) — RAJAS OF TTHIE —

i e |

,«; Fir 2 bis 4 Spieler ab 12 Jahren
Indien in der Ara des aufstrebenden Mogulreiches. Immer neue Landereien werden hinzugewonnen und grofSer Reichtum wird durch Handel mit Seide, &
Tee und Gewiirzen erworben. Bedeutende Bauwerke wie das Taj Mahal und das Rote Fort werden errichtet und prachtvolle Garten angelegt sowie
viele weitere Gebaude und Anlagen, die die Nachwelt noch Jahrhunderte spater beeindrucken werden.

5

In einer Zeit, in der das Reich fast seine grofsten Ausmale erreicht hat und sich in einer Fhase relativer Stabilitat befindet, seid ihr als Rajas
und Ranis dazu aufgerufen, eurer Rolle als ehrwiirdige Landesherrscher gerecht zu werden und eure Léndereien zu préchtigen und wohlhabenden
Frovinzen zu entwickeln. Ohne die Rolle des Karmas zu unterschétzen, versucht ihr, euch in einem anspruchsvollen Zusammenspiel von Ansehen und
Reichtum zu behaupten. Wem dies am vortrefflichsten gelingt, wird in den Legenden seines Volkes unvergessen bleiben. ﬁ

48 Wiirfel

4 Tableaus ,Kali-Statue” (12 pro Farbe) 64 Provinzplttchen

(16 pro Farbe)

2 Abdeckplattchen :

(fiir das Spiel zu dritt) 4 Bonusmarker

“ * 4 Geldmarker

4 Boote (1 pro Farbe)
24 Arbelter (6 pro Farbe) .

(1 pro Farbe)
20 Marker #
(5 pro Farbe — je 4x Auf- m

wertung und 1x Karma)

1 Startspielerelefant
(vor dem 1. Spiel zusammenbauen)

30 Ertragspldttchen
(8 weiBe, 9 gelbe, 6 rote, 7 braune) 8 Flussplattchen

4 Ruhmesmarker
(1 pro Farbe)

Eure Aufgabe ist es, mit Hilfe eurer Arbeiter und dem cleveren Einsatz der von euch
gesammelten W(irfel eure Provinz auszubauen und dadurch den Wettlauf um
Reichtum und Ruhm zu gewinnen. Die Ruhmesleiste und die Geldleiste verlaufen
parallel zueinander in entgegengesetzten Richtungen um den Spielplan.

Die Ruhmesmarker werden im Uhrzeigersinn vorangezogen, die Geldmarker gegen
den Uhrzeigersinn.

lhr versucht, insbesondere mit guten Bauaktionen so viel Ruhm und Geld zu sammeln,
= dass sich euer Ruhmesmarker und euer Geldmarker an einer beliebigen Stelle auf den
Leisten begegnen. Wem es zuerst gelingt, dass sein Ruhmes- und sein Geldmarker

13 sich treffen bzw. aneinander vorbeiziehen, hat gute Chancen auf den Sieg. /‘i’* &%

[——




E Legt den Spielplan mit & Legt alle 48 Wiirfel als allgemeinen

der Seite nach oben in die | Vorrat neben den Spielplan. Mischt die 8 weifen '
Tischmitte, die eurer Spieler- : Ertragsplattchen und legt sie als
anzahl entspricht (2 Spieler \ Il _ verdeckten Stapel auf den Tempel.

oder 3 und 4 Spieler).

" Sortiert die Provinzplattchen zuerst
nach Farben und anschlieBend nach dem
Symbol auf der Riickseite (Schlange, Kuh, e
Tiger), so dass ihr 12 Stapel habt. Mischt A"
die 12 Stapel separat und legt sie fiir

jeden gut sichtbar offen neben den
Spielplan.

Deckt bei einer 3-Spieler-Partie die markierten
Felder mit den Abdeckplattchen zu:

Jeder Spieler erhalt ein ‘%

Provinztableau und das

Spielermaterial einer Farbe: &
ein Tableau ,Kali-Statue”,

6 Arbeiter, 1 Boot, 5 Karma-und [l
Aufwertungsmarker, 1 Geld- .

marker und 1 Ruhmesmarker
sowie 1 Bonusmarker fiir

die Geldleiste. @ ﬁ

Nicht benétigt werden: die gelben, roten und braunen SR =
Ertragspldttchen (sie werden nur fiir die Navaratnas-Variante -5
genutzt) und die 8 Flussplattchen (fiir das Ganga-Modul).

rie:

Legt 3 Arbeiter auf die ent-
sprechenden Felder auf den g
Zahlleisten (Ruhm 15,

Geld 20) und auf dem Fluss (Briicke).

Legt die Kali-Statue und das
Provinztableau mit den
abgebildeten Seiten nach

oben vor euch ab. @

@'w'%_'@'%'ﬁu’w:wq

Stellt 3 eurer Arbeiter

O e e e e e e S S O O O I

34 1. unter eure Kali-Statue.
9 |1
3 O . & et ' Stellt euer Boot ‘!
T Y ol "ﬁ""t"“ ﬂﬂ@’?"ﬂ‘ ‘ﬂi Q ‘q“ﬂ‘ ‘ﬂ”ﬂ\ { auf das Startfeld
Linisiainaianiaainsisaississisiaizaisisisrianiasinsissis =l des Flusses. b
Il

Wer den niedrigsten Gesamtwert gewdirfelt
hat, wird Startspieler. Im Falle eines G|e|chstands
ist es der Spieler, der zuletzt indisch ge-
gessen hat. Er stellt den Startspieler-
elefanten vor sich ab und legt seinen 4
Geldmarker auf Feld 3 der Geldleiste.
Der Spieler links von ihm (also in Spieler-
reihenfolge) stellt seinen Geldmarker auf
Feld 4, der Spieler links daneben auf Feld 5
usw. — der letzte Spieler der ersten Runde
startet mit dem meisten Geld.

Nehmt jeder '“
je 1 Wiirfel pro
Farbe, wiirfelt 2
diese 4 Wiirfel
und legt sie mit
dem gewdirfelten
Ergebnis auf freie
Hande eurer Kali-
% Statue.
X

5 : Platziert euren Karma- _ -
¥ Legt euren Bonusmarker fiir Marker auf Stufe 1 g ..;
die Geldleiste mit der Flussfeld- &), des Karma-Wegs.

seite nach oben auf das erste = I

nusfeld auf der Geldleiste (Feld 12). g e

I . Gebaudeentwicklung” .
je einen Aufwertungs-{*
marker in die linke
Spalte (Wert 2).

Stellt euren Ruhmes-
marker auf Feld O
. der Ruhmesleiste.




"+l SPIELABLAUF >

Das Spiel verlauft in mehreren Runden, die wiederum aus mehreren
Durchgdngen bestehen. Bei jedem Durchgang setzt ihr — beginnend mit

dem Startspieler — der Reihe nach (im Uhrzeigersinn) je einen Arbeiter ein,
bezahlt hierfiir ggf. die Kosten und flihrt sofort die zugehdrige Aktion aus. Dies
geschieht so lange, bis niemand mehr einen Arbeiter einsetzen kann. Danach
nehmt ihr eure Arbeiter zu euch zurlick und eine neue Runde beginnt.

Arbeiter kénnen in den folgenden Bereichen auf dem Spielplan eingesetzt
werden:

I. Im Steinbruch, um Bauaktionen auf dem Provinztableau
durchzufiihren.

Il. Auf dem Marktplatz, um — im spateren Spielverlauf — durch
Marktwertungen Geld zu erhalten.

lll. Im Palast des GroBmoguls, um dort verschiedene
Verglinstigungen zu bekommen.

IV. Im Hafen, um auf dem Fluss vorwarts zu fahren und dadurch
lukrative Flussfelder zu erreichen.

Arbeiter werden im Steinbruch und im Hafen immer zeilenweise von links
nach rechts eingesetzt. Auf dem Marktplatz und im Palast sucht ihr euch ein
beliebiges (noch freies) Aktionsfeld aus.

Beim Voranschreiten auf den Zahlleisten sowie beim Ausbauen des
Provinztableaus ist es moglich, zusatzlich wertvolle Boni zu bekommen.

Arbeiter einsetzen und zugehorige Aktionen durchfiihren

Das Einsetzen von Arbeitern verlduft stets in dieser Reihenfolge:

1. Arbeiter einsetzen
2. Ggf. Kosten bezahlen: Geld und/oder Wiirfel abgeben
3. Aktion ausfiihren

Kosten: Je nachdem, auf welches Aktionsfeld ihr einen Arbeiter stellt, miisst
ihr daflrr Kosten bezahlen, um die jeweilige Aktion durchfihren zu dirfen.
Manche Felder kosten nichts, fiir andere msst ihr Wiirfel oder Geld abgeben.
Wie viel es kostet, sich auf ein Aktionsfeld zu stellen, ist auf dem Aktionsfeld
selbst abgebildet.

Kosten: 1 Wiirfel der
entsprechenden Farbe

Kosten: 1 Geld

Kostenlos

| | Auf jedem Aktionsfeld darf nur 1 Arbeiter stehen. Wiirfel werden nie auf den
. Plan gelegt, sondern stets in den (allgemeinen oder persénlichen) Vorrat!

-~
A

ﬁ Geld fur eine Aktion bezahlen: Immer wenn ihr Geld fiir eine % 5

Aktion zahlen miisst (im Hafen oder im Steinbruch), bewegt ihr euren
Geldmarker entsprechend auf der Geldleiste zuriick — um 1 Feld pro
Geld, das ihr bezahlen misst. Wenn euer Marker auf 0 steht, habt ihr
kein Geld dbrig und kénnt in diesem Moment keine Aktion durchfiihren,
die Geld kostet.

Das gleiche gilt bei Aktionen, fiir die ihr Wiirfel bezahlen misst — habt
ihr keine (passenden) Wiirfel, konnt ihr die entsprechende Aktion nicht

%usf[]hren.

R

- Die Wiirfel sind die wichtigste Ressource in diesem Spiel.
| Immer wenn ihr einen Wiirfel aus dem allgemeinen
Vorrat bekommt, wiirfelt ihr ihn sofort und legt ihn
mit der gewiirfelten Augenzahl in euren eigenen Vorrat, d.h.
auf eure Kali-Statue. Der Wert des Wiirfels entspricht der gewiirfelten
Augenzahl (zwischen 1 und 6).

Achtung! Ihr dirft nur so viele Wiirfel lagern, wie Kali freie Hande
hat — d.h. ihr konnt im Basisspiel max. 10 Wiirfel besitzen. Seid ihr
irgendwann einmal in der Situation, dass ihr mehr Wiirfel bekommen
wiirdet, nehmt ihr entweder weniger
Wirfel oder legt Wirfel von eurer
Kali-Statue zuriick in den allgemeinen
Vorrat, bevor ihr neue nehmt.

Ist eine Wiirfelfarbe zwischenzeitlich
nicht im Vorrat vorhanden, konnt ihr
diese Farbe in diesem Moment nicht
nehmen.




Bauaktion (Steinbruch)

- Baue ein Provinzplattchen in deine Provinz und
erhalte dafiir Ruhmespunkte und/oder Geld

Um deine Provinz auszubauen, musst du Arbeiter in den Steinbruch schicken. Je
nachdem, auf welchem Feld du den Arbeiter einsetzt, zahlst du auf der Geldleiste

1 bis 4 Geld. Dafiir darfst du eines der offen ausliegenden 12 Provinzplattchen
erwerben. Auf den Plattchen siehst du oben links, welche Wiirfel mit welchem
gesamten Mindestwert du abgeben musst, um dir das jeweilige Plattchen zu
nehmen. Lege Wiirfel in der entsprechenden Farbe zuriick in den Vorrat. Ihr

Wert muss in Summe mindestens der auf dem Plattchen angegebenen Zahl
entsprechen. Beim Bauen ist es erlaubt, zu iiberzahlen. Das heiBt, um ein Plattchen
mit dem Wert ,Blau 7“ zu erwerben, kannst du z.B. mit einer blauen 3 und einer
blauen 5 bezahlen.

Auf den Plattchen sind neben den Kosten noch Wege sowie Gebaude und/oder
Markte abgebildet. Erworbene Plattchen werden sofort auf dem Provinztableau
»angebaut”.

Beispiel: -

Rajesh schickt einen seiner Arbeiter in den Steinbruch. Er bezahlt 1 Geld. Anschliefiend

legt er 2 orangefarbene Wiirfel zurtick in den Vorrat und nimmt sich das Plattchen mit der
. Dieses legt er auf seinem Provinztableau an einen bestehenden Weg an.

Die Provinztableaus

Die Provinztableaus zeigen das
Gebiet, das ihr als Rajas beherrscht
und ausbauen wollt. Oben in der
Mitte befindet sich eure Residenz,
von der aus 3 Wege ins Land
fihren. Immer wenn ihr ein neues
Provinzplattchen anlegt, muss eines
< seiner Wegenden an einen bereits
bestehenden Weg anschlieBen, so dass eine Verbindung zur Residenz
entsteht. lhr kénnt die Plattchen in jede beliebige Richtung drehen.

lhr diirft ein Plattchen auch so anlegen, dass es einen Weg eines
benachbarten Plattchens abschneidet. Nicht alle Wegenden miissen
verbunden werden — es genligt, dass jedes Plattchen (iber mindestens
einen Weg mit der Residenz verbunden ist. Plattchen kénnt ihr spater
nicht mehr umplatzieren. Achtet darauf, dass ihr eure Wege maglichst
nicht komplett abschneidet bzw. stets gut anlegen kénnt.

b

Sonderertrage — Am Rand der Provinztableaus sind Ertrdge auf-
gedruckt (symbolisch flir besondere Gewinne aufgrund ausgebauter
Handelsbeziehungen). Diese erhaltet ihr sofort, wenn ihr sie Uber einen
Weg mit eurer Residenz verbunden habt, nachdem ihr das Plattchen
selbst gewertet habt (siehe unten).

Beispiel: Leila legt ein
Provinzplattchen mit
einer Gabelung in die Ecke
links. Weil die Wegenden
des Plattchens an beide
nebenstehenden Ertrage anschliefien
und sie so mit der Residenz verbunden
sind, darf Leila sich 1 beliebigen Wiirfel
aus dem Vorrat nehmen und ihren
Geldmarker um 5 Felder vorriicken.

Es ist natiirlich auch méglich, ein Plattchen so hinzulegen, dass es keine
Verbindung zum Sonderertrag gibt. In diesem Fall erhaltet ihr nichts extra.

Wenn ihr ein neues Plattchen in eure Provinz gelegt habt, bekommt ihr
dafiir sofort Geld und/oder Ruhmespunkte. Einige Plattchen zeigen ein
oder zwei Marktzelte mit bestimmten Waren (Seide, Tee oder Gewdirze)
zu einem bestimmtem Wert; andere Plattchen zeigen ein oder zwei
Gebaude (Tempel, Palast, Fort oder Mihle); und einige Plattchen zeigen
eine Mischung aus beidem.

Wenn ihr ein Plattchen mit einem oder zwei Markten in eure Provinz
legt, erhaltet ihr sofort den darauf angegebenen Geldbetrag. Wenn ihr
ein Plattchen mit einem oder zwei Gebauden in eure Provinz legt,
bekommt ihr sofort 2, 3 oder 4 Ruhmespunkte pro Gebdude — abhangig
davon, wo euer Aufwertungsmarker bei dem entsprechenden Gebaude
in der Tabelle auf dem Spielplan steht.

Die Aufwertungen der Gebaude

Auf dem Spielplan seht ihr die

4 Gebaudearten, die ihr in eurer
Provinz errichten kénnt. Zu Beginn des
Spiels liegen eure Aufwertungsmarker
auf der ersten Stufe jedes Gebdudes

— d.h. ihr bekommt 2 Ruhmespunkte,
wenn ihr ein Provinzplattchen mit

1 Gebaude anlegt (bzw. 4 Ruhmespunkte
flir 2 Gebaude).

Uber das Aufwertungssymbol ﬂﬁ]
kénnt ihr euch in euren baulichen
Fertigkeiten weiterentwickeln und bei
spateren Bauaktionen 3 bzw. 4 Punkte
fir ein bestimmtes Gebaude erhalten.

-




|1::> Aufwertungen konnt ihr beim Raja im Palast
bekommen, wenn ihr dort einen Wiirfel mit dem
Aufw;r_tungaymbol Wert 4 abgebt (siehe Seite 6 — Die Gemacher).

i AuBerdem gibt es ein Flussfeld, das eine
Aufwertung ermdglicht. Und ihr diirft automatisch ein
Gebaude aufwerten, wenn ihr auf der Ruhmesleiste
das entsprechende Bonusfeld (Feld 5) Giberquert
oder auf dem Provinztableau den entsprechenden
Sonderertrag anschlieBt. Wenn ihr eine Aufwertung
durchfiihren durft, entscheidet ihr euch fir eine
der vier Gebaudearten und schiebt dort euren
Aufwertungsmarker eine Spalte weiter nach rechts.

Marktaktion (Marktplatz) :
&f Kassiere Geld fiir bestimmte Markte in deiner Provinz %

Jedes Mal, wenn du einen Arbeiter

auf eines der Marktfelder schickst,
generierst du Einkommen Uber die in
deiner Provinz ausliegenden Markte. Es
gibt Méarkte mit 3 Sorten von Waren:

VS E

Seide Tee  Gewdrze
s~ Und es gibt 2 Arten von Marktfeldern:
| s

-« Gemischtwaren —wenn du hier einen Arbeiter einsetzt,
@ darfst du genau einen Markt je Warensorte werten.
& - EELN = o AN

Achtung! Aufwertungen zahlen nicht fiir Gebaude auf Plattchen,
die bereits in eurer Provinz liegen, sondern nur fir Gebaude, die ihr
q% nach der Aufwertung anlegt.

Beispiel: In Rajeshs Provinz liegen 4 Markte - drei davon mit Tee und einer mit Seide.
Setzt er einen seiner Arbeiter auf dieses Marktfeld, kann er 2 Markte werten —
einmal den Seiden-Markt und einen der 3 Tee-Markte. Dafir bekommt er 5 Geld.

Waren einer Sorte — wenn du hier einen Arbeiter einsetzt,
gibst du einen beliebigen Wiirfel ab. Dann darfst du
maximal so viele Markte einer Warensorte werten,
wie es dem Wiirfelwert entspricht.

Beispiel: Auf der Gabelung, die Leila angelegt hat, sind 2 Gebaude zu sehen. Sie
riickt ihren Ruhmesmarker um 5 Felder vor, denn sie bekommt fiir den Tempel

2 Punkte und 3 Punkte fir die Mhle, welche sie in einem fritheren Zug bereits
einmal aufgewertet hat.

Da sie mit dem Flattchen einen Sonderertrag angeschlossen hat, darf sie,
nachdem sie das FPlattchen gewertet hat, noch einen Wurfel beliebiger Farbe
nehmen und ein beliebiges Gebaude aufwerten.

LS

=Ly

Beispiel: Setzt Rajesh seinen Arbeiter auf dieses Marktfeld und gibt einen Wiirfel mit
dem Wert 4 ab, kann er alle 3 Tee-Markte werten und bekommt daftir 7 Geld.

Achtung! Bei einer Partie zu dritt oder viert darfst du in einer Runde
& nur einen deiner Arbeiter bei den Gemischtwaren einsetzen, d.h. wenn

du hier einen Arbeiter auf dem ersten Feld eingesetzt hast, steht dir
das zweite in dieser Runde nicht mehr zur Verfigung. Es kann nur

noch von einem Mitspieler genutzt werden. Du hast allerdings noch die
. Maoglichkeit, Arbeiter auf Felder des anderen Markttyps zu setzen.

o,




Die Gemacher (Kosten: 1 Wirfel beliebiger Farbe mit exaktem Wert)

GroBmogul — Gib einen Wiirfel mit der Augenzahl 1 ab.
F Erhalte dafiir 2 Ruhmespunkte und werde in der ndchsten

Wenn du einen Arbeiter im Palast des GroBmoguls einsetzt, kann dies Runde Startspieler.

kostenlos sein oder die Abgabe eines Wiirfels erfordern — entweder mit einer

bestimmten Farbe oder mit einer exakten Augenzahl.

Es gibt die folgenden Palastbereiche: Tanzerin — Gib einen Wiirfel mit der Augenzahl 2 ab. Nimm

dir dafiir 2 beliebige Wiirfel aus dem Vorrat und ziehe verdeckt
ein weiBes Ertragsplattchen. Den Ertrag des Plattchens

(1 Wirfel, 3 Geld, 1 Aufwertung oder 1 Karma) erhaltst du
sofort. Das Ertragsplattchen wird beiseite gelegt. Ist der

Vorrat aufgebraucht, werden alle beiseite gelegten Plattchen
verdeckt gemischt und als neuer Vorrat bereit gelegt.

Die Vorterrasse (kostenlos)

Erhalte 2 Geld und wiirfle beliebig viele
deiner Wiirfel neu. Du darfst auch auf
das Wiirfeln verzichten und nur das Geld
nehmen.

Yogi — Gib einen Wiirfel mit der Augenzahl 3 ab. Erhalte daftir
2 Karma und 1 beliebigen Wiirfel (Erlduterungen zum Karma —
.~ siehe Seite 8).

Die Terrasse
(kostenlos)

Nimm 1 Warfel der

entsprechenden Raja Man Singh — Gib einen
Farbe aus dem Wiirfel mit der Augenzahl 4 ab. £
Vorrat. Werte daf(r eine Gebaudeart

deiner Wahl auf und erhalte 7/
3 Geld. =

Baumeister — Gib einen Wirfel mit der Augenzahl 5 ab.
Uberbaue 1 beliebiges Plattchen in deiner Provinz mit einem
& anderen aus der Auslage. Alle Provinzplattchen mlssen

* weiterhin mit der Residenz verbunden sein. Du kannst den
Baumeister nicht nutzen, wenn du keine passenden Plattchen
oder Wiirfel hast. Wichtig: Das neue Plattchen muss teurer
sein als das alte. Zahle nur die Differenz, indem du 1 (oder
mehr) Wiirfel der Farbe des neuen Plattchens abgibst, der
mindestens der Differenz entspricht.

Beispiel: Leila nimmt einen orangefarbenen Wiirfel aus
dem Vorrat, wirfelt ihn und legt ihn auf ihre Kali-Statue.

Die Balkone (Kosten: 1 Wiirfel
in bestimmter Farbe)

Gib 1 Wrfel einer bestimmten
Farbe ab und erhalte 2 Wrfel
einer anderen Farbe.

Beispiel: Leila gibt einen griinen Wiirfel mit
Wert 5 ab. Sie will das Plattchen mit der orange-
farbenen 4 mit dem Plattchen mit der violetten
© Uberbauen. Dazu muss sie einen violetten
Wirfel mit mindestens dem Wert 2 abgeben.

Du erhéltst beim Uberbauen nie Sonderertrage.
Jedes Provinzplattchen darf nur 1x (iberbaut werden.

Portugiese — Gib einen Wirfel mit der Augenzahl 6 ab.
Riicke dafiir exakt 6 unbesetzte Felder auf dem Fluss vor und
erhalte den entsprechenden Gewinn.

Beispiel: Rajesh gibt einen blauen Wiirfel (mit beliebigem ==
Wert) ab und nimmt sich 2 orangefarbene Wiirfel, die er

sofort wiirfelt und auf seine Kali-Statue legt. Hinweis: Wenn du auf dem Fluss die letzten 6 Felder erreicht

hast, kannst du den Portugiesen nicht mehr nutzen.




IV;J Flussaktion (Hafen)

% Gib einen Wiirfel mit der Augenzahl 1, 2 oder 3 ab und riicke
bis zu drei freie Felder auf dem Fluss vor

/ [ Die Flussaktion kann nur mit Wrfeln der
Augenzahl 1, 2 oder 3 genutzt werden.

Jedes Mal, wenn du einen Arbeiter im Hafen
einsetzt, darfst du dein Boot um bis zu drei
freie Felder auf dem Fluss vorwartsbewegen
— je nach Augenzahl deines abgegebenen
Wiirfels. Der Hafen bietet Platze fir mehrere
- Arbeiter. Der erste hier eingesetzte Arbeiter
kostet kein Geld. Spater eingesetzte
Arbeiter kosten 1 oder 2 Geld.
Gibst du einen Wirfel mit dem Wert 1 ab, fahrst du exakt ein freies Feld vor;
gibst du eine 2 ab, fahrst du ein oder zwei freie Felder vor; gibst du eine 3 ab,
darfst du bis zu drei freie Felder vorriicken. Felder, die von Booten der Mit-
§| spieler besetzt sind, werden nicht mitgezahlt, sondern Ubersprungen. Es kann
£ also nur ein Boot auf einem Flussfeld stehen. Einzige Ausnahme (abgesehen
vom Startfeld) ist das letzte Flussfeld, auf dem alle Boote stehen diirfen.

Du erhaltst sofort den Gewinn des Feldes, auf dem dein Boot stoppt.

e B N ) ) — Beispiel: Leila platziert einen
:‘ ‘ ot el '. o S8 Arbeiter im Hafen. Daflir muss
‘ Y R UL = . W sie 1 Geld bezahlen.
Anschliefiend gibt sie einen Wiirfel mit dem Wert 2 ab und bewegt ihr Boot 2 Felder
vorwarts. Sie zahlt das Feld nicht mit, das vom gelben Boot eines Mitspielers besetzt
ist. Als Gewinn erhalt sie die Aufwertung einer Gebaudeart. Sie schiebt ihren
Aufwertungsmarker bei der Miihle von der 3 auf die 4.

|E Erkléarung der Gewinne auf dem Flusslauf: &

Nimm dir 2 Wiirfel in beliebigen Farben aus dem Vorrat.

Erhohe dein Karma um 2 Stufen (Erlduterungen zum Karma
— siehe Seite 8).

Du erhaltst den angegebenen Geldbetrag — rlicke
entsprechend auf der Geldleiste vor.

Wahle eine der Palastaktionen 2-6 (Tanzerin, Yogi, Raja,
Baumeister oder Portugiese) und flihre sie sofort aus, ohne
einen Arbeiter im Palast zu platzieren oder einen Wiirfel
abzugeben (das Feld im Palast darf auch bereits besetzt sein).

Pro Karma, das du gerade besitzt, erhaltst du einen Wiirfel
in der entsprechenden Farbe (also 0 bis 3 Wiirfel).

Du erhaltst die angegebene Anzahl an Ruhmespunkten —
riicke entsprechend auf der Ruhmesleiste vor.

Werte eine Gebdudeart um 1 Stufe auf (rlicke beispiels-
weise deinen Tempelmarker von 2 auf 3).

Du erhaltst 1 Geld pro Markt, den du bislang in deiner
Provinz gebaut hast (wenn du z.B. 5 Markte besitzt, riickst
du deinen Geldmarker 5 Felder auf der Geldleiste vor).

Werte bis zu 3 verschiedene Markte (Gemischtwaren),
die sich in deiner Provinz befinden (Erklarung der Markte
— siehe Seite 5).

Werte maximal die angegebene Anzahl Markte einer
Sorte, die sich in deiner Provinz befinden. Besitzt du z.B.
4 Seidenmarkte, kannst du sie alle werten und
entsprechend auf der Geldleiste vorriicken. Du musst
dafUr keinen Wiirfel abgeben (Erklarung der Mérkte —
siehe Seite 5).

Du erhaltst pro Gebaudeaufwertung, die du bis zu diesem
Moment vorgenommen hast, 1 Ruhmespunkt (wenn du
z.B. bereits 3x Gebaude aufgewertet hast, riickst du

3 Felder auf der Ruhmesleiste vor).

Du erhaltst pro Gebaudeaufwertung, die du bis zu diesem
Moment vorgenommen hast, 2 Geld (wenn du z.B.
bereits 3x Gebaude aufgewertet hast, rlickst du 6 Felder
auf der Geldleiste vor).

Du erhdltst pro Karma, das du in diesem Moment
. besitzt, 2 Ruhmespunkte (wenn du beim Karma z.B.
- gerade auf Stufe 2 bist, riickst du 4 Felder auf der

Ruhmesleiste vor).

Wenn du auf dem letzten Flussfeld angekommen bist, kannst du die
Flussaktion nicht langer nutzen.




' Karma

£ Gib 1 Karma ab und drehe eine Augenzahl auf die
gegeniiberliegende Seite

Ihr konnt durch Karma den Wert eurer Wiirfel beeinflussen. 1 Karma erlaubt

es euch, einen beliebigen Wiirfel von eurer Kali-Statue auf seine

il gegeniiberliegende Seite zu drehen, wenn ihr ihn einsetzt. D.h. eine 1 wird
| sozu einer 6 und umgekehrt, eine 2 zu einer 5 etc.
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lhr beginnt das Spiel mit Karma auf
Stufe 1, konnt aber im Spiel euer
Karma verbessern, indem ihr z.B.
einen Arbeiter zum Yogi in den Palast
schickt (siehe Seite 6 — Die Gemacher
—> Yogi) oder mit eurem Boot auf das
entsprechende Flussfeld fahrt (siehe
Seite 7 — Flussaktion).

AuBerdem gibt es auf der Ruhmesleiste ein Bonusfeld (Feld 24), das euer
Karma um 2 Stufen erhéht, wenn euer Ruhmesmarker auf dem Feld stoppt
oder dariiber hinwegzieht. Die hochste Karmastufe ist 3. D.h. ihr kdnnt
maximal 3 Karma besitzen.

/| Um Karma zu nutzen, misst ihr keinen Arbeiter einsetzen — ihr dirft euer
£ Karma jederzeit nutzen, wenn ihr am Zug seid und den entsprechenden Wiirfel
einsetzt. Fir jedes genutzte Karma zieht ihr euren Karma-Marker um 1 Stufe
nach unten. Das Karma kann so ggf. auch auf Null sinken.

Neue Arbeiter bekommen

Riicke auf den Zahlleisten bzw. dem Fluss vor und erhalte Arbeiter

é Zu Beginn des Spiels stehen jedem von euch 3 aktive
i ‘z. Arbeiter zur Verfligung. Im Laufe des Spiels konnt ihr bis zu
e { 2 weitere Arbeiter bekommen. Insgesamt stehen euch dazu

\© -« 3inaktive Arbeiter zur Wahl. Wenn ihr weit genug auf den
LY o jeweiligen Zahlleisten (Geld — Feld 20 / Ruhm —Feld 15)

§ bzw. auf dem Fluss (Briicke) vorangekommen seid, erhaltet
= ihr die zusatzlichen Arbeiter.

- Achtung: Sobald ihr den zweiten inaktiven Arbeiter bekommen habt
1 (egal ob auf einer der Zahlleisten oder auf dem Fluss), nehmt ihr
den 3. auf dem Plan verbliebenen Arbeiter aus dem Spiel.

Auf den beiden Zahlleisten sowie auf dem Fluss gibt es
jeweils ein Feld mit einem inaktiven Arbeiter pro Spieler-
farbe. Die Felder auf den Zahlleisten, auf denen die
inaktiven Arbeiter liegen, sind reguldre Felder. In dem
Moment, in dem euer Geld- bzw. Ruhmesmarker auf dem
entsprechenden Feld stoppt oder daruber hinwegzieht,
nehmt ihr euch den Arbeiter in eurer Farbe. Er wird damit
aktiv. Der inaktive Arbeiter auf dem Fluss hat kein eigenes
Flussfeld (die Briicke zahlt nicht als Flussfeld). D.h. wenn
euer Boot die Briicke passiert hat, nehmt ihr den Arbeiter
in eurer Farbe.

Einen Arbeiter, den ihr einmal auf diese Weise zu einem aktiven Arbeiter
gemacht habt, verliert ihr nicht wieder, selbst wenn euer Marker wieder
zuriickfallt (dies kann nur auf der Geldleiste passieren). Einen neuen Arbeiter
konnt ihr noch in derselben Runde einsetzen, in der ihr ihn bekommen habt.

Boni auf den Zahlleisten
Erreiche das Feld und erhalte den Bonus

AuBer den inaktiven Arbeitern befinden sich auf den beiden Zahlleisten
spezielle Felder, bei deren Erreichen oder Uberquerung ihr sofort den
entsprechenden Bonus bekommt.

Auf der Ruhmesleiste gibt es 3 Bonusfelder:

Feld 5: Du erhaltst eine Aufwertung flr ein Gebdude deiner
Wahl. (Diese Aufwertung zahlt ab deinem nachsten Zug.)

Feld 24: Du darfst dein Karma um 2 Stufen erhohen.

Feld 31: Du darfst mit deinem Boot auf das nachste freie Feld
fahren und erhaltst den dortigen Gewinn.

Feld 12 und 44: Du darfst mit deinem Boot auf das nachste
freie Flussfeld fahren und erhaltst den dortigen Gewinn.

Feld 33 und 55: Du darfst dir 2 beliebige Wiirfel aus dem Vorrat
nehmen, wiirfeln und auf deine Kali-Statue legen.

Da ihr Geld ausgebt und somit auf der Geldleiste zuriickfallen
konnt, liegt ein spezieller Bonus-Marker in eurer Farbe bereit,
um euch anzuzeigen, welchen Bonus ihr als Nachstes auf der
Geldleiste bekommt. Erreicht oder Giberquert ihr das erste

Mal Feld 12 und erhaltet den dortigen Bonus, nehmt ihr den
Marker in eurer Farbe, dreht ihn um und legt ihn auf Feld

33 (Wirfelseite nach oben). Erreicht oder tiberquert euer
Geldmarker auch dieses Feld, dreht ihr den Marker wieder um
und legt ihn auf Feld 44 (Flussfeldseite nach oben) usw. Habt ihr
das letzte Bonusfeld auf der Geldleiste tiberquert, kommt euer
Marker aus dem Spiel.

Achtung! Ein Bonus gilt nur fiir die jeweilige Leiste, auf der er aufgedruckt
ist. Passiert z.B. euer Geldmarker ein Bonusfeld auf der nebenstehenden
Ruhmesleiste, bekommt ihr deren Bonus natlrlich nicht.




Nachdem ihr alle eure aktiven Arbeiter platziert und die
entsprechenden Aktionen durchgefiihrt habt, endet die Runde.
Hat einer von euch einen Arbeiter beim GroBmogul eingesetzt,
erhalt er nun den Startspielerelefanten und wird Startspieler

der folgenden Runde. Hat niemand einen Arbeiter zum GroBmogul geschickt,
wandert der Elefant vom bisherigen Startspieler im Uhrzeigersinn weiter zum
nachsten Spieler. Nehmt nun alle eure aktiven Arbeiter wieder vom Spielplan
und stellt sie zurlick zu eurer Kali-Statue. AnschlieBend beginnt der Startspieler
die neue Runde.

Sobald es einem von euch gelingt, dass sein Ruhmes- und sein Geldmarker
einander begegnen oder aneinander vorbeiziehen, wird das Spielende
ausgeldst. Ihr spielt den laufenden Durchgang noch zu Ende — d.h. alle Spieler,
die noch zwischen dem Spieler, der das Spielende ausgeldst hat, und dem
aktuellen Startspieler sitzen, haben noch eine Chance auf den Sieg und dirfen
(wenn vorhanden) noch genau einen Arbeiter einsetzen und die entsprechende
Aktion ausfiihren.

lassen konnte, gewinnt er knapp das Spiel.

AnschlieBend wird geprift, wer Sieger ist. Ist es im letzten Zug noch weiteren
von euch gelungen, die eigenen Marker aneinander vorbeiziehen zu lassen,
zahlt ihr jeweils die Differenz an Ruhmespunkten zwischen eurem Geld- und
eurem Ruhmesmarker. Wer hier auf die meisten Punkte kommt, gewinnt das
Spiel. Bei Gleichstand gewinnt derjenige von euch, dem es friiher gelungen ist,
seine beiden Marker aneinander vorbeiziehen zu lassen.

(Zum Ermitteln der weiteren Pldtze zahlt jeweils die Anzahl Ruhmespunkte, die
noch zwischen eurem Ruhmesmarker und eurem Geldmarker liegen.)

Beispiel: Rajeshs Geldmarker ist an seinem Ruhmesmarker vorbeigezogen. Sein Geldmarker steht nun auf Feld 65 der Geldleiste, sein Ruhmesmarker
auf Feld 30 der Ruhmesleiste. Nach ihm ist Leila noch einmal dran. Auch ihr gelingt es, ihre beiden Marker aneinander vorbeiziehen zu lassen. Ihr
Geldmarker steht nun auf Feld 52 der Geldleiste, inr Ruhmesmarker auf Feld 37 der Ruhmesleiste. Sowohl bei Rajesh als auch bei Leila bestehen
somit 2 Ruhmespunkte Unterschied (wo der Geldmarker steht, spielt keine Rolle). Da Rajesh als Erster seine zwei Marker aneinander vorbeiziehen

Um eure Provinz erfolgreich auszubauen und das Rennen zu gewinnen,
braucht ihr vor allem Geld, Wiirfel und Arbeiter. Es ist sinnvoll, darauf zu
achten, dass euch weder die Wiirfel, noch das Geld ausgehen und dass ihr
nicht langere Zeit mit weniger Arbeitern als eure Mitspieler auskommen miisst.

Noch einmal kurz zusammengefasst:

Zusatzliche Arbeiter gewinnt ihr durch das Vorankommen auf den beiden
Zahlleisten sowie auf dem Fluss.

Geld generiert ihr vor allem Uber Markte, die ihr in eure Provinz baut und
spater wiederholt nutzen konnt. AuBerdem sind Boni auf dem Provinztableau

ot
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sowie auf dem Fluss und beim Raja im Palast eine nicht zu unterschatzende
Einnahmequelle.

Auch Wiirfel erhaltet ihr (iber solche Bonusfelder. Zudem bietet der Palast
Maglichkeiten, einzelne Wiirfel zu bekommen und zu tauschen.

Um die Siegbedingungen zu erfiillen, misst ihr vor allem eure Provinz mit
einem gut durchdachten Wegenetz ausbauen und dabei moglichst wertvolle
Sonderertrage erhalten. Dazu nutzt ihr die Bauaktion auf dem Spielplan,

fur die ihr mit Geld und Wiirfeln bezahlt. Gebdude in eurer Provinz bringen
Ruhmespunkte, Markte bringen Geld.

b
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Spielt mit 6 Arbeitern, lagert max. 8 Wiirfel ein und wertet Legt nun die verbliebenen braunen sowie alle
eure Sonderertrage auf ibrigen Ertragsplattchen offen auf die farblich
passenden Gebaude auf dem Spielplan. Ihr
kénnt sie wahrend des Spiels erwerben, um
die Sonderertrage des eigenen Provinztableaus
zu verbessern.

Wenn ihr eine oder mehrere Runden die Basisversion gespielt habt, konnt ihr
zur Navaratnas-Variante wechseln (deutsch , Die neun Juwelen®; vgl. Mogul-
Lexikon S. 12 — Raja Man Singh 1.). Hier gibt es folgende Anderungen zu
beachten: £

Die weilen, gelben und roten Ertragsplattchen

‘} Ihr konnt alle 3 inaktiven Arbeiter aktivieren und bringen die folgenden Sonderertrége:

so mit insgesamt bis zu 6 Arbeitern spielen.

lhr spielt mit der Riickseite der Kali-Statue =N
und kénnt maximal 8 Wiirfel lagern. % @
Wirfel Geld
@ — (1 bis 2 in ~
" Ihr spielt mit der Riickseite des Provinz- bestimmten Farben 1:>‘
tableaus. Auch hier sind am Rand Sonderertrage oder nach Wahl)
aufgedruckt, die ihr an euer Wegenetz anschlieBen 1 Geb3udeaufwertung
kénnt. Allerdings sind es nur geringe Ertrdge. Diese 0
kénnt ihr jedoch im Laufe des Spiels verandern. @
Mischt zu Spielbeginn die braunen Ertragsplattchen. 1 Bootsbewegung @5
Jeder zieht eines verdeckt und legt es offen auf (auf das nachste ;
3 eines der beiden braunen Sonderertragsfelder auf freie Flussfeld) Karma (1 oder 2)

3 seinem Tableau, Jeder entscheidet fiir sich, welchen
der aufgedruckten Sonderertrage er iberdeckt.

Achtung: Wertet immer zuerst das gerade angelegte Provinzplattchen und im

i& Anschluss daran den Sonderertrag. Bereits ausliegende Sonderertragsplattchen
Die braunen Ertragsplattchen bringen in dem Moment, in dem dirft ihr nicht mehr versetzen oder iberdecken.

du sie anschlieBt, einen Sonderertrag der von deinen aktuellen

Im Spiel gibt es 2 Moglichkeit itere Ert lattch bek :
Errungenschaften in einem bestimmten Bereich abhangt: D L RS s, T AT )} ey \ 31 5 R T

a) Bei der Tanzerin

Jedes Mal, wenn du hier einen Arbeiter einsetzt und einen Wiirfel beliebiger
Farbe mit dem Wert 2 abgibst, darfst du dafiir 2 beliebige Wiirfel aus
dem Vorrat nehmen und auBerdem ein beliebiges Ertragsplattchen

1 Ruhmespunkt fiir 1 Ruhmespunkt fir je 1 Geld pro Gebéude, wahlen. Dieses legst du sofort offen auf einen (noch) freien Platz in der
jedes Plattchen in 3 Flussfelder diedu  das derzeit in deiner entsprechenden Farbe auf deinem Provinztableau. Im Gegensatz zum
deiner Provinz, auf dem  zuriickgelegt hast (das  Provinz zu finden ist Basisspiel erhdltst du den Ertrag hier nicht sofort, sondern erst, wenn du das
mindestens 1 Marktist  Startfeld z3hlt nicht) Ertragspléttchen auf deinem Provinztableau mit einem Weg angeschlossen
ast.

b) Du besitzt weniger aktive Arbeiter als andere Mitspieler

Besitzt du insgesamt z.B. 4 aktive Arbeiter, aber mindestens ein Mitspieler
. hat bereits 5 Arbeiter zur Verfugung, erhaltst du im fiinften Durchgang der
5 Geld fiir 2 Ruhmespunkte 2 Geld fir jede 1 Ruhmespunkt aktuellen Runde 1 Ertragsplattchen, wenn du eigentlich an der Reihe warst,

. . g . , einen Arbeiter einzusetzen, jedoch keinen weiteren hast. Du entscheidest
agwegdeiscm r;sdeere dggrdjﬁdbﬁ slf:r:\g/;ei’n d'?eugvl\jetz};g%g fK:g:gg? gle(;'v;:] sofort, an welche freie Stelle deines Tableaus du das neue Ertragsplattchen
Ertragsplattchen  deiner Provinz  durchgefiihrt hast besitzt elEiind i dibagenthlcgini

gebaut hast

it
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Hat mindestens ein Mitspieler sogar 2 aktive Arbeiter mehr als du, nimmst

einsetzen kannst, noch ein zweites Ertragsplattchen und platzierst es.

verzichten, ein neues Plattchen zu nehmen.

du, wenn du wieder an der Reihe warst, aber das zweite Mal keinen Arbeiter

Hinweis: Ihr dirft nur Ertragsplattchen der Farbe nehmen, die ihr auch noch
farblich passend auf eurem Provinztableau platzieren konnt. lhr diirft darauf

Spielen in gemischten Runden
Neueinsteiger teilnehmen, mit Handicap spielt.

der Riickseite der Kali-Statue,

Statue spielen.

Ihr konnt maximal 5 Arbeiter haben.

spielt mit den Basisregeln und nur mit den weiBen Ertragsplattchen, deren
Ertrag ihr wie im Basisspiel nur bei der Tanzerin bekommt und sofort nutzt.

Es ist moglich, dass ihr als fortgeschrittene Spieler in Runden, an denen auch

In diesem Fall nutzt ihr die Navaratnas-Seite des Tableaus @ und spielt mit

wahrend die Einsteiger mit der Basisseite e und der Vorderseite der Kali-

Die gelben, roten und braunen Ertragsplattchen bleiben in der Schachtel. Ihr

Modifiziere den Fluss mit FIusspIéittchen

Hierzu nehmt ihr die 8 Flussplattchen mit ins Spiel, um einige Flussfelder zu
verandern. Mischt die Flussplattchen zu Spielbeginn verdeckt. Wiirfelt mit
einem Wiirfel, zahlt die Flussfelder beginnend mit dem ersten Feld nach dem
Startfeld, zieht das erste Flussplattchen und legt es offen auf das entsprech-
ende Flussfeld. Wenn ihr z.B. eine 2 wiirfelt, legt ihr das erste Flussplattchen
auf das zweite Feld nach dem Startfeld und ersetzt so die 2 Karma.

Wirfelt erneut, zahlt die ndchsten Felder ab und legt wieder ein Flussplattchen
usw., bis entweder alle Plattchen platziert sind oder das Ende des Flusses
erreicht ist. Auf das letzte Flussfeld legt ihr nie ein Plattchen.

Ggf. Ubriggebliebene Flussplattchen kommen aus dem Spiel.

Die Flussfelder:

Pro Karma, das du gerade besitzt, erhaltst du einen
Wiirfel in beliebiger Farbe (also 0 bis 3 Wiirfel).

Nimm 3 Wiirfel
— je einen pro angegebener Farbe.

Fihre die entsprechende
Palastaktion aus (siehe Seite 6 —
Die Gemacher).

Werte bis zu 3 Markte einer Sorte, die sich in deiner
Provinz befinden. Du musst dafiir keinen Wiirfel abgeben
(Erkldrung der Markte — siehe Seite 5).

Bewege dich bis zu 3 freie Felder auf dem Fluss vorwarts
und erhalte den Gewinn des Feldes, auf dem du deinen

Zug beendest. #




Mogulreich (1526-1858) — Das Mogulreich war ein
GroBreich, das sich in der Indus-Ganges-Ebene im

= Norden Indiens entwickelte und auf dem Héhepunkt
der Macht (17. Jh.) fast das gesamte heutige Indien

i sowie einige Teile Afghanistans umfasste. 1858 wurde
meeeem===32. der verbliebene Rest des Reiches von den Briten
erobert und aufgeldst. Reiche Zeugnisse einer von persischen und indischen
Kinstlern geprdgten Architektur, Malerei und Dichtung sind bis in die aktuelle
Gegenwart erhalten geblieben. Benannt wurde das Reich nach seinen
Herrschern, den GroBmoguln.

GroBmogul — Auch ,Mogul’ oder ,Mogulkaiser’
genannt. Die Bezeichnung gelangte vermutlich

* Uber die Portugiesen nach Europa (portugiesisch

. Grdo Mogol ,GroBmogul’), die zur damaligen Zeit

il die dominierende Macht im indischen Seegebiet

= = waren. Das Wort Mogol ist wiederum eine Ableitung
vom persischen mughul, das Ubersetzt ,Mongole' bedeutet. Dies ist darauf
zurlickzuftihren, dass ein Vorfahr des ersten Moguls in die Familie Dschingis
Khans eingeheiratet hatte.

Als bedeutendster Mogulherrscher ist Akbar der GroBe (reg. 1556-1605) in die
Geschichte eingegangen, der das Reich militarisch, politisch und wirtschaftlich
zur Bliite fiihrte. Unter Shah Jahan (reg. 1627-58) erlangte das Mogulreich
seinen kulturellen Hohepunkt. In dieser Zeit entstanden z.B. das Taj Mahal,

das Rote Fort (Delhi) und die Shalimar-Garten in Lahore, die in die Liste des
UNESCO-Weltkulturerbes aufgenommen worden sind (1982, 2007, 1981).
Das vorliegende Spiel beschaftigt sich symbolisch mit der Epoche von Akbar bis
Shah Jahan.

Einige fiir die Ara der GroBmoguln bzw. fiir das heutige Indien bedeutende
Elemente, die im Spiel aufgegriffen werden, sind:

__ Kali — Eine hinduistische Gottheit, die fiir Zerstérung

# und Erneuerung steht. Dabei richtet sich ihre
= zerstorerische Natur in erster Linie gegen Damonen und
&1 die Ungerechtigkeit der Welt. Im Volksglauben gilt sie
23 zudem als Gottin, die Wiinsche erfiillen kann.

(Blauer) Pfau — Der Blaue Pfau zahlt seit 1963 neben

dem Konigstiger und dem Gangesdelfin offiziell zu

=% den nationalen Tieren Indiens. Er stammt urspriinglich
&1 vom indischen Subkontinent und gilt dort als heiliges

L} Tier, da er u.a. vor Tigern und Unwettern warnt und

et = (junge) Giftschlangen totet. Wahrend der Pfau in

der westlichen Welt neben Schonheit oft auch mit Arroganz und Eitelkeit

assoziiert wird, gilt er in Indien vor allem als ein Symbol fir Kéniglichkeit und

Unsterblichkeit. So sind Pfauenstatuen auch auf dem Thron der Mogulherrscher

prominent dargestellt.

Pfauenthron — Der Pfauenthron war ein mit groen

% Mengen Perlen, Gold und Edelsteinen (iiber 26.000)

o verzierter Thronsessel, der im Auftrag Shah Jahans

¢ angefertigt und 1635 eingeweiht wurde. Die Bauzeit

4l betrug sieben Jahre und der Bau soll doppelt so teuer

= wie der Bau des Taj Mahal gewesen sein, was selbst flir
die Verhaltnlsse der Mogulkaiser als sehr extravagant galt. Seit einer Pliinderung
des Roten Forts (Delhi) im 18. Jahrhundert gilt der Pfauenthron als verschollen.

" Ashokasaule — Das heutige Wappen Indiens

=%, zeigt das adaptierte Kapitell einer Ashokasdule, die

& berihmten ,Vier Lwen von Sarnath”, die ca. 250 v.

& Chr. aufgestellt wurde. Der damalige indische Herrscher
1| Ashoka lieB in seiner Regierungszeit (3. Jh. v. Chr.)

. an vielen strategischen Stellen wie Grenzstadten und
Handelsrouten zahlreiche monumentale Saulen aufstellen, deren Kapitelle seine
Edikte verkiinden sollten. Einige dieser (vermutlich) einst zahlreichen Saulen, die
iber einen groBen Teil des indischen Subkontinents verteilt waren, sind noch
heute erhalten und erweisen sich somit als stille Zeugen eines vergangenen
indischen GroBreichs, dessen kulturelles Erbe die Zeit Giberdauert hat.

Raja Man Singh I. — Raja Man Singh I. war ein
bedeutender Befehlshaber der kaiserlichen Streitkrafte.
B Als Gouverneur einiger Provinzen lieB er u.a.

- Waldgebiete fir den landwirtschaftlichen Fortschritt
.l erschlieBen, Palaste, Forts und Tempel bauen und
. ====5 Detatigte sich sogar als Stadtegriinder. Man Singh I.
erlangte auch dadurch hohes Ansehen, dass er den Navaratnas, den ,Neun
Juwelen” Akbars angehorte, einer kleinen Gruppe auBergewdhnlicher
Personlichkeiten am Hofe des Mogulherrschers.
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