(Maharaja

Hra, ve které budujete palace v Indii
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1. UVOD

Maharaja (Radza) je strategicka hra pro dva aZ pét hracl odehravajici se v 16. stoleti v Indii. Hraci
predstavuiji indické regenty, ktefi se nazyvali radzové, snazici se zavdécit svému krali - radzovi
vylepSovanim jeho mést. Soupefici radzové cestuji z mésta do mésta a stavi tam domy a nadherné
palace pro svého panovnika. Pfi svém snazeni mohou vyuZzivat sluzeb rdznych osob, které jim
poskytnou své specialni schopnosti a vyhody.

Stavéni palact je koneckoncl byznys. Je tedy pochopitelné, Ze prinasi dostatecné prijmy.

Hrac, ktery jako prvni postavi 7 palac vitézi.
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2. HRACI MATERIAL

Kazda herni sada obsahuije:
e 1 hraci desku
e 5 rliznobarevnych drevénych figurek architektd
e 1 Cerna drevéna figurka radzi
e 5 akcnich diskl, kazdy s dvéma Sipkami (pfed prvni hrou je nutné jednotlivé akéni disky
zkompletovat, kazdy disk se sklada z péti dilkd — samotny disk, rucicky a dva kusy z umélé
hmoty, pomoci kterych se pfipevni rucicky k disku)
35 placi (5 rliznobarevnych sad, v kazdé 7 sklenénych palacl)
100 domkd (5 rznobarevnych sad, v kazdé 20 dfevénych domkd{)
7 znacek mistodrzicich
7 karet osobnosti
60 Zetonl zlat'akd rizné hodnoty (35 x 1 zlat'dk, 15 x 5 zlatakd, 10 x 10 zlat'akd)
7 modrych ak¢nich zetond
5 prehledovych karti¢ek
1 pravidla

3. ZACINAME HRAT

3.1. Hraci deska

Na hraci desce je zobrazeno startovni misto architektl (prazdny osmithelnik uprostfed dolni Casti
planu), 7 mést s palacovymi zahradami a 30 vesnic. VSechny jsou propojeny siti cest. Na pravé
strané planu je rfada poli pro umisténi karticek mistodrzicich.

3.2. Priprava hry

Hraci desku umistime doprostred stolu.
Kazdy hrac si zvoli svoji barvu a obdrzi:
e 1 akeni disk a 1 prehledovou karticku. Upozornéni: Pred prvni hrou musi byt akéni disky
nejprve sestaveny, kazdy se sklada z péti dild.
e Figurku architekta, kterou umisti do startovniho mista.
7 palacl a 4 domky své barvy, které si umisti pred sebe. Ostatni domky zlstavaji ve
spolecné zasobé (banku) vedle hraci desky. Upozornéni: Hrac, ktery si zvolil ¢ernou
barvu obdrzi fialové palace.
o zlatdky v celkové hodnoté 15
Dokoncime pfipravu:
e Radzu umistime do startovniho mista.
e karty osobnosti 1-6 umistime vedle hraci desky.
e Jeden z hracl je zvolen bankéfem a v dalSim pr@béhu hry vydava a pfijima zlato, karty
osobnosti a domky.
e 7 karticek mistodrzicich zamichdme a nahodné sefadime licem nahoru na stupnici
mistodrzicich (pole v pravé casti hraciho planu), zacinajic polem tésné nad Sipkami.
e Pokud hrajeme s rozsirenymi pravidly, pfipravime také kartu jogina (Yogi) a vedle hraci
desky umistime modré akeni zetony.

3.3. Bodovaci tabulka

Na jedné strané prehledové karticky je zobrazena bodovaci tabulka. Radek odpovidajici poctu
hracl zobrazuje zlataky, které rozdéluje radza v kazdém mésté (napf. pfi hie ve ctyfech druhy
nejlépe hodnoceny hrac obdrzi zlataky v hodnoté 9).

4. ZAKLADNI PRUBEH HRY

Kazdé mésto ma palacovou zahradu. Kazda palacova zahrada ma jedno centralni stavebni misto
pro hlavni (velky) palac (3 body) a Sest pro vnéjsi (malé) palace (kazdy za 1 bod). Hraci mohou
na téchto 7 mist, dokud jsou volna, stavét své palace. Béhem hry architekti jednotlivych hract
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cestuji z mésta do mésta pomoci sité cest, ktera mésta spojuji. Na téchto cestach je 30 stavebnich
mist ve vesnicich. V kazdé vesnici smi byt postaveny nejvySe dva domky. Ve méstech smi hraci
postavit neomezeny pocet domkl. Architekt smi cestovat pouze skrz vesnice, ve kterych je jiz
postaven alespon jeden domek. Pokud architekt cestuje skrz vesnici, ve které maji domky pouze
ostatni hraci, musi jim zaplatit za prijezd mytné (viz 7.1.).

5. POCATECNI ROZESTAVENI

Maharaja je hra az pro 5 hracd. Pokud hraje méné neZz 5 hracd, nékolik pravidel je upraveno
(viz. 1.2.4.). Pred zacatkem hry je uréeno pocatecni rozestaveni:

e Kazdy hrac si zvoli kartu osobnosti (viz 5.1.).

e Kazdy hrac postavi 4 domky do vesnic na hracim planu.

5.1. Karty osobnosti

Nejmladsi hrac si vybere jednu z karet osobnosti a da si ji pred sebe. Dale si vybere kartu
osobnosti hrac po jeho levici, atd. Karty osobnosti, které si Zadny hrac¢ nevybral, zlstavaji v drzeni
bankére. Tyto karty mohou do hry vstoupit v jejim priibéhu.

Cislo na karté osobnosti urcuje pofadi hraCe v kole. Také rozhoduje o pofadi v pfipadé rovnosti
bod& mezi hraci pfi vyhodnoceni mésta. Cim nizsi Cislo na karté osobnosti, tim vyssi ohodnoceni
hrace.

Mimoto ma kazda osobnost specialni vlastnost, ktera pomaha hradi splnit jeho Ukoly a ziskat vice
bod.

Karta 1 / Velkoknize: Hrac hraje v kole jako prvni a zaroven je to nejlepsi karta pro pripadnou
remizu pfi vyhodnoceni.

Karta 2 / Kupec: Hrac ziskava jednou za tah jeden zlat'ak.

Karta 3 / Asketa: Kazdy vnéjsi (maly) palac hrace v hodnoceném mésté se pocita misto za jeden
za dva body.

Karta 4 / Poutnik: Poplatky hrace pri cestovani skrz vesnice jsou hrazeny z banku (hrac cestuje
zdarma).

Karta 5 / Podnikatel: Hra¢ smi navic zdarma postavit nebo presunout jiz stojici jeden domek.
Karta 6 / Stavitel: Hrac plati za stavbu palace do banku pouze 9 zlat'akd misto 12ti.

5.2. Stavba domkti do vesnic

v Vs
-vwv7s

vV

hra¢ umistén prvni domek, pokracuji stejnym zplisobem ve stavbé druhého, tietiho a Ctvrtého.
Pritom je potfeba zohlednovat pravidlo, Ze v kazdé vesnici smi byt nejvyse dva domky (pfi hre ve
dvou hracich jen 1 domek).

Rada: Je vhodné nejprve ,pfipojit" cestou skrz vesnice mésta, ktera se budou hodnotit nejdrive.
Jsou to ta nejnize na stupnici mistodrzicich. Mésto je ,pripojeno", pokud v kazdé vesnice, skrz
kterou vede cesta do tohoto mésta, stoji alespon jeden domek.

Priklad: Mésto A je pripojeno, mésto B jesté pripojeno neni (viz obrazek v orig. pravidlech).

Kdyz vsichni hraci rozmisti své 4 domky, vezme si kazdy dalSich 6 svych domk{ ze spolecné zasoby
a polozi si je pred sebe vedle svych palac. BEhem hry smi hraci pfi stavéni domkd pouzivat pouze
domky, které maiji pred sebou. Domky ze spolecné zasoby musi pred pouzitim nejprve pomoci
specialni akce presunout pred sebe.

Nyni je vSe pfipraveno pro zahajeni hry.
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6. PRUBEH HRY
Kazdé kolo probiha stejnym zplsobem. Nejprve je figurka radzi premisténa do mésta, které
odpovida karticce mistodrziciho lezicimu nejnize na stupnici mistodrzicich. Kolo konci vzdy
vyhodnocenim mésta, které v daném kole navstivil radza.
Kazdé kolo se sklada z nasledujicich krokd:
e Je premisténa figurka radzi.
Je presunuta karticka mistodrziciho.
Hraci tajné nastavi své akce na disku.
Hraci postupné v poradi podle svych osobnosti provedou své akce.
Je vyhodnoceno mésto, ve kterém stoji radza.

6.1. Premisténi radzi a mistodrziciho

Na zacatku hry se radza nachazi na startovnim poli. Z néj je premistén do mésta, jehoz mistodrzici
je nejnize na stupnici mistodrzicich. Neni podstatné zda existuje propojeni mésta s ostatnimi nebo
ne. Po umisténi radzi je karticka mistodrziciho pfesunuta bezprostiedné nad nejvysSe poloZenou
karticku na stupnici. Mistodrzici, ktery je nyni nejnize, ukazuje, které mésto navstivi radza pristé.
Mlze se stat, Ze jeden nebo vice hracl pouZiji své akce ke zméné poradi mistodrzicich.

Na konci kola je provedeno vyhodnoceni mésta, ve kterém stoji radza. Na zacatku dalsSiho kola je
radza premistén do mésta, jehoz mistodrzici je nyni nejnize na stupnici mistodrzicich.

6.2. Vybér akci

Hraci se soucasné rozmysli a zvoli své dvé akce pro dané kolo. Kazdy disk ma dvé rucicky. Kazda
z nich se pouZije k urceni jedné akce. Hraci musi béhem svého tahu provést obé zvolené akce.
Poradi akci si mohou libovolné zvolit. Je dovoleno nastavit obéma rucickami stejnou akci. Volba
akci kazdého hrace je tajna.

Symboly na discich oznacuji nasledujici akce:

Zlato: Hrac obdrzi dva zlat’aky z banku.

Domek: Hrac¢ smi postavit 1 domek ve vesnici nebo ve mésté. Cena za stavbu je jeden zlat'ak.
Domek smi hrac postavit pouze ve mésté, kde se naléza jeho architekt.

2 domky: Hrac¢ smi postavit 2 domky. Jeden z nich musi byt postaven do mésta, druhy smi byt
umistén bud’ do vesnice nebo do mésta. Kazdy domek stoji 1 zlatak. Domek smi hrac postavit
pouze ve mésté, kde se naléza jeho architekt.

Piresun domku: Hra¢ smi bezplatné presunout jeden svllj domek z vesnice nebo mésta do jiné
vesnice nebo mésta. Domek smi byt presunut pouze do mésta, ve kterém stoji hraclv architekt.

Kamenolom: Hrac si presune ze spole¢né zasoby do své zasoby dva domky.

Palac: Hrac¢ smi postavit 1 palac za 12 zlat'ak(. Palac smi hraC postavit pouze ve mésté, kde se
naléza jeho architekt.

Palac a domek: Hrac smi postavit 1 palac za 12 zlatdkl a 1 domek za 1 zlatdk do vesnice nebo
meésta. Palac nebo domek smi hrac postavit pouze ve mésté, kde se naléza jeho architekt.

Stupnice mistodrzicich: Hra¢ smi zménit poradi mistodrzicich na stupnici pomoci presunu
jednoho z nich (podrobnéji viz. kapitola 7.5.).

Karty osobnosti: Hrac si smi nahradit svou kartu osobnosti kartu osobnosti jiného hrace nebo
kartou z banku. PGvodni vlastnik karty nemdze vyménu ovlivnit.

6.3. Provadéni tahi jednotlivych hraci

vV

-vwv7s

osobnosti, atd. Takto se pokracuje, dokud vsichni hraci neprovedou svdij tah.
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7. AKCE

7.1. Cestovani

Pohyb architekta je volna akce, ktera nema spojitost s nastavenim disku. Hra¢ mdze volné
presouvat svého architekta kdykoliv béhem svého tahu.

Hrac¢ smi presunout architekta do mésta, postavit zde domek nebo palac s potom ho presunout do
jiného mésta a tam opét stavét. Jedind omezeni pro pohyb architekta jsou:

e Nikdy se nesmi pohybovat skrz vesnici, ve které nestoji zadny domek.
e Musi byt schopen platit cestovni naklady.

Cestovni naklady: Cestovani pres mésta a startovni pole je zdarma. Cestovani skrz vesnice, ve
kterych ma hrac alespon 1 domek je pro néj také bezplatné. Pokud hrac cestuje pres vesnici, ve
které nema vlastni domek, musi zaplatit za kazdy domek v této vesnici 1 zlat'ak jeho majiteli.

Priklad: Ve vesnice je modry a Cerveny domek. Kdyz zeleny hrac cestuje skrz tuto vesnici, zaplati
po jednom zlat’dku modrému i ¢ervenému hradi.

7.2. Stavéni (palace, domky)

Pokud chce hrac stavét domek do vesnice, nemusi se v ni nachazet jeho architekt. V jedné vesnici
nesmi byt vice nez dva domky. Oba domky mohou patfit i stejnému hraci (pri cestovani se pak
plati po zlataku za kazdy z nich). Pfi hie ve dvou hracich smi byt ve vesnici nejvyse jeden domek.
Pokud chce hrac stavét domek nebo palac do mésta, musi v ném mit svého architekta. Pokud tam
neni, musi ho do n&j nejprve presunout. Béhem svého tahu mdze hrac svého architekta opakované
presouvat mezi mésty a postupné v nich stavét. Pfitom musi dodrzovat tato omezeni:

e Hrac¢ smi presouvat svého architekta pouze skrz vesnice, ve kterych se nachazi alespon
jeden domek.
e V kazdém mésté smit byt postaveno nejvyse 7 palacd.
Pokud je ve mésté jiz obsazeno vSech 7 poli pro stavbu palacd, nesmi se do néj jiz zadné dalsi
palace stavét. Pocet domk( v jednom mésté neni omezen. Domky se nesmi stavét na pole pro
palace.

Cena za stavbu domku - 1 zlat'ak (kazdy domek, nezavisle na tom, jestli je stavén do vesnice
nebo do mésta, stoji 1 zlat'ak).

Cena za stavbu palace - 12 zlat'akli (kazdy palac, at’ uz jde o hlavni nebo vedlejsi stoji 12
zlat'’aka).

Hrac, ktery si zvolil akci stavéni dvou domkd musi postavit 1 z nich do mésta, druhy midze postavit
bud’ do vesnice nebo do mésta. Neni dovoleno postavit oba domky do vesnic. Méstska brana na
obrazku symbolizuje, Ze alespor jeden domek musi byt postaven do mésta.

7.3. Pfesun domku

Hrac smi presunout svij vlastni domek. Neni podstatné, zda se plvodné nachazel ve vesnici nebo
ve mésté. Pokud leZel ve vesnici jako jediny domek, cesta skrz ni je prerusena do té doby, dokud
do ni neni umistén jiny domek. Vzdy je dovoleno presunout domek do vesnice (samozrejmé pfri
zachovani max. poctu dvou domkd v jedné vesnici). Pfesun domku do mésta je mozny pouze, je-li
v ném hracdv architekt. Akce presun domku nestoji hrace Zadné penize.

7.4. Kamenolom

Hrac si bezplatné vezme pred sebe dva domky z kamenolomu (spolecné zasoby). Od této chvile je
smi pouZzit pfi stavbé.

7.5. Zména poradi na stupnici mistodrzicich

Hra¢ mlze vzit libovolného mistodrziciho a posunout jej o dvé pole niZze na stupnici. Karticky
mistodrZicich, které byly predstizeny se posunou naopak o jedno pole vySe. Timto zplsobem je
dosazeno nové poradi.
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Priklad: Na obrazcich 1 a 2 v orig. pravidlech jsou uvedeny priklady spravné zmény poradi. Na
obrazku 1 je zobrazena situace pred a po presunu mistodrziciho D a na obrazku 2 obdobné pro
presun mistodrziciho F.

7.6. Vyména karet osobnosti

Osobnosti jsou dileziti verejni Cinitelé, ktefi hracdm pomahaiji pfi jejich snaze zavdécit se radzovi.
Nezlstavaji trvale u jednoho hrace, ale odchazeji pomoc i jinym. Jako akci si hra¢ mdze vzit
osobnost od jiného hrace nebo z banku. Této akci soupef nemize zabranit. Osobnost, kterou hrac
mél do této chvile, vrati do banku.

Hrac, ktery v tomto okamZiku zlstal bez osobnosti, si nyni vybere novou z osobnosti, které jsou
v banku. Pokud ma tento hra¢ zvolenu jako jednu z akci také vyménu osobnosti, mlize si jesté
v tomtéz tahu vzit svoji plivodni osobnost zpét.

Je samoziejmé mozné, ze hrac, ktery si bere novou osobnost, vyuzije béhem svého tahu vyhod
obou osobnosti.

Priklad 1: Hra¢ ma pred sebou osobnost Kupec, vezme si 1 zlatak, poté Kupce odloZi a vezme si
karticku Poutnika a cestuje zdarma (jeho naklady jsou hrazeny z banku).

Priklad 2: Hrac vlastni osobnost Podnikatel, postavi zdarma jeden domek, poté si vezme karticku
Stavitele a postavi palac za 9 zlatakl (musi mit samoziejmé stavbu palace nastavenu jako druhou
svou akci).
Pfi vyméné karticek osobnosti se mdze zménit pofadi hracd. Méjte na paméti:

e Hrac, ktery je pravé na tahu, pokracuje dale v provadéni svého tahu.

e Hrac, ktery jiz svdj tah v daném kole provedl nem{ze hrat znovu.

v Vvs

e Z hracl, ktefi jesté neprovadéli svij tah, hraje nejprve hrac s nejnizsi kartickou osobnosti.

7.7. Provadéni akci

Hra¢ smi béhem tahu libovolné kombinovat Casti obou akci i presuny stavitele! Hra¢ nemusi
provést nastavenou akci celou. MUze se Casti akce, celé jedné akce nebo obou akci zfici. Typicky
tato situace nastava, pokud hra¢ nema dostatek penéz na provedeni vSech naplanovanych véci
nebo nema k dispozici dostatecny pocet domkd ve vlastni zasobé. V tomto pfipadé obdrzi vSichni
ostatni hradi 2 zlataky z banku jako kompenzaci.

Priklad: Hra¢ ma na svém akénim disku nastavenu akci Palac a domek. Postavi ale jen domek,
protoZe nema dostatek penéz na palac. Ostatni hradi obdrzi 2 zlat'dky z banku.

8. HODNOCENI

Poté, co vsichni hradi uskutecni svij tah, je provedeno vyhodnoceni mésta, ve kterém se nachazi
radza. Kazdy hrac, ktery je ve mésté zastoupen obdrzi néjaké zlat'dky z banku.
Pro zisk zlat’ak neni ve mésté nutna pfitomnost hracova architekta.

Hraci si sectou body za své budovy a architekty nachazejici se v hodnoceném mésté.

architekt 1 bod kazdy vnéjsi (maly) palac 1 bod
kazdy domek 1 bod centralni (hlavni) palac 3 body
Priklady:

(1) Tom ma ve mésté jen architekta — ziskava 1 bod.

(2) Mary ma ve mésté jeden domek - ziskava 1 bod.

(3) Anna ma ve mésté architekta, 2 domky, 1 vnéjsi a 1 centralni palac — ziskava 7 bodu.

Penézni pFijmy jsou uvedeny na prehledové kartiCce. Hrac s nejvysSim poctem bod( ziskava
z banku nejvyssi hodnotu zlat'akd (podle poctu hract ve dvou 10, ve tfech 11, ve Ctyfech 12 a
v péti 13 zlatakd). Hrac¢ s druhym nejvyssim poctem bodl druhou nejvyssi hodnotu zlat'akd

vvvvvvvvvv

Bonus za monopol: Pokud ve mésté bodoval jen jeden hra¢, obdrzi z banku navic dalSich
5 zlat'akad.
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Priklad: Hodnoti se mésto A

Anna ma pred sebou osobnost velkoknizete. Zvolila akce Palac a domek a Zlato. Zaplati 13 — 2 =
11 zlat'dkd, postavila domek do vesnice, presunula architekta do mésta A a postavila zde centralni
palac. Ziska 3 body za palac a 1 bod za architekta, tedy celkem 4 body.

Bara ma osobnost Asketu. Zvolil akce Palac a domek a Presun domku. Zaplatila 13 zlat'akd,
presunula architekta do mésta A a postavila zde 1 vnéjsSi palac a 1 domek a 1 domek do tohoto
mésta presunula. Bara ma 2 body za vnéjsi palac diky Asketovi, 2 body za své 2 domky a 1 bod za
architekta, celkem 5 bodd.

Cyril ma osobnost Podnikatele. Zvolil 2x akci 2 domky a zaplatil za né 4 zlataky. Svého architekta
také presunul do mésta A a postavil tam 4 domky. Navic tam postavil diky Podnikatelovi jeden
domek navic zdarma. Cyril tedy ziskava 5 bodd za domky a 1 bod za architekta, celkem 6 bod(.
Daniel vlastni osobnost Stavitele. Zvolil akci Paldac a domek a Stupnice mistodrzicich. Daniel
presunul architekta do mésta D a postavil tam centralni palac a 1 domek. Za to zaplatil celkem 10
zlat'akl. Poté posunul mistodrziciho mésta D na stupnici o dvé pole nize. Nyni se mistodrzici mésta
D nachazi na dolnim konci stupnice — pristé se tedy bude hodnotit mésto D. Nakonec presunul
svého architekta do mésta A. Daniel ziska tedy jen 1 bod za svého architekta.

Hodnoceni: Cyril ziskava 12 zlat'akd, Bara 9, Anna 6 a Daniel 3 zlat'dky. Pro dalsi kolo se presune
radza do mésta D a mistodrzici D se pfesune na horni konec stupnice.

9. DALSI KOLO

KdyZ bylo dokonceno vyhodnoceni kola, zacind nové kolo.

Radza cestuje do nového meésta (neni podstatné, zda je toto mésto propojeno se soucasnym).
Mistodrzici nejnize na stupnici je presunut nahoru.

Hradi nastavi na disku tajné své akce.

Akce vSech hracl jsou postupné provedeny (v poradi podle karet osobnosti).

Je provedeno vyhodnoceni.

10. VITEZSTVI

Hra mize skoncit dvéma zplsoby. Hra kondi na konci kola (po vyhodnoceni), pokud nastane
alespon jedna z téchto situaci:

jeden nebo vice hract postavilo svij sedmy palac

jeden z mistodrzicich je umistén na pole s ¢islem 10 na stupnici.

Vitézem je hrac, ktery postavil nejvice palact. V pripadé, Ze takovych hract bylo vice, je vitézem
ten z nich, kdo ma nejvice zlatakl. Dalsi poradi je vyhodnoceno stejnym zpldsobem — nejprve
rozhoduje pocet postavenych palac, pfi rovnosti pak penize. Pokud maji hraci stejné postavenych
palacl i penéz, umisti se lépe hrac s nizsSim cCislem osobnosti.

11. VARIANTY

11.1. Kratsi herni doba
Hradi obdrzi jen 6 palact a maximalni pocet kol je 8.

11.2. Rozsirena verze I.
V rozsifené verzi plati vSechna zakladni pravidla. Navic jsou pridany nasleduijici pravidla:

11.2.1. Hraci material

V rozsifené verzi se pouzivaji také karticka osobnosti Jogin (Yogi) a modré akéni zetony. Karticka
jogina je umisténa k ostatnim a akéni Zetony jsou poloZeny vedle hraci desky.

11.2.2. Jogin (Yogi)

Kdyz hra¢ ma béhem svého tahu pred sebou Jogina, dostane jeden akéni Zeton. Ten milze pouzit
ihned v tomto tahu nebo pozdéji béhem nékterého dalsSiho svého tahu a to i v pfipadé, ze uz o
Jogina prisel. Akéni Zeton umoznuje provést jednu akci navic.
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11.2.3. Pouziti akénich zetont

Kazdy akéni zeton umoznuje hraci provést béhem svého tahu treti akci. Hrac si jednoduse zvoli
jednu z akci, které se nachazeji na akénim disku a tu provede.

Vyjimka: Hrac¢ nesmi jako treti zvolit akci Karty osobnosti. V kazdém kole smi hrac pouZit pouze
jeden akéni Zeton. Po poufZiti se akéni Zeton vraci zpét do banku.

Priklad: Hrac vlastnici akcni zeton si nastavil akce 2 domky a Kamenolom. Nejprve si prida dva
domky do své zasoby (prvni akce). Nyni pouZije akéni Zeton a provede navic akci Palac a domek.
Nakonec provede svoji druhou akci a umisti na hraci desku dva své domky.

11.2.4. Méné nez 5 hraca

Pokud hraje méné nez 5 hracd, pred zacatkem hry se do kazdého mésta umisti jeden vnéjsi palac
od kazdé nepouzité barvy.

11.2.5. Drazba karet osobnosti

Pfed startem hry se karty osobnosti vydrazi. Nejmladsi hra¢ nabidne 0,1 nebo vice zlatakd za
pravo jako prvni si vybrat karticku osobnosti. V poradi podle hodinovych ruci¢ek hraci postupné
zvysuji nabidku nebo pasuiji. Hradi, ktefi pasovali jsou z dané drazby vyrazeni. Nejvyssi nabidku
zaplati vydrazitel do banku a zvoli si karticku osobnosti. Nyni se pokracuje novou drazbou a to tak
dlouho, dokud nezbude jediny hrac bez karticky osobnosti. Ten si vybere ze zbylych karti¢ek
osobnosti jednu zdarma. Také hraci, ktefi nabidnou “0“ a vsSichni ostatni hracdi pasuji, ziskavaji
karticku osobnosti zdarma.

11.2.6. Domovské mésto

Kazda osobnost ma své domovské mésto, které poznate podle barvy osobnosti. Hrac¢, ktery ma
pred sebou osobnost, jejiz domovské mésto se hodnoti, ziskava pfi vyhodnoceni 1 bod, nezavisle
na tom, zda ziskal pfi hodnoceni néjaké dalsi body.

11.3. Rozsifena verze II.

V této varianté smi hradi vlastnit vice kartiek osobnosti soucasné. Je to zvlasté zajimavé pfi hre
dvou hraca.

Hrac, ktery vlastni vice karticek osobnosti, smi béhem svého tahu vyuzit specialni schopnosti vSech
téchto osobnosti!

Plati nasledujici pravidla:

e Na zacatku hry kazdy hrac dostane 1 kartu osobnosti.

e Hrac, ktery nastavi na svém akcénim disku akci Karty osobnosti, si vybere jednu z karticek
osobnosti, které jsou k dispozici v banku. PGvodni karticku nevraci. VSechny karticky, které
ma k dispozici z dfivéjsiho pribéhu hry, mu zlstavaji také.

e Pokud jiz nejsou v banku zadné karticky osobnosti, hra¢ mdze jednu vyménit s jinym
hracem nebo dokonce si jednu od néj vzit.

e Vymeéna: Hrac¢, ktery je na tahu, oznami, kterou osobnost chce ziskat. Vlastnik karticky
této osobnosti mu ji da a obdrzi od néj vyménou karticku jiné osobnosti. Pokud ma hrac
vice karti¢ek osobnosti, miZe se sam rozhodnout, kterou da plvodnimu vlastnikovi nové
ziskané osobnosti vyménou.

e Prevzeti: Pokud ma hrac, ktery je na tahu, méné karticek osobnosti nez hrac, od kterého
pozaduije karti¢ku, ziskava ji bez nahrady. Postizeny hrac¢ si sam vybere karticku osobnosti,
kterou hraci provadéjicimu tah odevzda.

e Poradi hract v kole: Pro urceni poradi hracd v kole se kazdému hraci pocita karticka

vvvvvvvv

Vv

e Poznamka: Kazdy hra¢ ma v kazdém kole k dispozici stale pouze jeden tah!
e Bodovani: Pokud ma vice hracd stejné bodd pfi hodnoceni mésta, rozhoduje o poradi

vV
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