Marker auf 1 ] ;*! Zerstore 1 Golem.
deiner Forschungsleiste um @B @ Bez?ihleBdlf llfl(:Sten ((llnll:ts)), -
1 Feld nach oben. L1 ;16 lte RIS
zu erhalten.
2 Aufgabenkarten <o
Erhalte 2 SP, falls Erhalte 2 SP, falls
Wi ¥ n Erhalte 2 SP, wenn @
@> dein Studfent 1@ P o der Marker auf
roten Bezirk min- 9 Golems erschaffen ——— | deiner Forschungs-
destens Abschnitt V @ o @ leiste auf 5 oder
erreicht hat. & hoher liegt.
Erhalte 2 SP, falls 5
s it Ethalte 2 SBwenn \ E"hal,“’ d2 StP’ i
blauen Bezirk min- — | du mindestens SHBIPIII: elf (ITS
destens Abschnitt V @ 6 Gold hast. Iax b ltlc Bl
erreicht hat. v &
Erhalte il falls 5@ Erhalte 2 SP, wenn Erhalte 2 SP. wenn
dein Student im ) I
. bl du mindestens du mindestens
gelben Bezirk min- =t bel| i
0 . 2 Aufwertungen 2 Golems zerstort
estens Abschnitt V I
5 entwickelt hast. hast.
erreicht hat.




w2 Forschungs-Aufwertungsplittchen <o

3 blaue
Menoras fiir
die Schluss-

wertung,

Nimm jedes Mal Erhalte jedes Mal 2 SP,  Verdopple den sofortigen Bonus Nimm jedes Mal
1 Miinze und 1 Lehm, ~ wenn du eine Biicher-  jeder Biicherkarte, die du in diese 1 Gold, wenn du eine
wenn du eine Biicher-  Karte in diese Spalte  Spalte legst (aufier von schwarzen ~ Biicherkarte in diese

karte in diese Spalte legst. Biichern). Spalte legst.
legst.
1 blaue Menora fiir die 1 blaue Menora fiir die 1 blaue Menora fiir die 1 blaue Menora fiir die
Schlusswertung. Schlusswertung. Schlusswertung. Schlusswertung.

Je hoher der Marker auf deiner
Forschungsleiste ist, desto
mehr Biicher kannst du in jede
Spalte legen und desto hoher
ist dein Einkommen in jeder
Runde.

| blaue Menora fiir die
Schlusswertung.

1Y

2 Golem-Aufwertungsplittchen «or

In der Phase ,Golem-Kontrolle” musst du fiir jeden deiner
Golems maximal 2 Wissen ausgeben, um ihn zu kontrollieren.

1 rote Menora fiir die Schlusswertung.

Lerstore sofort 1 Golem. Ab jetzt erhaltst
du alle Friedhofshonusse doppelt.

1 rote Menora fiir die Schlusswertung.

Lasse sofort | deiner Golems arbeiten.
Immer wenn du die Aktion ,Arbeiten”
ausfiihrst, darfst du kostenlos 1 zusitzli-

chen Golem arbeiten lassen. 3 rote Menoras fiir die

1 rote Menora fiir die Schlusswertung. Schlusswertung.

Jedes Mal, wenn du einen Golem
erschaffst, machst du 1 Schritt mit thm
und kannst ihn arbeiten lassen, ohne
ihn hinzulegen.

In der Phase Golem-Bewegung kannst
du die zusétzlichen Schritte ignorieren,
die durch die aktuelle Charakterkarte
erforderlich sind.

1 rote Menora fiir die Schlusswertung. " -1 | 1 rote Menora fir die Schlusswertung.




w2 Artefakt-Aufwertungsplittchen <o

Immer wenn du fiir eine | - 4 Immer wenn du fiir eine
Murmel-Aktion eine rote ' _ Murmel-Aktion eine blaue
Murmel nimmst, erhaltst du i Murmel nimmst, erhéltst du
die Bonusse dieses Artefakts. ' : die Bonusse dieses Artefakts.

Immer wenn du die erste ] §
Biicherkarte in eine Spalte
legst, erhiltst du die Bonusse
dieses Artefakts.

Einkommen: 2 Wissen @ @
Einkommen: 2 Lehm @ @EI Einkommen:

Immer wenn du einen Golem
erschaffst, erhaltst du die
Bonusse dieses Artefakts.

Einkommen:
| Wissen und 1 SP

| Lehm und I SP

‘ o o Einkommen:
Einkommen: 2 Miinzen @ @ 1 Miinze und 1 SP

Wenn ein Artefakt aufgewertet wird, wéhlt der

Spieler die Seite des Pléttchens. 3 gelbe Menoras fiir

Jedes zur Aufwertung benutzte Plattchen gibt die Schlusswerfung.

1 gelbe Menora fiir die Schlusswertung frei.
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