AT IMIAHIAL

MOCNI MAHARADZOVE
HONOSNE PAILACE

Indie zacatkem 18 stoleti. Témet 200 let trvajici vlada Velkych mogula se ocividné rozpada.
Toho vyuzivaji ve sviij prospéch maharadZzové a kmenovi vladci na severozapadé subkontinentu.
S vyuzitim veskeré svoji strategické obratnosti zvysuji - provincii za provincii,
mésto za méstem - rozsah svého vlivu. Kdo z nich bude nejuspésnéjsi?

PREHLED HRY

Hra probfha ve dvanacti etapach, kazda se odehrava v jiné provincii. Béhem jedné etapy probiha
né¢kolik kol, ve kterych se hraci prostfednictvim karet bojuji o vliv v dané provincii. Bé¢hem kola smi
jeden hrac zahrat 1 nebo 2 karty nebo odstoupit.

Kdo odstoupi, porovna své zahrané karty s kartami ostatnich hraca. Pokud se mu podafilo to, ze mezi
jeho kartami bylo symboli od nékterych druht vice, mtze rozsifit svij vliv i v této provincii. Dva
dulezité cile jsou v popfedi:

Kdo ziska vladu nad provincii - symbolizovanou slony - zvysi své hospodafské zisky a zvétsi tak svoji
moc?

Kdo si zajisti nejvétsi vliv na hlavni sily jednotlivych mést - jako napfiklad vezir nebo mnich - a mtze
tak dosahnout moci pfesahujici hranice provincie?

Obéma zputsoby ziskavaji hraci body vlivu, jejich hodnota zavisi na aspésich v pfedchozich etapach.

Vitézem je ten hra¢, ktery ma jich po dvanacti etapach nejvice bodu vlivu.

HRACI MATERIAL

1 hraci plan

100 palact (po 20ti v kazdé z péti barev) a 5 bodovacich figurek
2 vetsi ¢erné figurky

96 hracich karet

4 specialni karty

1 zlaty prsten (korunka)

12 osmidhelnikovych karticek provincii

24 zetony vlivu (po 6ti ve ¢tyfech barvach)

16 bonusovych zetonu (15 ¢tvercovych a 1 Taj Mahal)

PRIPRAVA HRY

Rozlozime hraci plan. Ten pfedstavuje mapu severozapadni Indie, rozdélenou do 12 provincii
(odlisenych barevnym pozadim). V kazdé provincii se nachazeji ctyfi policka oznacujici mésta.
Vyjimkou je centralni provincie na map¢ s méstem Agra, ta obsahuje celkem pét mést. Mésta jsou
spojena siti cest. 16 z celkem 49 mést je barevné zvyraznéno, to jsou soucasné pevnosti. Na okraji
hractho planu se nachazi bodovaci tabulka.

12 karti¢ek provincii zamichame a poté je rozlozime do provincif na hracim planu. V kazdé provincii
bude lezet jedna karticka otocena licem nahoru. Do provincie s méstem Agra umistime vzdy karticku
s Cislem 12.

Zeton Taj Mahal umistime na pevnost Agra.

Ostatnich 15 Zetonud zamichdme a rozmistime licem nahoru na zbylé pevnosti.




24 ovalnych Zetont vlivu srovname do ctyfech sloupecku (pro kazdy druh vytvofime jeden). Srovnané
je umistime pobliz pravého horniho rohu hraciho planu (dvir Velkého mogula). Po jednom Zetonu od
kazdého druhu dame pfimo na odpovidajici symboly na hracim planu.

Na odpovidajici misto ve na dvofe mogula umistime zlaty prsten (= korunku) .
4 specialni karty rozlozime vedle hraciho planu.

96 hracich karet dobfe promichame. To jsou nejdulezit¢jsi prvky hry. Je mezi nimi po 21 kartach
v kazdé ctyfech barev (¢ervena, zluta, zelena a fialova) a 12 bilych karet. Karty na sobé maji kombinace
nasledujicich Sesti raznych symbola:

vezir — symbol vlivu hrace na politiku

general — vojenska sila

mnich — vliv nabozenstvi

princezna — spolecensky vliv a postaveni uvnitf dynastie
Velky mogul — symbol vlivu hrace na Velkého mogula

slon — jako symbol ovladnuti provincie a hospodatskych zisku

Kazdy hrac¢ dostane do ruky 6 karet.

VylozZime nabidku: Podle poctu hraca urcime, kolik karet z vrchu balicku rozlozime odkryté vedle
hraciho planu.
tfi hraci — 5 karet ¢tyfi hraci — 7 karet pét hraca — 9 karet

Zbylé karty slouzi jako doplnovaci balicek, ve kterém jsou karty umistény rubem nahoru.

Palace a bodovaci figurky jsou roztfizeny dle barev. Kazdy hrac¢ si vybere jednu z nich, vsechny
palace zvolené barvy si polozi pfed sebe a bodovaci figurku umisti na policko s ¢islem 0 na bodovaci
tabulce.

Umistime na spravna mista obé ¢erné figurky. Prvni figurku dime do prvni provincie, tj. do provincie,
kde se nachazi karticka provincie s ¢islem 1. Karticku pfemistime do dvora Velkého mogula a na jeji
misto v provincii umistime cernou figurku. Losem uréime zaéinajictho hrace. Pred néj postavime
druhou ¢ernou figurku.

PRUBEH HRY

Zacinajici hra¢ zahajuje prvni etapu hry. Po ném nasleduji v pofadi dle hodinovych rucicek ostatni
hrac¢i. Hrac, ktery je na fadé, si musi zvolit jednu ze dvou moznosti:

e zahrat 1 nebo 2 karty pro zvysen{ svého vlivu na danou oblast.

e odstoupit z dalstho boje o moc v dané provincii

Odstoupeni hrace znamena, ze pro n¢j tim kolo konéi a v jeho dal$im prabéhu jiz je vzdy pfeskocen.
Po odstoupeni vSech hracua aktualni etapa konci a zacina dalsi.

Zahrani karet

Hrac, ktery zahraje kartu(y), musi zahrat prdvé 7 barevnou kartu ze své ruky a polozit ji viditelné¢ pred
sebe. Ve svém prvnim tahu si smi kazdy hrac zvolit libovolnou barvu (¢ervenou, zlutou, zelenou nebo
fialovou), ve vsech nasledujicich kolech téze etapy jiz hra¢ smi hrat karty pouze této barvy (vyjimka:
»specialni karty* bude vysvétlena dale).

Upozornéni: V dalsi etapé si hra¢ opét v prvnim tahu smi zvolit barvu, ktera bude platna do konce této
nové etapy.

Spolecné s jednou barevnou (s barevnym pozadim) kartou smi hra¢, pokud chce, zahrat ve svém tahu
jesté prave jednu (1!) bilou nebo (!) pravé jednu (1) specialni kartu. Bilé a specialni karty se nesmi hrat
samotné ani je nelze zahrat spolecné.




Zahrané karty hrace zustavajf lezet pfes sebe tak, aby byly dobfe viditelné symboly na vSech kartach. Jiz
zahrané karty nelze vzit zpét do ruky. Hraci si nesmi navzajem ukazovat karty z ruky, ale mohou pii
hrani karet ovliviiovat spoluhrace.

Odstoupeni z drazby
Hrac¢, ktery odstupuje z drazby, jiz nehraje zadné dal§i karty. Své dosud zahrané karty porovna
s kartami, které zahrali spoluhraci.

e vezir, general, mnich, princezna
Pokud obsahuji vylozené karty odstupujiciho hrace vice symbola od nékterého z téchto ¢ty druha nez
vsechny zahrané karty kazdého ze spoluhracu, vezme si odpovidajic

symbol a polozi odkryté pfed sebe. Za kazdy ziskany symbol postavi
i @ Q g jeden palac na nékteré volné (neobsazené jinym palacem) mésto

v aktualni provincii.

Pokud mésto obsahuje bonusovy Zeton, hrac¢ si jej vezme a ihned

vyhodnoti. To plati také pokud stavi palac do meésta, kde jiz stoji
pevnost (palac oznaceny korunkou).
Pokud hra¢ ma pfevahu ve vice druzich symbold, ziska vSechny odpovidajici zetony ze dvora Velkého
mogula., poloZi si je pfed sebe a za kazdy ziskany symbol postavi jeden palac do nckterého volného
mésta aktualni provincie.

e Velky mogul
Ma-li odstupujici hrac na kartach nejvice symbola Velkého mogula, vezme si ze dvora korunku, umist

ji na nektery palac ze své zasoby a tento palac postavi do libovolného mésta v aktualni
provincii.
Oproti palacim za predeslé ctyfi symboly (vezir, general, mnich, princezna) smi byt tento
paldc umistén 1 do mésta, ve kterém jiz je néjaky palac umistén. V tomto piipadé se palac
s korunkou postavi jednoduse vedle jiz umisténé¢ho palace. Je-li palac s korunkou postaven do volného
mésta, smi byt pozdéji k nému pfistaven jesté jeden palac.
Pozor: Palac s korunkou smi byt umistén do mésta s pevnosti (policka s bonusovymi zetony). V tomto
piipad¢ ale hra¢ nedostane bonusovy zeton. Ten zustava lezet vedle a ziska ho hrac, ktery postavi do
tohoto mésta druhy palac.

e Slon
S Hrac s nejvice slony na kartach ziskava vladu nad provincii a diky tomu také zisky z arody
1 | (ryZe, caj, kofeni a drahokamy). Hrac¢ si vezme ze dvora karticku provincie a polozi ji

Q odkryté pfed sebe.

Upozornéni: Symbol, ktery jiz jednou ziskal odstupujici hra¢, nemtze samozfejmé v ramci
dané provincie ziskat jiz nikdo dalsi.

Body vlivu
Po odstoupeni z drazby a vyhodnoceni svych karet si hrac¢ spocita dosazené body vlivu a posune svoji
bodovaci figurku na bodovaci listé. Vyhodnoceni vlivu probiha v nasledujicim pofadi:

1) Bonusové Zetony
Pokud hrac ziskal néjaké zetony, obdrz{ za né:

——y

@ ... 2 body vlivu, hrac si thned posune ukazatel bodi a zeton je odlozen zpét do krabice.

| ... horni kartu z lizactho bali¢ku karet, tu si vezme do ruky a mizZe ji pouit v dalsim prabéhu
m hry, Zeton je odlozen zpét do krabice.

; 1T 1 ... 1bod za kazdé zbozi na bonusovém Zetonu a 1 bod za kazdé stejné zboi,
u M M které jiz hra¢ ma (v podobé jinych bonusovych zetont) pfed sebou. Bohusovy
S T Jeton piida k ostatnim pfed sebou. Miize mu pfinést v prabéhu hry jesté dalsf

body. Pokud hrac ziska soucasné¢ vice bonusovych zetonu, vyhodnoti se zetony postupné.




Priklad 1:
aktudlné iskand karticka a Zetony g ditvéjsich etap iskané karticky a Fetony
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1+ 1+ 1 = 3 body
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ﬁi ' ... 4body vlivu. Zeton Taj Mahalu se ihned po vyhodnoceni odstrani ze hry.

2) Palace
Pokud hra¢ smi umistit alespon jeden paldc do aktualni provincie, ziskava 1 bod. Pozor: Také kdyz
umist’uje vice palact, ziskava jen 1 bod za aktualni provincii! Navic ziska 1 bod za kazdou dalsi
provincii (ne meésto!l), ve které stoji nejméne¢ 1 jeho paliac a kterd je vlastni nepferusenou cestou
propojena s jednim z jeho palact v aktualni provincii. Kazdé mésto, ve kterém nestoji zadny palac
daného hrace, se bere jako pferusen{ cesty. Mésto, ve kterém stojf palace dvou hraca plati pro oba.

Priklad 2
A je aktudlni provincie. 1 'yhodnocent paldcii dopadne takto:
cerveny:

1 bod za alesport 1 paldc v provineii A
2 body za s A4 propojené prov. B a C
1 bod za s A2 propojenon provincii E

(druby palac v A stejné jako v C
nepiinasi dalst bod, palice v D, Fa H
nejson propojeny souvislon ceston)

modry:

1 bod za alespori 1 paldc v provineii A
1 bod za s A1 propojenon provincii D
1 bod za s A3 propojenon provincii 1
hnédy:

1 bod za alespori 1 paldc v provineii A
4 body za s A3 propojené B, H, I, G

Sedy:
O bodii

3) Karticky provincii
Pokud hrac ziskal diky pfevaze v poctu slont karticku provincie, polozi si ji pfed sebe a obdrzi za kazdé
zbozi na ni 1 bod (karticka prvni provincie pfinasi tedy 1 bod a karticky vsech ostatnich provincii 2
body). Navic ziska 1 bod za kazdy kus zbozi stejného druhu(l), které ma pfed sebou - v podob¢ jinych
karticek provincii a bonusovych zetonu - z dfivéjsiho prabéhu hry.

(4/06) Taj Mahal



Priklad 3:
aktudlné iskand karticka a Zetony g ditvéjsich etap iskané karticky a Fetony
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1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 = 8bodu

Priklad 3 je rozsitenim prikladu 1. Z néj jiz vime, se 3a obé nové bedynky s cajem iskd hrac celkem 7 bodii (3 + 4).
Za karticku provincie iskd hrac dalsich 8 bodii (3 za koreni a 5 za bedynky s lajem). Celkem tedy za oba Fetony a
karticku giskd plnyeh 15 (7 + 8) bodi.

Dalsi prabéh etapy

Kdyz si odstupujici hra¢ spocita ziskané body vlivu, vezme své vylozené karty a odlozi je odkryté na
odkladaci balicek vedle lizactho balicku (vyjimkou jsou specialni karty). Tyto karty ztraceji svij vyznam
pro dalsi boj o vliv v provincii, mize takto byt uvolnéna pfevaha v nékteré sféfe vlivu pro jiného hrace.

Jako svoji posledni akci v dané etapé si hra¢ vezme do ruky libovolné dvé karty z nabidky.
Pozor: Na toho hrace, ktery odstoupi jako posledni, zbude jiz jen jedna kartal

Hra pokracuje postupné dale, dokud neodstoupi dalsi hra¢ a nevyhodnoti svtj vliv. Zbyva-li ve hte jiz
jen posledni hra¢, smi, difve nez odstoupi, provést libovolny pocet dalsich tahti (Samoziejmé dle
pravidel pro vykladan{ karet!).

Je dovoleno a v nékterych situacich je to 1 vyhodné, ze hra¢ nezahraje Zddnou kartu, ale odstoupi ihned
ve svém prvaim tahu v etapé. V tomto piipadé samoziejmé v aktualni provincii neziska zadny vliv, ale
smi si navic vzit horni kartu z lizaciho balicku a to jesté pfedtim, nez si zvoli dvé karty z nabidky.

Dalsi etapy

Jakmile odstoupil posledni hra¢ a vyhodnotil svij vliv v provincii, posunul si bodovaci figurku o
odpovidaji pocet policek, odlozil zahrané karty na odkladaci balicek a vzal si zbyvajici kartu z nabidky,
kondi etapa. Kazdy hrac, ktery ma dva stejné Zetony vlivu, je odlozi a obdrzi odpovidajici specialni
kartu (vice viz odstavec ,,Specialni karty*).

Zacina dalsi etapa, provedou se nasledujici tkony:
e TFigurka zacinajictho hrace se pfesune k nasledujicimu hraci dle hodinovych rucicek

e Tigurka oznacujici aktualni provincii je umisténa do provincie s ¢islem, které je pravé na fadé.
Karticka provincie, ktera v nf lez{ je umisténa do dvora.

e Zetony vlivu jsou znovu doplnény tak, aby od kazdého druhu byl ve dvote jeden Zeton.
e Pokud byla pouzita korunka, vratime ji na jeji misto do dvora.

e Nova nabidka karet je rozlozena vedle hraci desky. Karty se vykladaji i na zacatku 12.etapy!
Pokud dojdou karty v lizacim balicku, je zamichan obsah odkladaciho balicku a pouzije se jako
novy lizaci balicek.

Specialni karty

Na zacatku hry lezi vSechny 4 specialni karty vedle hraciho planu. Tyto karty mohou byt ziskany
pomoci vlivu vezira, generala, mnicha a princezny. Existuje jedna specialn{ karta ke kazdému z nich. Na
konci kazdé etapy, tedy poté, co vsichni hraci odstoupi, je provéfeno, zda ncktery z hra¢h nema dva
stefné zetony vlivu. V tomto pifpadé je musi odlozit (zpét do jejich zasoby) a obdrzi odpovidajici
bonusovou kartu (poprvé ze stolu a dale v prabchu hry od jejtho posledniho majitele) a vezme si ji do
ruky.




Specialni karty mohou byt zahrany stejnym zpusobem jako bilé karty. Maji ale vyhodu v tom, ze se po
odstoupeni neodkladaji, ale vraci zpét na ruku jejich soucasnému majiteli. Minimalné tak dlouho, dokud
je (jak jiz bylo uvedeno) na konci etapy nemusi hra¢ predat novému majiteli.

Specialni karty pfinaseji pfi svém pouzitf tyto vyhody:

e
Ll

+ 1 slon

ma vyznam bilé slon{ karty

+ 1 Velky mogul
ma vyznam bilé karty Velkého

mogula

S —

4 8

+ 2 body vlivu

Hrac¢ ziskava 2 body vlivu navic.
Tyto body si zapocte na bodovaci
tabulce ihned po zahrani této
specialni karty.

Volba libovolné barvy

Barevna karta, kterou hra¢ hraje
spole¢né s touto specialni kartou,
muze byt libovolné barvy. Nemusi

Ol

' ' to tedy byt stejna barva, kterou
J \_) hra¢ hraje ve zbylém prabé¢hu
e ctapy.

Pozor! Tato specialni karta plati
pouze v tahu, ve kterém jsou
zahrana. V dalsich kolech aktualni
etapy musi hra¢ hrat opét pouze
karty té barvy, kterou si pro toto
kolo zvolil.

TAKTIKA HRY

Viimnéte si, ze silu ziskavate diky kartam a téch je malo. Neni proto pfili§ vyhodné snazit se ziskat

Vv,

uspéchy z predeslych etap.

Rozmyslete si dobfe, které karty kdy zahrajete a pokuste se odstoupit v pravy okamzik. Vyvarujte se
dlouhého boje, stoji pfili§ mnoho karet a nedd vam za to ¢asto nic realného. Samotna hrozba dana
vétsim poctem karet na ruce pfinasi ¢asto uspéch i bez nutnosti jejich pouziti.

Podivejte se pfedem, co budete chtit ziskat v dalsich provinciich a sbirejte podle toho karty
s odpovidajicimi symboly. Nezapominejte ani na to, které symboly potiebujete pro zisk nékteré ze
specialnich karet.

KONEC HRY

Hra kondi poté, co je kompletné odehrano vsech 12 etap. Nyni obdrzi kazdy hrac jesté néjaké
dodatecné body vlivu za karty zbylé na ruce (véetné karet, které ziskal na konci 12.kola).

Hra¢ dostane 1 bod za:

e kazdou specialn{ kartu,
e kazdou bilou kartu,
e kazdou kartu barvy, od které ma v ruce nejvice karet.

Vitézi hrac¢ s nejvyssim poctem bodu vlivu.
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