INKA BRAND MARKUS BRAND

— RAJAS OF THE —

In den Schatullen des Gro3moguls findet ihr weitere Mini-Erweiterungen zu
Rajas of the Ganges, mit denen ihr euer Basisspiel bereichern und variieren konnt.

Diese Schatulle (Goodlie-Box 2) enthélt neben der von den Bretterwissern
verdffentlichten Kedarnath-Erweiterung die folgenden neuen Module: Holi — Fest der Farben,
Die Heiligen Kithe, Die Segnungen von Kedarnath mit neuer Riickseite,

Durchs wilde Gangestan, Die Strafien des Mogulreichs, das Ganga Modul 3 mit neuen
Flusspléttchen und -regeln sowie Der Rosa Elefant.

Alle Module sind miteinander kompatibel. Es wird empfohlen, zunzchst nur ein Modul pro Partie




INHALT
I Holi — Fest der Farben
> Die Heiligen Kiihe — die Kuh-Erweiterung
I&> Die Segnungen von Kedarnath
> Durchs wilde Gangestan

B> Die Straen des Mogulreichs

&> Ganga Modul 3 mit
17 zusétzlichen Flussplattchen

&> Der Rosa Elefant

HOLI FB&T DBB F/-\BBBN "“3"
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Das Holi-Fest ist eines der iltesten Feste
Indiens. Das Fest dauert je nach Region zwei bis zehn
Tage und steht symbolisch fiir das ,Géttliche Spiel”

sowie fiir die (zeitweilige) Aufhebung
lischaftlicher Unterschied
Lost ein Spieler ein Holi-Fest aus, profitieren alle
Spieler davon je nach ihrem aktuellen Stand auf der
entsprechenden Zzhlleiste.

INHALT

3 Holi-Plattchen S

Vorderseite

Riickseite

VORBEREITUNG

Entscheidet euch, ob ihr mit der Vorderseite oder der
Riickseite der Holi-Plattchen spielen wollt und legt die
Plattchen jeweils mit der entsprechenden Seite nach
oben auf die Felder 20, 36 und 53 der Zahlleiste.

VERWENDUNG IM SPIEL

Erhalte kleine Geschenke entsprechend deiner
Position auf der jeweiligen Zahlleiste.

Ein Spieler 18st ein Holi-Fest aus, wenn er in seinem Spielzug
mit einem seiner Marker auf oder tber ein Holi-Plattchen
zieht. Der Spieler fihrt seinen Spielzug in diesem Fall
zundchst bis zum Ende durch, danach erhalten alle Spieler je
nach Seite des Holi-Plattchens kleine Festtagsgeschenke.

Es kann im Spielverlauf insgesamt 3x ein Holi-Fest ausgeldst
werden.

Vorderseiten: Die Vorderseiten der Holi-Plattchen sind alle
gleich. Fir alle drei Plattchen gilt: Wenn bei einem Plattchen ein
Holi-Fest ausgeldst worden ist, nimmt der aktive Spieler am Ende
seines Zuges pro Farbe einen Wiirfel aus dem Vorrat, wiirfelt alle
vier Wiirfel und legt sie auf das aktivierte Holi-Plattchen. (Falls
eine Farbe in diesem Moment nicht verfiigbar sein sollte, wahlt

é _der aktive Spieler einen Wiirfel anderer Farbe und legt ihn dazu.)




AnschlieBend werden diese Wiirfel folgendermaBen an alle
Spieler verteilt:

Der Spieler, der auf der Leiste, auf der das Holi-Fest ausgelost
worden ist, am weitesten hinten liegt, sucht sich 1 Wiirfel
von dem aktivierten Holi-Plattchen aus. Dann sucht sich der
Spieler, der auf der Leiste am zweitweitesten hinten liegt, einen
Wiirfel aus usw. Bei Gleichstand entscheidet, wer auf der
anderen Zahlleiste weiter hinten liegt. Herrscht hier weiterhin
Gleichstand, nimmt derjenige zuerst, der weiter entfernt

vom Startspieler sitzt. Ubrig gebliebene Wiirfel (bei 2 und 3
Spielern) gehen in den Vorrat zuriick. Die Spieler legen ihre
erhaltenen Wiirfel direkt auf ihr Kali-Tableau, ohne sie erneut
zu wiirfeln.

AuBerdem erhalt derjenige Spieler das aktivierte Holi-Plattchen,
der sich zuerst einen Wiirfel nehmen durfte. Er darf das
Holi-Plattchen im weiteren Spielverlauf zu einem beliebigen
Zeitpunkt abgeben und dafiir einen Wiirfel in eine belie-
bige Farbe umfarben (die Augenzahl bleibt erhalten). Das
Holi-Plattchen geht dann nach Gebrauch aus dem Spiel.

Beispiel: Rajesh ist auf der Geldleiste iiber das erste
Holi-Plattchen gezogen. Nachdem er seinen Zug beendet hat,
wiirfelt er 4 verschiedenfarbige Wiirfel. Leila und Mira haben in
diesem Moment beide nur 7 Geld. Da Leila auf der Ruhmes-
leiste noch bei O ist, Mira aber schon 2 Ruhmespunkte
gesammelt hat, darf Leila sich zuerst einen Wiirfel aussuchen.
Sie wihlt den griinen Wiirfel. Mira nimmt den blauen Wiirfel.
Zuletzt wihlt Rajesh den orangefarbenen Wiirfel aus. Den
letzten verbleibenden Wiirfel legt er zuriick in den Vorrat. Leila
hlieBend das Holi-Plattchen von der Leiste und legt
es zur spateren Verwendung neben ihrem Provinztableau ab.

nimmt ab

Spiéiter im Spiel, als sie ein blaues Provinzpléttchen erwerben
mdchte, aber nur einen blauen und einen orangefarbenen
Wiirfel besitzt, nutzt sie das Holi-Pléttchen, um aus der
orangefarbenen 6 eine blaue zu machen. Sie gibt beide
Wiirfel und das Holi-Pléttchen ab und nimmt sich das blaue
Provinzpléttchen. Das Holi-Pléttchen geht aus dem Spiel.

Riickseiten: Jedes Holi-Pl4ttchen hat eine individuelle
Riickseite. Aktiviert ein Spieler ein Holi-Plattchen, werden die
Festtagsgeschenke wie folgt verteilt:

Der Spieler, der Vierter auf der entsprechenden Leiste ist, darf
1 Bonus aus allen 4 angebotenen Maglichkeiten wahlen. Der
Dritte darf aus den untersten 3 Mglichkeiten einen Bonus
aussuchen, wer Zweiter auf der Leiste ist, wahlt aus den un-
tersten 2 Maglichkeiten aus, und derjenige, der das Plattchen
aktiviert hat, erhalt das unterste Geschenk. Gleichstande
werden wie oben beschrieben aufgeldst.

Bei 3 Spielern steht der unter 4. aufgefihrte Bonus nicht
zur Wahl und bei 2 Spielern stehen die unter 4. und 3.
aufgefiihrten Boni nicht zur Wahl.

AuBerdem erhélt der Letzte auf der Leiste das aktivierte
Holi-Pldttchen, um es in oben genannter Weise im weiteren
Spielverlauf verwenden zu kénnen.

Die Festtagsgeschenke im Einzelnen
Erhalte folgenden Bonus:

o 4. Platz auf der Leiste
Erhalte entweder 1 Flussfahrt oder 3 Geld oder
1 beliebigen Wiirfel oder 1 Ruhmespunkt.
o 3. Platz auf der Leiste
Erhalte entweder 3 Geld oder
1 beliebigen Wiirfel oder 1 Ruhmespunkt.
o 2. Platz auf der Leiste
Erhalte entweder 1 beliebigen Wiirfel
oder 1 Ruhmespunkt.
o 1. Platz auf der Leiste
Erhalte 1 Ruhmespunkt.

Nutze 1 Palastaktion:

o 4. Platz auf der Leiste
Nutze entweder die Tanzerin oder Raja Man
Singh oder den Portugiesen oder den Yogi.
o 3. Platz auf der Leiste
Nutze entweder Raja Man Singh
oder den Portugiesen oder den Yogi.
e 2. Platz auf der Leiste
Nutze entweder den Portugiesen oder den Yogi.
o 1. Platz auf der Leiste
Nutze den Yogi.

Erhalte 1 Sonderertrag von deinem Provinztableau:

o 4. Platz auf der Leiste
Wahle aus den Farben Braun, Rot, Gelb und WeiB.
o 3. Platz auf der Leiste
Wahle aus den Farben Rot, Gelb und WeiB.
o 2. Platz auf der Leiste
Wahle aus den Farben Gelb und WeiB.
o 1. Platz auf der Leiste
Erhalte den Ertrag eines weiBen Ertragsfelds/
-plattchens von deinem Provinztableau.

Die Felder/Plattchen kénnen bereits an euer Wegenetz
angeschlossen sein, missen es aber nicht (somit kann dieses
Holi-Plattchen es ermdglichen, einen bestimmten Ertrag im
Laufe des Spiels zweimal zu erhalten).

Hinweis: Wenn ihr nicht die Navaratnas-Variante
spielt, legt ihr entsprechend der Spieleranzahl zusatzlich zu
den weiBen Ertragspléttchen auch die gelben, roten und
braunen Ertragsplattchen verdeckt auf den Spielplan. Aus
diesem Vorrat diirft ihr dann gemaB eurer Position auf der
Leiste je ein Plattchen ziehen und sofort werten. Genutzte

g"i Plattchen legt ihr beiseite.
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Bereits in den Veden, den ltesten indischen
Schriften, wird die Kuh als Verkorperung der Erde
und als Erfiillerin der Wiinsche beschrieben. Wer in
eines (oder mehr) der vier speziellen Heilige-Kuh-
Pléttchen investiert, kann sich - geschaftsménnische
Tiichtigkeit vorausgesetzt - bei seinen

INHALT
4 Provinzplattchen , Heilige Kuh” (1x pro Farbe)

VERWENDUNG IM SPIEL

Erhalte durch deine Markte mehr Geld.
Mischt die Plattchen in den jeweiligen Kuh-Stapel.

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

Sofortnutzen:

Der sofortige Nutzen ist bei allen vier Pléttchen gleich: Erhalte
fiir jedes Plattchen in deiner Provinz, auf dem sich mindestens
ein Markt befindet (inklusive des eben gelegten Pléttchens),

1 Geld.

Hinweis: Befindet sich der Schwarzmarkt (aus der Tiger-
erweiterung in Goodie-Box 1) in deiner Provinz, erhaltst
du auch hierfiir 1 Geld.

Dauernutzen:

' und Berhéltst du +1 Geld pro Ware der
entsprechenden Sorte, wenn du eine Marktaktion durchfihrst
oder Mérkte in deine Provinz baust.

Beispiel: Du hast das orangefarbene Plittchen der
Kuh-Erweiterung in deiner Frovinz.

Jedes Mal, wenn du ein weiteres Pléttchen mit Gewiirz-
markt kaufst und in deine Frovinz legst, bekommst du
dafiir 1 Geld mehr als pen. Ebeniso du
Jedes Mal, wenn du bei einer Marktaktion einen oder mehr
Gewiirzmérkte wertest, + 1 Geld pro Gewiirzmarkt. Gehst
du z.B. zum Sortenmarkt und wertest 3 Gewiirzmérkte mit
den Werten 2, 2 und 3 bekommst du zu den 7 Geld noch

3 Geld dazu (1 pro Gewiirzmarkt) - also insgesamt 10 Geld.

2.7

® Bei a ist es erlaubt, eine beliebige gleiche
Ware als eine verschiedene zu werten, wenn du
gemischte Waren verkaufst. Also konntest du
2.B. auf dem Gemischtmarkt 1 Gewdirzmarkt
und 2 Seidenmarkte werten, wenn du keinen
Tee hast.

HINWEIS ZUM BAUMEISTER

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

Uberbaut werden — Kuh-Pléttchen diirfen mit jedem
anderen Provinzplattchen Uberbaut werden. Hierzu muss
zusatzlich ein Wiirfel mit beliebiger Augenzahl in der Farbe
des Provinzplattchens abgegeben werden (bei Mango-

i é; i Dorfern ein Wiirfel beliebiger Farbe mit der Augenzahl 5).
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Tempel auf sich nimmt, wird mit niitzlichen Dingen fur

j\ s¢ine irdische Existenz als Raja oder Rani gesegnet. al

INHALT

1 doppelseitiges Tableau , Kedarnath-Tempel”

1 braunes Ertragsplattchen

VORBEREITUNG

Wahlt die Seite des Kedarnath-Tableaus, mit der ihr spielen
wollt, und legt es auf die entsprechende Stelle des Spielplans.

VERWENDUNG IM SPIEL

Besuche den Tempel und wahle eine gottliche
Segnung. Setze deinen Arbeiter beim Tempel ein und erhalte
die Segnung einer freien Zeile nach Wahl, d.h. einer Karma-
Stufe, auf der sich gerade keine Karma-Marker befinden.

Vorderseite:

o Stufe 3: Erhalte 1 Karma
und einen beliebigen Wiirfel
aus dem Vorrat.

o Stufe 2: Erhalte 1 Karma
und 1 Aufwertung einer
Gebaudeart deiner Wahl.

o Stufe 1: Erhalte 1 Karma und 3 Geld.
o Stufe 0: Erhalte 1 Karma und 1 Ruhmespunkt.

Beispiel: Leila setzt einen Arbeiter auf dem Tempelfeld ein.
Dz alle Karma-Marker sich noch auf Stufe 7 befinden, kann
Leila aus den ibrigen drei Stufen wahlen. Sie entscheidet
sich fiir Stufe 2, riickt ihren Karma-Marker eine Stufe hoch
und wertet die Miihlen auf

Als Rajesh in einer spateren Runde seinen Arbeiter auf
dem Tempelfeld einsetzt, ist in diesem Moment nur Stufe O
unbesetzt. Er hat somit keine Wahl, sondern erhilt

7 Karma und riickt ein Feld auf der Ruhmesleiste vor:

Hinweis: Wenn im Spiel zu viert auf jeder Karma-Stufe

ein Marker steht, kann kein Arbeiter auf dem Aktionsfeld
des Kedarnath-Tempels eingesetzt werden, da es keine freie
Zeile gibt.

Ruckselte'

o Stufe 3:

Erhalte 1 Karma und

1 Ertragsplattchen. Wenn ihr
nicht die Navaratnas-

! Variante spielt, zieht ihr,
statt ein beliebiges Ertrags-
pléttchen in eure Provinz zu
legen, ein verdeckt auslie-
gendes weiBes Ertragsplatt-
chen und wertet es sofort.

o Stufe 2: Werte 2 beliebige Markte.
o Stufe 1: Erhalte 1 Flussfahrt.

o Stufe 0: Erhalte 1 Siegpunkt pro Karma,
das du in diesem Moment besitzt.

Wenn ihr das Ertragsplattchen wertet (durch
AnschlieBen bei der Navaratnas-Variante oder
als Festtagsgeschenk beim Holi-Fest) bekommt
ihr 3 Geld pro Karmastufe, auf der sich euer
Marker gerade befindet (max. 9 Geld). Falls in dem Moment,
in dem ihr das Plattchen wertet, ein eigener Arbeiter auf
dem Aktionsfeld des Tempels steht, bekommt ihr 5 Geld pro
Karmastufe (also max. 15 Geld).




herrschaftliche Depesche, dass ihr euren Einfluss
in den unwirtlicheren Regionen der Provinz stérker
geltend machen sollt. Dafiir erhaltet ihr je nach

INHALT

4 Provinzplattchen , Wildnis”

Vorderseiten

Riickseite

VERWENDUNG IM SPIEL

lhr beginnt das Spiel mit leicht unterschiedlichen
Voraussetzungen. Baut zunachst das gesamte Spiel auf und
bestimmt wie gewohnt den Startspieler. Nehmt anschlieBend
die 4 Wildnisplattchen und mischt sie verdeckt. Jeder Spieler
zieht eines davon. Eventuell iibrig gebliebene Plattchen
kommen aus dem Spiel.

Legt euer Wildnispléttchen nun in beliebiger Ausrichtung
auf eines der 4 Innenfelder (ohne Verbindung zum Rand des
Provinztableaus) und erhaltet den Sofortnutzen.

Dieses Pldttchen wartet ab jetzt darauf, von euch im Laufe des
Spiels tiber einen Weg mit der Residenz verbunden zu werden.
Sobald ihr dies geschafft habt, habt ihr es erschlossen und konnt
von dort euer Wegenetz weiter ausbauen, z.B. um schneller an
die Sonderertrage am Rand des Provinztableaus zu gelangen.

Die Wildnisplattchen zeigen ein bestimmtes Wegstiick und
einen Bonus, den ihr zu Spielbeginn sofort erhaltet, sobald ihr
das Pléttchen in eure Provinz gelegt habt:

Wasserfall:

© Wegstiick: Kurve
Sofortnutzen: Nimm einen beliebigen
Wiirfel aus dem Vorrat, wiirfle ihn und lege
ihn auf deine Kali-Statue.

© Wegstiick: Gerade
Sofortnutzen: Zieh ein weies Ertrags-
plattchen, drehe es um und nimm dir den
angegebenen Ertrag.

(Wenn ihr die Navaratnas-Variante spielt, legt die weiBen
Ertragsplattchen zunéchst verdeckt auf den Plan und dreht sie
erst jetzt um.)

Sumpf:

© Wegstiick: Gabelung
Sofortnutzen: Du darfst, wenn du willst,
einen deiner Wiirfel gegen einen beliebigen
neuen aus dem Vorrat tauschen. Wrfle
diesen und lege ihn anstelle des alten Wiirfels
auf deine Kali-Statue.

© Wegstiick: Kreuzung
Sofortnutzen: Riicke deinen Karma-Marker
eine Stufe nach oben.

HINWEIS ZUM BAUMEISTER

Die Wildnis kann nicht tiberbaut werden.

Hinweis zur Ashoka-Saule (Tiger-
Erweiterung, Goodie Box 1) und dem
hier abgebildeten Flussplattchen
(Ganga-Modul 3): Das Wildnisplattchen
zahlt als ein Provinzplattchen und bringt
somit auch 1 Geld, sofern es mit der
Residenz verbunden ist.




> olgin ainialsie 3 angrenzend an deine Residenz angelegt hast, so dass
o€ 'L," B> o Wegende der Residenz an dieser Seite fortgefiihrt
e e = wird, 1 Geld (max. 3 Geld).
er entsprechend investiert, um das Strafiennetz .
des Mogulreichs b fordert Wohl: d und
Sicherheit in seiner Provinz. Dies kann zusatzliche

lukrative Einnah und - vom Wohlwollen des Grof3-
moguls begiinstigt - bessere Konditionen beim Nutzen
des Baumeisters einbringen.

INHALT

1 doppelseitiges StraBentableau

o Eine Fahne erhalten

AuBerdem erhaltst du eine der 3 Fahnen des GroBmoguls

— sofern sich noch welche im Vorrat befinden. Eine erwor-
bene Fahne des GroBmoguls lagerst du zundchst auf deiner
Kali-Statue. In einem spateren Zug kannst du sie einsetzen,
wenn du die Funktion des Baumeisters nutzt. Die Fahne dient
dazu, die Baumeister-Aktion zu erweitern. Dafiir nutzt du

den Baumeister, wie im Grundspiel erklért, und iberbaust ein
bereits in deiner Provinz liegendes Plattchen mit einem neuen.

3 Fahnen mit 3 StandftiBen
(vor der 1. Nutzung zusammenbauen)

Das tiberbaute Plattchen allerdings darfst du nun unter
dem oberen hervorziehen und sofort an beliebiger anderer
Stelle auf einem freien Feld deines Tableaus einsetzen (unter
Einhaltung der Wegeregel). Stelle jetzt die Fahne auf das
Entscheidet euch zu Beginn des Spiels, mit welcher Seite des umplatzierte Plattchen.

Tableaus ihr spielen wollt, und legt es auf die vorgesehene Stelle
des Spielplans. Stellt die 3 Fahnen als Vorrat neben den Spielplan.

Das neu platzierte alte Plattchen darf selbst nicht
erneut gewertet werden. Du erhaltst dafiir aber ggf.
angeschlossene Sonderertrage.

Die Fahne bleibt bis zum Spielende in deiner Provinz stehen.
Somit kann dieses Plattchen nicht mehr Uberbaut werden. Das
neu gelegte Plattchen darf jedoch tberbaut werden.

Beispiel: Leila nutzt den Baumeister mit einer Fahne. Sie
gibt einen Wiirfel mit einer 5 in den Vorrat zurick und einen
zweiten grinen Wiirfel mit einer 4. Dann nimmt sie ein grines

‘] GERWENDUNG IM 5 PIGL Pléttchen vom Tigerstapel und liberbaut damit einen Markt in

rhrer Provinz und wertet das Tigerplittchen.

Erhalte 1 Geld fiir jeden Weg zu deiner Residenz und
1 Fahne, um spéter iiberbaute Plattchen umplatzieren
zu konnen. Riickseite: Erziele zusatzliches Einkommen
durch Wiirfelwurf und Wegenetz. Wenn ihr die Vorderseite |
des Tableaus nutzt, ist das Aktionsfeld kostenlos. Nutzt ihr die [
Riickseite, kostet es einen beliebigen Wiirfel, einen Arbeiter
dort einzusetzen — dafiir besteht jedoch die Chance, mit eurem
Wiirfelwurf Extraeinnahmen zu generieren.

Fiir beide Seiten gelten die folgenden 2 Regeln:

o Geld fiir die Wege zur Residenz
Wenn du deinen Arbeiter auf dem StraBentableau einsetzt,
erhdltst du sofort fir jedes Provinzplattchen, das du

Sie bekommt Ruhmespurnkte fiir die beiden dort abgebildeten
Gebrude. AnschlieBend nimmt sie das Marktpléttchen
R unterdem Tigerplittchen heraus und platziert es auf einem
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freien Feld ihres Provinztableaus. Sie stellt die Fahne auf

das Marktplittchen. Es bringt ibr in diesem Augenblick kein
zusitzliches Geld.

Da sle das Marktpléttcher jedoch so platziert hat, dass
sle den Sonderertrag 2 Wiirfel “am Rand anschlieS, darf
sie 2 beliebige Wiirfel aus dem Vorrat nehmen. (Im weiteren
Spielveriauf kann der Markt weiterhin genutzt werden.)

Hinweis: Auch wenn keine Fahnen mehr im Vorrat sind, knnt
ihr auf dem StraBentableau noch einen Arbeiter einsetzen, um
Geld zu generieren.

Riickseite:
Zusatzliche Einnahmen entsprechend dem Wiirfelwurf

Bei Verwendung der Riickseite kannst du das Aktionsfeld nur
nutzen, wenn du tiber (mindestens) einen Wiirfel verfiigst.

Wiirfle einen deiner Wiirfel, nachdem du einen Arbeiter

auf das Aktionsfeld des StraBentableaus gestellt hast. Wie

oben beschrieben bekommst du 1 Geld pro an die Residenz
angeschlossenem Weg (max. 3 Geld) und eine Fahne (sofern
vorhanden). Zusatzlich erhaltst du entsprechend deinem
Wiirfelwurf 2 Geld fiir jedes Provinzplattchen mit einer
bestimmten Wegeart:

&

%

Der verwendete Wiirfel kommt danach in den allgemeinen
Vorrat zurlick.

* bei einer Eins oder Sechs
—je 2 Geld fur jede Gerade,

* bei einer Zwei oder Fiinf
—je 2 Geld fir jede Kurve,

* bei einer Drei
—je 2 Geld fir jede Gabelung und

* bei einer Vier
—je 2 Geld fir jede Kreuzung in
deiner Provinz.

Beispiel: Rajesh stellt einen Arbeiter auf das Strafien-
tableau. Seine Residenz ist an allen drei Seiten mit Wegen
verbunden, wofiir er bereits 3 Geld bekommt, AulBerdem
erhilt er eine Fahne. Dann wirfelt er einen seiner Wiirfel und
erzielt eine 3. D.h. fede Gabelung in seiner Provinz bringt
ihm noch einmal 2 Geld. Er besitzt 4 Gabelungen, d.h. er
bekommt noch einmal 8 Geld.

Hinweis: Der Edelsteinhandler (Goodie-Box 1) wird hier wie
ein normaler Arbeiter genutzt. Das Wirfelergebnis bestimmt
allein der Zufall.

Werden und Wandeln.” Der heilige Fluss veréndert
immer wieder sein Gesicht und ladt zu neuen
Entdeckungsfahrten ein.
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17 Flusspldttchen

BEDGUTUNGEN
Die neuen Flussplattchen:

© Nimm einen deiner bereits eingesetzten
Arbeiter vom Spielplan und setze ihn
sofort ohne Einsetzkosten wieder auf
einem beliebigen freien Feld ein.

 Du darfst ein Plattchen, das bereits in deiner
Provinz liegt, noch einmal werten (Geld bei
Mérkten, Ruhmespunkte bei Gebauden,
1 Mango-Dorf, 1 Shalimar-Garten etc.).
Angeschlossene Sonderertrége erhaltst du
nicht noch einmal.

* Pro Karma, das du gerade besitzt, erhaltst du
2 Geld (also 0 bis 6 Geld).
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o Du darfst dir 2 Ertragspléttchen nehmen.
(Im Grundspiel ziehst du verdeckt 2 weiBe
Ertragsplattchen und erhaltst die angegebenen
Ertrage sofort; in der Navaratnas-Variante wahlst
du 2 beliebige Ertragsplattchen aus und legst sie
farblich passend auf dein Provinztableau.)

o Du erhaltst 1 Geld pro Provinzpléttchen, das du
bereits in deine Provinz gelegt hast.

o Du darfst 3 beliebige Markte werten.

o Pro unterschiedlicher Wiirfelfarbe der Wiirfel, die
sich in diesem Moment auf deiner Kali-Statue
befinden, darfst du einen beliebigen Markt
werten (also max. 4 Markte). (Der Wiirfel, den
du fir die Flussaktion abgegeben hast, zahlt
nicht dazu.)

o Pro unterschiedlicher Wiirfelfarbe der Wiirfel, die
sich in diesem Moment auf deiner Kali-Statue
befinden, erhaltst du 1 Ruhmespunkt (also max.
4 Ruhmespunkte). (Der Wiirfel, den du fur die
Flussaktion abgegeben hast, zahlt nicht dazu.)

VERWENDUNG IM SPIEL

Veréandert den Fluss, wie es euch gefallt.

Nutzt die neuen Flussplattchen zusammen mit den 8 Fluss-
plattchen aus dem Ganga Modul 1 des Grundspiels und

ggf. den 2 Flussplattchen aus dem Ganga Modul 2 aus der
Goodie-Box 1. Mit diesen bis zu 27 Flussplattchen konnt ihr
den Ganges nicht nur teilweise nach personlicher Vorliebe
gestalten, sondern einen vollig neuen und sehr variablen Fluss
entstehen lassen. Uberschiissige Flussplattchen kommen
jeweils aus dem Spiel.

AuBerdem konnt ihr folgende Varianten ausprobieren:
VERSIEGENDE QUBLLBN

Mischt alle Flussplattchen aus Ganga Modul 1, 2 und 3
verdeckt und legt beginnend mit dem ersten Feld nach dem
Startfeld der Schiffe auf jedes aufgedruckte runde Flussfeld
offen ein Flussplattchen. Das letzte ovale Flussfeld wird nicht
mit einem Flusspléttchen belegt. Wenn ein Spieler wahrend
des Spiels ein Flusspldttchen verldsst, dreht er es auf die blaue
Riickseite ohne Bonusfunktion um. Dieses Flussfeld kénnen
nachfolgende Spieler in dieser Partie nicht mehr nutzen und es
wird bei der Fortbewegung der Schiffe nicht mehr mitgezahlt.
Der Flusslauf wird so kiirzer und zurtickliegende Spieler
konnen schneller aufschlieBen. Allerdings stehen mit der Zeit
immer weniger Flussfelder zur Verfiigung.

Hinweis fiir Navaratnas-Variante
sowie Holi-Festtagsgeschenk: Fiir dieses
Ertragsplattchen zéhlen auch verdeckte
Felder mit. Man kann also wie gehabt bis

zu 8 Ruhmespunkte erzielen.

GEHEIMNISVOLLE WASSER

Mischt alle Flussplttchen aus Ganga Modul 1, 2 und 3
verdeckt und legt diese verdeckt beginnend mit dem ersten
Feld nach dem Startfeld der Schiffe auf jedes runde Flussfeld.
Auf das letzte ovale Flussfeld wird kein Flussplattchen gelegt.
Wenn ein Spieler auf ein verdeckt ausliegendes Flussplattchen
zieht, dreht er dieses auf die Vorderseite und erhlt dafiir

1 Geld zusatzlich zu dem Gewinn des aufgedeckten
Flussplattchens. Offen ausliegende Plattchen konnen von
Mitspielern auf gewohnte Weise genutzt werden. Wer auf ein
offenes Flussplattchen zieht, bekommt kein zusatzliches Geld.

Verdeckte Flussfelder, iiber die ein Schiff her(iberbewegt wird,
werden nicht aufgedeckt.

Hinweis: Mit dem Flusspléttchen , Ganges-
Delfin” (aus Goodie-Box 1) kénnen nur freie
offen ausliegende Flussplattchen genutzt
werden. Wenn der Ganges-Delfin als erstes
Flusspldttchen bzw. zu einem Zeitpunkt aufgedeckt wird,
an dem alle offenen Flusspléttchen besetzt sind, darf der
betroffene Spieler ein verdeckt ausliegendes Flussplattchen
auf die Vorderseite drehen und erhdlt den Gewinn dieses
Flussplattchens. Er erhalt fir das Aufdecken dieses Plattchens
ein weiteres Geld.

Beispiel: Das erste Flusspléttchen, das Leila aufdeckt,
Ist der Ganges-Delfin. Weil es zu diesem Zeitpunkt noch
keine anderen offenen Flusspléattchen givt, deckt sie ein
paar Felder weiter ein weiteres Plittchen auf: Auf dem
Plittchen ist die Tanzerin abgebildet. Leila bleibt auf dem
Delfin-Flussfeld stehen und erhilt 2 Wiirfel nach Wahl
und 7 Ertragspléittchen sowie zusitzlich 2 Geld fiir 2
aufyedeckte Flusstelder:

Als dias Delfin-Feld irgendwann spéter frei ist, zieht Rajesh
mit seinem Schiff darauf In diesem Augenblick sind von
den Mitspielern alle anderen offenen Flussfelder besetzt.
Also deckt Rajesh drei Felder weiter ein verdecktes
Flussplattchen auf. Aufdem Pléttchen ist ,Bewege dich
7-3 Felder weiter”abgebildet. Rajesh bewegt sich
3 Felder weiter und landet auf dem Flittchen, das er
gerade aufgedeckt hat. Dadurch darfer sich noch einmal
bis zu 5 Felder weiterbewegen. Er deckt daher drei Felder
weiter ein neues Flussteld, Yogi, auf und stellt sein Schiff
darauf. Rajesh erhilt 2 Karma und einen Wiirfel nach Wah!
sowig zusitzlich 2 Geld fiir 2 aufgedeckte Flussfelder:
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Lieblingselefanten auf den Weg, um ihren Gemahl,
den Gro3mogul, zu begleiten. G sie als

INHALT

1 rosa Elefantenfigur

VORBEREITUNG

Stellt die Elefantenfigur auf die Vorterrasse auf dem
Spielplan.

VERWENDUNG IM SPIEL

Erhalte die Gelegenheit, dich auf ein Aktionsfeld
zu stellen, das bereits vom Startspieler besetzt
worden ist. Wenn du deinen Arbeiter auf der Vorterrasse
einsetzt, darfst du wie gewohnt beliebig viele deiner Wiirfel
neu wiirfeln und erhaltst 2 Geld. Zusatzlich darfst du dir
sofort den rosa Elefanten nehmen. Dieser bleibt bei dir,

bis ein Mitspieler in einer der Folgerunden die Aktion der
Vorterrasse nutzt, wodurch auch der rosa Elefant sofort zu
ihm wechselt.

Der Besitzer des rosa Elefanten darf 1x pro Runde einen
seiner Arbeiter zusammen mit dem Elefanten auf ein Feld
stellen, das der aktuelle Startspieler bereits mit einem
seiner Arbeiter besetzt hat. Eventuelle Kosten muss der
Besitzer des rosa Elefanten natirlich dennoch zahlen, um die
entsprechende Aktion auszufihren.

Der rosa Elefant kann pro Runde max. 2x zum Einsatz
kommen — allerdings bei unterschiedlichen Spielern.

Ist der Startspieler selbst Besitzer des rosa Elefanten, kann
er ihn nicht nutzen — weder, um sich bei sich selbst noch bei
einem Mitspieler dazuzustellen.

Beispiel: Rajesh ist Startspieler und hat einen Arbeiter
bei der Téanzerin im Falast eingesetzt. Auch Leila mochte
zur Tanzerin, was ihr normalerweise verwehrt wire, da
dort nur Platz fiir einen Arbeiter ist. Da sie jedoch den
rosa Elefanten besitzt, darf sie ihn zusammen mit einem
ihrer Arbeiter zu Rajeshs Figur in den Falast stellen. Sie
gibt einen Wiirfel mit einer 2 ab und fiihrt die Falastaktion
Ténzerin“ wie gewohnt aus.

Hinweis: Sollte der Arbeiter, der mit
dem Elefanten eingesetzt worden ist,
mit den Shalimar-Garten (Schlangen-
Erweiterung, Goodie Box 1) oder mit
dem hier abgebildetem Flussplattchen
(Ganga-Modul 3) zuriickgeholt werden,
legt der Spieler den Elefant flach bei sich
ab. Er darf diese Runde nicht erneut von
diesem Spieler eingesetzt werden.

© 2020 HUCH! | www.hutter-trade.com Autoren:

Inka & Markus Brand, HUCH!
lllustration: Dennis Lohausen
Design: atelier 198, HUCH!

Redaktion: Britta Stockmann

Vertrieb USA: R&R Games, Inc.
PO Box 130195, Tampa, FL 33681, USA

I? T THE GAMES
o

YOU WANT
rercaves | TO PLAY!

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet.
Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Avvertenze! Non
adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Piccole
parti. Rischio di soffocamento.

P

Hersteller + Vertrieb:

Hutter Trade GmbH + Co KG
Bgm.-Landmann-Platz 1-5

89312 Giinzburg, DEUTSCHLAND




