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Inden Schatullen des GroBmoguls findet ihr diverse Mini-Erweiterungen bzw. Module,
mit denen ihr euer Basisspiel Rajas of the Ganges bereichern und variieren konnt.

Diese Schatulle (Goodie-Box 1) enthalt 3 zuvor im Rahmen des Brettspieladventskalenders
und der Deutsche-Spielepreis-Goodie-Box in Kleinaufiage publizierte Ganges-Module:
Das Mango-Dorf, die Shalimar-Garten (Schlangen-Erweiterung) und die Tiger-Erweiterung.
Zusatzlich stehen euch die Module Die Schicksalsprobe und Der Edelsteinhandler zur Verfiigung
sowie je 2 neue Flattchen fiir das Mango-Dorf und den Fluss.

Alle Module sind miteinander kompatibel. Es wird empfohlen, zunzichst nur ein Modul pro Partie
zu verwenden. Spéter konnen die einzelneh Module nach Belieben miteinander kombiniert werden.
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VERWENDUNG IM SPIEL
Veréndere den Fluss mit zwei neuen Flussplattchen

Zur weiteren individuellen Gestaltung des Flusses stehen
euch 2 neue Flussplattchen zur Verfiigung.

Delfin” konnen in Kombination mit dem Ganga Modul des
Basisspiels auf dem Fluss verteilt und genutzt werden, oder
ihr modifiziert zwei Flussfelder eurer Wahl durch Uberdecken.
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i Die beiden Flussplattchen , 2 Aufwertungen” und , Ganges-

= Ganga Modul 2 (2 neue Flusspléttchen) = DieTiger-Erweiterung

= Das Mango-Dorf (inkl. 2 neuer Dorfplattchen) = Die Schicksalsprobe

I Shalimar — die Schlangen-Erweiterung I Der Edelsteinhandler
Der heilige Fluss Ganges ist fiir das Land INHALT

2 neue Flussplattchen

Erhalte insgesamt zwei Aufwertungen fir ein
oder zwei Gebaudearten.

Wenn es dir gelingt, auf dem Feld des seltenen
und scheuen Ganges-Delfins zu landen,

darfst du ein in diesem Moment beliebiges
unbesetztes rundes Flussfeld (vor oder
hinter deinem Boot) wahlen und erhltst den
Gewinn dieses Feldes (nicht mdglich bei dem
letzten ovalen Feld des Flusses). Dein Boot bleibt
dabei auf dem Feld des Ganges-Delfins stehen.
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Die Arbeiter vom Ganges kénnen nun auch das
malerisch am Fluss gelegene Dorf besuchen. Der
Mangobaum in der Dorfmitte ist traditionell ein
gesellschaftlicher Treffpunkt der Dorf, haft.
Wenn ihr in eurer Provinz Dérfer errichtet habt,

lohnt sich hier ein Besuch.

INHALT

10 Provinzplattchen ,Mango-Dorf"

1 Abdeckpléttchen fir den Plan —
| Vorderseite fir 3 und 4 Spieler,
Riickseite fiir 2 Spieler

(vgl. Anzahl Mangos)

1 Ertragsplattchen

VERWENDUNG IM SPIEL

Mischt die 10 Provinzplattchen ,Mango-Dorf” und legt sie
als zwei offene 5er-Stapel neben die iibrigen Provinzplatt-
chen. Die Mango-Dorf-Plattchen konnen genau wie die Gibri-
gen Provinzplattchen tiber die Bauaktion erworben werden.
Sie unterscheiden sich jedoch in Kosten und Ertrag.

Kosten: Um ein Dorfplattchen zu erwerben,
misst ihr einen Pasch abgeben, also zwei
Wiirfel mit den gleichen Werten (z.B. zweimal
eine 3), wobei die Wiirfelfarbe keine Rolle spielt.

Ertrag: Jedes Mango-Dorf-Plttchen bringt, wenn ihr es
anbaut, spezielle Ertrage:

1 Geld + 1 Wiirfel nach Wahl

1 Geld + 1 Aufwertung

<& 3 Geld + 1 Karma

1 Schiffsbewegung auf
das ndchste freie Flussfeld
und den Gewinn erhalten

<& 2 Geld + 1 Wiirfel der entsprechenden
Farbe

1 Ruhmespunkt + 1 weiBes Ertrags-
plattchen nutzen:

Im Grundspiel nimmst du ein verdeckt
ausliegendes weiBes Ertragsplattchen,
erhaltst den abgebildeten Ertrag sofort und legst dann das
Ertragsplattchen auf Ablage.

In der Navaratnas-Variante wahlst du ein in deiner Provinz
ausliegendes weiBes Ertragsplattchen (oder alternativ 2 Geld)
und erhéltst dessen Ertrag sofort. Das Plattchen selbst bleibt
auf dem Provinztableau liegen.

< bis zu 2 beliebige Markte in deiner
Provinz werten (= max. 6 Geld)

Legt das Abdeckpléttchen auf die entsprechende Stelle auf
dem Spielplan.

Nun gibt es auch im Dorf ein Aktionsfeld (2 Spieler)

bzw. zwei Aktionsfelder (3 — 4 Spieler). Wer hier einen Arbei-
ter einsetzt, darf bis zu 2 der Dorfer, die er in seiner Provinz
liegen hat, noch einmal werten.

Beispiel: Leila hat in ihrer Provinz das Dorf mit der Schiffs-
bewegung und das Dorf mit 2 Geld + 1 griiner Wiirfel. Wenn
sie einen Arbeiter auf das Aktionsfeld Dorf stellt, darf sie
ihr Boot auf das néchste freie Flussfeld bewegen, ihren
Geldmarker 2 Felder vorriicken und 1 griinen Wiirfel aus
dem Vorrat nehmen.

Habt ihr mehr als 2 Dérfer in eurer Provinz, wahlt ihr aus,
welche beiden ihr noch einmal werten machtet.

In der 3er- bzw. 4er-Partie darf jeder Spieler pro Runde nur
maximal einen seiner Arbeiter im Dorf einsetzen.

FUR DIE NAVARATNAS~VARIANTE

Mischt das neue Ertragsplattchen zu Spiel-
beginn unter die braunen Plattchen. Wenn
ihr es im weiteren Spielverlauf auf eurem
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Provinztableau anschlieBt, riickt ihr pro Dorf, das sich ineurer  HINWEIS ZUM BAUMEISTER
Provinz befindet, 3 Felder auf der Geldleiste vor. Liegen z.B.

im Augenblick des AnschlieBens 4 Dérfer in der jeweiligen
Provinz, so gibt es daflr 12 Geld.

Mango-Dérfer dirfen nicht Giberbaut werden. Sie selbst
konnen jedoch durch Abgabe einer weiteren 5 tiber jedes
ausliegende Plattchen (auBer Shalimar-Garten und andere
Mango-Dérfer) gebaut werden.

Der unermiidliche Einsatz eurer Bevilkerung BOH us
verschafft euch Ansehen und Reichtum und lisst Jedes Shalimar-Plattchen zeigt eine Kreuzung und erlaubt dem
eure Provinz aufbliihen. Als Zeichen des Dankes, Spieler, sofort nach dem Bau des Plattchens, einmalig einen
aber auch um euren gesellschaftlichen Status zu beliebigen bereits eingesetzten eigenen Arbeiter wieder vom
demonstrieren, ordnet ihr den Bau der Shalimar- Spielplan zu sich zu nehmen. Diesen Arbeiter kann der Spieler
Girten an, einer prunkvollen Gartenanlage, mit der ihr spater, wenn er wieder am Zug ist, erneut auf einem freien
euch und euren Untertanen ein Stiick vom Faradies Aktionsfeld auf dem Spielplan einsetzen. Er verfigt in dieser
aufErden schenken wollt. Eure Arbeiter werden sich Runde also Uber einen Extrazug. (Das durch das Zuriickholen
deren Einsatz erk lich zeigen. Jl| des Arbeiters frei gewordene Aktionsfeld darf von den Spielern
&1 in dieser Runde noch einmal genutzt werden.)

(, Shalimar” bedeutet im Persischen so viel wie ,Die -
reinste aller menschlichen Freuden". Vom altpersischen FUR DIE NAVARATNAS~VARIANTE
Begriff fiir Garten ,, Paradaidha ” leitet sich das Wort
Paradies in vielen europdischen Sprachen ab.)

Wenn ihr einen eingesetzten Arbeiter vom Spielplan
zurlickholt, legt ihn riicklings auf euer Kali-Tableau. Setzt
diesen Arbeiter erst ein, nachdem ihr in der laufenden Runde
INHALT alle anderen Arbeiter eingesetzt habt.

4 Provinzplattchen , Shalimar-Gérten” (1 pro Farbe) Wenn ihr den zuriickgeholten Arbeiter einsetzt und in dieser
Runde

a) weniger Arbeiter habt als mindestens ein Mitspieler,
also eigentlich jetzt ein Ertragspléttchen nehmen diirftet,
weil ihr regular keinen Arbeiter mehr zum Einsetzen
hattet, nehmt zunachst wie iiblich ein Ertragsplattchen
aus dem Vorrat. Dann setzt ihr euren zurtickgeholten
Arbeiter ein.

VERWENDUNG IM SPIEL

Mischt die Plattchen in den jeweiligen Schlangen-Stapel.

=

gleich viele oder mehr Arbeiter habt als mindestens
einer eurer Mitspieler, erhalten die betroffenen Mitspieler
kein Ertragsplattchen aus dem Vorrat, wenn ihr den
zuriickgeholten Arbeiter einsetzt und die Mitspieler allein
deshalb einen Zug weniger haben.

HINWEIS ZUM BAUMEISTER

Shalimar-Garten diirfen nicht tiberbaut werden. Sie selbst
kénnen jedoch tiber jedes ausliegende Plattchen (auBer
Um eines dieser Plattchen zu erwerben, misst ihr wie iiblich Mango-Dorfer und andere Shalimar-Gérten) gebaut werden,

eine Bauaktion durchfiihren. Die Kosten fiir eines dieser wenn zusétzlich ein Wilrfel beliebiger Augenzahl in der Farbe
Plattchen sind ein Wiirfel beliebiger Augenzahl in der Farbe des Shalimar-Pléttchens abgegeben wird.

des Plattchens sowie ein beliebiger weiterer Wirfel.

.
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Mit dieser Mini-Erweiterung erhaltet ihr 4 neue
Provinzplattchen, die es euch ermdglichen, besondere

Baumatinahmen in eurer Provinz durchzufiihren. Die
Pléttchen bringen euch einzigartige Vergiinstigungen
und Sonderfzhigkeiten, um die euch die anderen
Méchtigen des Landes beneiden werden.

INHALT
4 Provinzplattchen (1 pro Farbe)

VERWENDUNG IM SPIEL

Mischt die Plattchen in den jeweiligen Tiger-Stapel.

Um eines dieser Plattchen zu erwerben, miisst ihr wie
Uiblich eine Bauaktion durchfiihren. Die Kosten fiir eines
dieser Plattchen sind zwei gleichfarbige Wiirfel beliebiger
Augenzahl in der jeweiligen Farbe. Jedes Plattchen bringt,
sobald ihr es in eure Provinz gelegt habt, einen sofortigen
und einen dauerhaften Nutzen.

Ashokasaule

Sofortnutzen: Du erhéltst 1 Geld pro Provinzplattchen, das
bereits in deiner Provinz ausliegt (auch fiir die Ashokaséule
selbst).

Dauernutzen. Jedes Mal, wenn du ein
Karma nutzt, um einen Wirfel auf die
gegentiberliegende Seite zu drehen, darfst
du das Ergebnis um +/- 1 verandern. Nutzt
du z.B. 1 Karma fiir eine 2, darfst du den
Wirfel auf die 4, 5 oder 6 drehen.

Akbars Briicke

Sofortnutzen. Du darfst noch einmal den Gewinn von dem
Feld nehmen, auf dem sich dein Boot gerade befindet.

Dauernutzen: Jedes Mal, wenn du dein Boot
bewegst, darfst du es 1 Feld weiterbewegen
als angegeben (gilt sowohl fir Wirfel, als
auch fiir den Portugiesen und den Bonus auf
der Geldleiste).

Schwarzmarkt
Sofortnutzen. Du erhéltst 2 beliebige Wiirfel aus dem Vorrat.

Dauernutzen: Jedes Mal, wenn du im Palast
einen Balkon nutzt, darfst du 1 Wiirfel einer
beliebigen Farbe in 2 Wiirfel in beliebigen
Farben tauschen.

Hinweis: Der Sofortnutzen des Schwarzmarkts
kann nicht erneut tiber eine Marktaktion -
aktiviert werden; ansonsten zahlt der
Schwarzmarkt jedoch als ein Marktplattchen,

2.B. beim Flussfeld 7 Geld pro Markt.

Kaiserliche Fahne

Sofortnutzen. Du darfst noch einmal die Funktion eines
Feldes nutzen, auf dem sich einer deiner Arbeiter gerade
befindet (gib ggf. Wiirfel und/oder Geld dafiir ab).

Dauernutzen: Jedes Mal, wenn du eine
Palastaktion durchfiihren willst, darfst du
dafir einen Wiirfel verwenden, dessen
Augenzahl +1 oder -1 von der gewtinschten
Aktion abweicht. Mit einer 1 kannst du so
2.B. auch zur Ténzerin oder zum Portugiesen.

HINWEIS ZUM BAUMEISTER

Uberbauen —Tiger-Plattchen kdnnen tber jedes ausliegende
Plattchen (auBer Mango-Dorf und Shalimar-Garten) gebaut
werden, wenn zusatzlich ein Wiirfel mit beliebiger Augenzahl
in der Farbe des Tiger-Plattchens abgegeben wird.

Uberbaut werden —Tiger-Plattchen diirfen mit jedem
anderen Provinzplattchen Uberbaut werden. Hierzu muss
zusatzlich ein Wirfel mit beliebiger Augenzahl in der Farbe
des Provinzpldttchens, das gebaut werden soll, abgegeben
werden (bei Mango-Dérfern ein Wiirfel beliebiger Farbe mit
der Augenzahl 5).
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Wer die Schicksalsprobe erfolgreich meistert, wird :
von der Vorhersehung groBziigig beschenkt werden.  J

INHALT

8 Schicksalspléttchen (2 pro Spielerfarbe, eines fir die
Geldleiste und eines fir die Ruhmesleiste)
Pléttchen Ruhmesleiste

4 v v . 4 v v b
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Vorderseite Riickseite

Pléttchen Geldleiste

Riickseite

VORBEREITUNG

Legt pro Spielerfarbe ein Schicksalspléttchen fiir die
Geldleiste mit @) nach oben auf Feld 24 der Geldleiste. Legt
pro Spielerfarbe ein Schicksalspléttchen fir die Ruhmesleiste
mit @& nach oben auf Feld 18 der Ruhmesleiste.

VERWENDUNG IM SPIEL

Gib beim Uberschreiten eines deiner Schicksals-
pléttchen zundchst Geld oder Ruhmespunkte ab und
erhalte spéter (méglicherweise) ein Markt- oder
Gebéudepléttchen kostenlos.

L5 Ein Spieler, der auf der Ruhmesleiste Feld 18
erreicht oder Uberschreitet, muss zundchst je

einen Ruhmespunkt abgeben fiir

a) jeden Mitspieler, der sich auf der Ruhmesleiste hinter ihm
befindet und

b) jedes Provinzplattchen in der eigenen Provinz, auf dem
mindestens ein Gebaude zu sehen ist.

PIE SCHIGKSALSPROBE LJE »

Wenn der Ruhmesmarker des Spielers dadurch hinter sein
Schicksalsplattchen auf der Ruhmesleiste fallt, wird sein
Schicksalsplattchen umgedreht). Wenn sein Ruhmesmarker
das Schicksalsplattchen nicht erreicht, kommt dieses sofort
aus dem Spiel.

Erreicht bzw. tiberschreitet der Spieler das umgedrehte
Schicksalspléttchen irgendwann erneut, darf er ein Provinz-
plattchen mit Gebaude aus dem allgemeinen Vorrat
(Tiger- oder Schlangenstapel) kostenlos in seine
Provinz legen (ohne Wiirfel oder Geld daftir abzugeben). Er
bekommt die Ruhmespunkte fiir dieses Plattchen (sowie ggf.
das Geld, wenn auch ein Markt auf diesem Plattchen

ist), jedoch nicht die eventuell angeschlossenen
Sonderertrage. Danach kommt sein Schicksalspléttchen
auf der Ruhmesleiste aus dem Spiel.

Fallt der Spieler beim Zuriickziehen seines Ruhmesmarkers
direkt auf das Schicksalsplattchen zurtick, darf er das
kostenlose Gebéudepléttchen sofort in seine Provinz bauen
und entfernt anschlieBend das Schicksalsplattchen.
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Entsprechend verfahrt ihr mit dem Schicksals-
plattchen auf Feld 24 der Geldleiste. Statt

eines Plattchens mit Gebdude nehmt ihr ein
"~ Provinzplattchen mit (mindestens) einem
Markt von einem Kuh- oder Schlangenstapel, wenn ihr

das Schickalspléttchen erreicht bzw. tiberschreitet und damit die

Schicksalsprobe bestanden habt.

Beispiel: Nachdem Rajesh einen seiner Arbeiter auf
das Aktionsfeld ,bis zu 3 ver Mérkte werten

hiod,

gestellt hat, darf er jetzt bis zu 3 unterschiedliche Mérkte

in seiner Provinz werten. Er entschlie3t sich, nur seinen
2er-Teemarkt und seinen 3er-Seidenmarkt zu werten und
auf das Geld fiir den 2er-Gewiirzmarkt zu verzichten, um
hinter seinen Schicksalsmarker zuriickfallen zu konnen.
Mit den 5 Geld iiberschreitet er das Schicksalspléttchen
auf Feld 24 der Geldleiste und landet auf Feld 28. Es
befinden sich in diesem Augenblick 2 Geldmarker anderer
Spieler hinter ihm auf der Geldleiste, so dass er zunéchst
2 Schritte zuriickféllt. AuBerdem besitzt Rajesh aktuell
3 Provinzplattchen, auf denen Mérkte abgebildet
sind. Dafiir geht sein Geldmarker weitere 3 Schritte
zuriick, wodurch er auf Feld 23 landet - also hinter dem
Schicksalsplittchen. Dieses dreht er um und lisst es
auf Feld 24 liegen.
In einem spéteren Zug iiberquert Rajesh Feld 24 erneut.
Nun nimmt er sich kostenlos ein Plattchen mit Markt vom
Kuh- oder Schlangenstapel, legt es in seine Provinz und
erhiilt entsprechend Geld (aber keine angeschlossenen
Sonderertrige). Sein Schicksalsplattchen auf der

. Geldleiste legt er anschliefend aus dem Spiel.
"
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Hinweis: Wenn ein Spieler Geldbetrdge erhalt (fiir Markte,
auf dem Fluss etc.), bekommt er sie immer in voller Hohe
— d.h. man darf, wenn man z.B. 6 Geld auf dem Fluss oder
durch ein Ertragspléttchen erhélt, nicht nur 3 Schritte auf
der Geldleiste vorangehen, um danach auf oder hinter das
Schicksalsplattchen zu fallen. Etwas Flexibilitat habt ihr
jedoch — wie im obigen Beispiel — bei den Aktionsfeldern,
auf denen ihr Sortenmarkte und gemischte Markte wertet,

weil es hier eurer Entscheidung unterliegt, welche und wie
viele Mérkte ihr werten mochtet.

Ruhmespunkte werden immer vollstandig angerechnet.
Dies gilt auch fur Fluss- und Ertragspléttchen sowie
Provinzplattchen mit einem Gebéude und einem Markt oder
mit zwei Gebauden.

" Edelsteine und Juwelen - die Wahrung der Rajas

und Maharadschas ... Wer seinen Ruhm entsprechend
gemehrt hat, kann sich gliicklich schatzen, wenn
- vom Glanze dieses Ruhmes angelockt -
ein Edelsteinhandler in seine Dienste tritt.

INHALT

4 Figuren ,Edelsteinhandler”
(besondere Arbeiter,
1x pro Spielerfarbe)

VERWENDUNG IM SPIEL

Ersetzt im Laufe des Spiels einen eurer Arbeiter
durch den Edelsteinhandler und gewinnt mehr
Flexibilitat beim Bezahlen mit Wiirfeln.

Legt, wenn ihr das Spiel aufbaut, die Edelsteinhandler aller
Spieler auf Feld 10 der Ruhmesleiste. Sobald ihr mit eurem
Ruhmesmarker auf oder Uber das Feld gezogen seid, auf dem
die Edelsteinhandler liegen, nehmt ihr den Handler eurer
Spielerfarbe und stellt ihn zu eurer Kali-Statue. Gebt dafir
von dort einen eurer normalen, in dieser Runde noch nicht
eingesetzten Arbeiter ab (dieser kommt aus dem Spiel, da er
durch den Edelsteinhandler ersetzt wird). Der Edelsteinhand-
ler kann so noch in derselben Runde genutzt werden, in der
ihr ihn bekommen habt.

(Erhaltet ihr den Edelsteinhandler im letzten Zug eurer Run-
de, nehmt ihr einen bereits eingesetzten Arbeiter aus dem
Spiel und stellt den Edelsteinhandler an dessen Stelle.)

Ihr setzt den Edelsteinhandler wie einen normalen Arbeiter
ein. Der Edelsteinhandler bringt euch beim Einsetzen jedoch
folgenden Vorteil:

(Max.) 1 im Zug des Edelsteinhandlers genutzter
Wiirfel darf auf eine beliebige Augenzahl gedreht
werden.

Der Edelsteinhéandler darf nur einmal pro Runde genutzt
werden und kann z.B. nicht mit Hilfe der Shalimar-
Garten in derselben Runde zurlickgeholt werden.
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Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet.
Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Attention ! Ne
convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Petits
éléments. Dangers de suffocation. Avvertenze!
Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni.
Piccole parti. Rischio di soffocamento.
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