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Maharadzsa

Tervezte: Wolfgant Kramer és Michael Kiesling
Phalanx Games B. V.

2-5 jatékos részére,12 éves kortol

jatékido 90 perc

Forditotta: Thaur

1.0 Bevezetés

A jaték a 16. szazadi Indiaban jatszodik. A jatékosok indiai radzsak , akik varosaik fejlesztésével
igyekeznek kedvét keresni uruknak, a maharadzsanak. Epitészeik egyik varosbél a masikba utaznak, hogy
hazakat és gydnyorii palotakat épitsenek uraiknak. Utjuk soran szamos befolyasos személy segiti Sket
kilénleges képességeivel és tehetségével. A palotaépités természetesen draga mulatsag, igy rendkivil fontos,
hogy a radzsaknak elég nagy legyen a bevételik. A jatékot az a jatékos nyeri meg, aki elséként felépiti mind a hét

palotajat.

2. 0 Tartozékok
jatéktabla
5 épitész (minden szinben 1)
maharadzsa (nagy fekete babu)
5 cselekedetkorong (minden szinben 1), mindegyik két nyillal
35 szines uvegkavics (minden szinben 7)
100 fahaziké (minden szinben 20)
7 kormanyzéjelzé
7 karakterkartya
60 érme (35 1-es, 15 5-6s és 10 10-es)
7 kék cselekedetérme
5 éttekintélap

szabalyflizet

Ha ezek kozul barmelyik hianyzik, vagy sértlt, elnézést kériink, és postafordultaval elkildjik a pétlast.
Phalanx Games B.V.

Customer service

P.O. Box 32

NL 1380 AA Weesp

The Netherlands

customerservice@phalanxgames.nl
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3. 0 A jaték el6tt
3.1 A jatéktabla
A jatéktablan lathaté az épitészek indulasi helye, valamint 7 varos palotakerttel, és 30 falu. Ezeket
uthalézat koti 6ssze. A jatéktabla jobb szélén talalhatdé a kormanyzdsav.
[kép] varos falu indulési hely

[kép] kormanyzdsav

3.2 El6késziiletek

A jatéktablat az asztal kdzepére kell tenni.

Minden jatékos valaszt maganak egy szint, és elveszi az ahhoz tartozé cselekedetkorongot, valamint
egy elvesz egy attekint6lapot. Megjegyzés: Az elsé jaték el6tt 6ssze kell allitani a cselekedetkorongokat. Minden
korong 6t darabbdl all, magabdl a korongbdl, két nyilbdl, és két miianyag 6sszetarté elembdl.

A jatékosok épitészeiket az induldsi helyre rakjak.

Minden jatékos megkapja 7 palotajat, valamint még kap 4 hazat. A tobbi haz a jatéktabla mellé, a
bankba keriil. Megjegyzés: A fekete jatékos palotai sététlila szinlek.

Minden jatékos kap 15 aranyat: egy 10-est és egy 5-0st. Megjegyzés: A jaték folyaman a jatékosok
titokban tartjak egymas el6l, mennyi pénziik van.

A maharadzsat az indulasi helyre kell tenni.

A karakterkartyakat (1-t6l 6-ig) a jatéktabla mellé kell tenni. A 7-es kartyara (a jogira) csak a haladd
jatékban van szikség.

Az egyik jatékosnak el kell vallalnia a bankar szerepét: 6 kezeli a jaték folyaman a pénzt, a
karakterkartyakat, a hazakat.

A hét kormanyzéjelz6t meg kell keverni, majd véletlen sorrendben felrakni a kormanyzosavra, a nyil
folotti mezdkre. [kép] A jaték kezdetén az 1-10-es mez&kén még nincs kormanyzdjelzé; ezek a mezdk egyébként
azt mutatjak, hogy a jaték éppen hanyadik forduléja zajlik.

A cselekedetérmékre és a jogi karakterkartyajara (7-es) nincs sziikség, csak a halado jatékban, igy azok

a dobozban maradnak.

3.2 Kiértékelési tablazat

Minden attekintélapon megtalalhaté az alabbi kiértékelési tablazat.
[kép]
a jatékosok szama

ennyi aranyat ad a jatékosoknak a kiértékelés utan a maharadzsa
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4.0 A jaték menete — Osszefoglalas

Minden varosban van egy palotakert, minden kertben hét palotanak van hely: egy belsének (3 pontot ér),
és hat kilsének (1-1 pontot érnek). Ezekre a palotahelyekre lehet palotakat épiteni, amennyiben lresek.
[kép] palotakert minden palotahelyen csak egy palota épllhet
A jaték folyaman a jatékosok épitészei az uthalozat segitségével jutnak el egyik varosbdl a masikba. Az utak
mentén 30 falu van. Egy faluban csak 2 haz lehet (2 jatékos esetén csak 1). A varosokban barmennyi haz
éplilhet. Epitész csak olyan falun tud athaladni, ahol van legalabb egy haz. Ha egy épitész olyan falun halad

keresztul, ahol csak mas jatékosnak van haza, az épitésznek az athaladasért fizetnie kell (lasd 7.1).

5.0 A kezddpozicio

A jatékot legfeljebb 5 jatékos jatszhatja. Otnél kevesebb jatékos esetén bizonyos szabalyok
megvaltoznak (11.2.4). A jaték elétt Iétre kell hozni a kezdépoziciot:

* Minden jatékos valaszt maganak egy karakterkartyat (lasd 5.1), és

* Minden jatékos felrak 4 hazat a falvakba.

5.1 A karakterkartyak

A ledfiatalabb jatékos elvesz egyet a jatéktabla mellé kirakott karakterkartyak kozil. Utana bal oldali
szomszédja valaszt, majd sorban a tobbiek. Azok a karakterkartyak, amelyeket nem valasztott senki, a bankban
maradnak — ezek majd csak késébb kerllnek jatékba.

A karakterkartyak sorszama hatarozza meg a jatéksorrendet. Tovabba az egyenléségeket is a
karakterkartyak sorszama donti el: mindig a kisebb szam gy6z.

Minden karakter rendelkezik valamilyen kilonleges képességgel, amely valamilyen médon segitségére
lehet a jatékosnak.

1. kartya (mogul): A kartya tulajdonosa kezdi a fordulét, ezenfelll egyenléségnél mindig 6 lesz a gy&ztes.

2. kartya (keresked®): A kartya tulajdonosa kére elején 1 aranyat kap.

3. kartya (szadhu): A kartya tulajdonosa szamara a kiértékelés soran a kiils6é palotak nem 1, hanem 2
pontot érnek.

4. kértya (vandorszerzetes): A kartya tulajdonosa szamara a bank fizeti az utazas kéltségét, vagyis
épitésze ,ingyen” utazik.

5. kartya (k6m(ives): A kartya tulajdonosa ingyen épit vagy athelyez 1 hazat (cselekedetein tul). Ez egy
plusz cselekedet, tehat a jatékosnak nem kell hazépités cselekedet valasztania. A hazat ekkor is tartalékabol
veszi el a jatékos, nem pedig a bankbdl. A jatékos megjeldlt cselekedetei el6tt vagy kdzben is hasznélhatja a
kémives képességét, annak nem kell feltétlen a 3. cselekedetnek lennie. A kémlives kiilonleges képességével
nem kotelezd élni (ahogy a tdbbi karakter képességével sem).

6. kartya (mlivész): A kartya tulajdonosa, ha palotat épit, 12 arany helyett csak 9-et fizet.
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5.2 A hazak lerakasa a falvakba

A jatékosok lerakjak a naluk 1évé 4 hazat a falvakba. A legalacsonyabb sorszamu karakterkartyaval
rendelkez6 jatékos kezd, 6 rakja le egyik hazat barmely falura. Utana a masodik legalacsonyabb sorszamu
karakterkartyaval rendelkezd jatékos rakja le egy hazat egy falura, és igy tovabb. Miutan mar mindenki lerakta
egy hazat, ugyanilyen médszerrel lerakjak masodik, majd harmadik és negyedik hazukat is.

Megjegyzés: Egy faluban legfeljebb 2 haz lehet; 2 jatékos esetén pedig legfeljebb 1.

Megjegyzés: A jatékosoknak Ugyelniik kell arra, hogy lehetdleg 6sszekottetést teremtsenek azokkal a
varosokkal, amelyek leghamarabb lesznek kiértékelve. Ezek azok a varosok, amelyek a kormanyzdsav aljan
vannak, a nyilhoz kdzel. Az sszekdttetés azt jelenti, hogy a varost és az indulasi helyet, vagy a két varost
0sszeko6t6 ut minden falujaban van legalabb egy haz.

[kep]

Példa: A varos 6sszekoéttetésben all az indulasi hellyel, mivel minden Utba es6 faluban van legalabb egy
haz. B varos azonban nincs 6sszekottetésben az indulasi hellyel, mivel utkdzben van egy ures falu.

Miutan minden jatékos lerakta 4 hazat, mindegyikik kap 6 hazat a bankbdl. Ezek a hazak alkotjak a
jatékosok tartalékait. A jatékosok, amikor hazat épitenek, azt csak a tartalékbol vehetik el, nem a bankbal.

Kezd&dhet végre a jaték!

6.0 A forduldk fazisai

Minden fordulé ugyanolyan fazisokbdl all. Minden fazis ugy kezdédik, hogy a maharadzsa arra a varosra
kertl, amelynek szine azonos a kormanyzésavon legalul 1évé jelz6 szinével, és ugy végzédik, hogy a
maharadzsa kiértékeli az adott varost.

Minden forduld az alabbi fazisokbdl all:

* A maharadzsa mozog.

* A kormanyzdjelz6 mozog a kormanyzdsavon.

* A jatékosok titokban megtervezik cselekedeteiket a cselekedetkorongok segitségével.

* A jatékosok felfedik cselekedeteiket, és azokat jatéksorrendben végrehaijtjak.

* A maharadzsa kiértékeli a varost, amelyben tartézkodik.

6.1 A maharadzsa és a kormanyzdjelzé athelyezése

A jaték elején a maharadzsa is az indulasi helyen van. Innét az els6 fordul6 legelején at kell helyezni
abba a varosba, amelynek kormanyzdja (a szinek szamitanak) a kormanyzésav legaljan van. A maharadzsa
mozgatasanal nem szamit, hogy a varos 6sszekottetésben van-e mas varosokkal. Miutan a maharadzsa az adott
varosra kertlt, az aktualis kormanyzéjelzét a legfelsé kormanyzéjelzé folotti mezére kell tenni. A mostani legalsé
kormanyzdjelzé elbre jelzi, hogy a kdvetkezé kdrben melyik varosba megy majd a maharadzsa — bar
természetesen ez még megvaltoztathato.

[kép] A kormanyzosav az elsé kormanyzojelz6 mozgatasa utan.

Minden forduld végeén ki kell értékelni azt a varost, ahol a maharadzsa van. A kdvetkez6 forduld elején a
maharadzsét at kell helyezni abba a varosba, amelynek kormanyzdja legalul van a kormanyzésavon. A

kormanyzdjelz6k sorrendje a megfelel cselekedettel megvaltoztathato (lasd 7.5).
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6.2 A cselekedetek kivalasztasa

A jatékosok eldontik, hogy ebben a forduldban milyen cselekedeteket fognak végrehajtani. Minden
cselekedetkorongon két nyil van, mindegyik egy cselekedet kijeldlésére szolgal. A jatékosnak az altala kijelolt két
cselekedetet kell majd végrehajtania; 6 donti el, hogy a kettét milyen sorrendben hajtja végre.

A jatékos kivalaszthatja kétszer ugyanazt a cselekedetet, ekkor mindkét nyilat erre a cselekedetre kell
allitania. A jatékosok ugy tervezik meg cselekedeteiket, hogy azt a tdbbiek ne lassak.

A cselekedetkorongon lathatd szimbdélumok feloldasa:

[kép] Arany: A jatékos kap 2 aranyat a bankbdl.

Haz: A jatékos lerak egy hazat egy faluba vagy egy varosba, 1 aranyért. A jatékos csak akkor épithet
varosban hazat, ha ott van az épitésze. [kép]

[kép] 2 haz: A jatékos két hazat épit. Az egyiket egy varosban, a masikat vagy egy varosban, vagy egy
faluban. Mindegyik haz kéltsége 1 arany. A jatékos csak olyan varosban épithet hazat, amelyben ott van az
épitésze.

Haz athelyezése: A jatékos egy hazat athelyezi egy falubol egy masik faluba vagy egy varosba, illetéleg
egy varosbdl egy faluba vagy egy masik varosba. Az athelyezés nem kertl pénzbe. A jatékos csak olyan varosba
helyezheti at hazat, amelyben ott van az épitésze. [kép]

[kép] Kébanya: A jatékos elveszi a bankbdl 2 hazat, és azokat tartalékaba rakja, hogy utobb majd
felépithesse ezeket.

[kép] Palota: A jatékos felépit egy palotat, 12 aranyért. A jatékos csak abban a varosban épithet palotat,
amelyben ott van az épitésze.

Palota/haz: A jatékos épit egy palotat 12 aranyért egy varosban, és egy hazat 1 aranyért egy varosban
vagy egy faluban. Mind a palota, mind a haz csak olyan varosban épithet6 fel, amelyben ott van a jatékos
épitésze. [kép]

A kormanyzésav sorrendje: A jatékos megvaltoztathatja a kormanyzésavon Iévd kormanyzojelzdk
sorrendjét (lasd 7.5). [kép]

Karakterkartyak: A jatékos kicseréli karakterkartyajat egy masikra; ez a masik lehet a bankban, de lehet

egy masik jatékosnal. Ez utobbi jatékos nem akadalyozhatja meg a cserét. [kép]

6.3 A jatékos cselekedeteinek végrehajtasa

Miutan titkosan mindenki kijeldlte, mely cselekedeteket fogja végrehajtani, a legalacsonyabb sorszdmu
karakterkartyaval rendelkezd jatékos felfedi korongjat, és végrehajtja az azon megjeldlt cselekedeteket. Miutan
mindkét cselekedetét végrehaijtotta, a masodik legalacsonyabb sorszamu karakterkartyaval rendelkezd jatékos
fedi fel korongjat és hajtja végre cselekedeteit, és igy tovabb, amig minden jatékos végre nem hajtotta
cselekedeteit.

Megjegyzés: A jatékos, akin épp sor van, végrehajtja cselekedeteit, mikdzben kihasznalja
karakterkartyaja elényeit. Emellett mozoghat épitészével (mikézben alkalmasint fizet utk6zben), hogy tébb
varosban is épithessen hazakat és palotakat.

A jatékos szabadon elddntheti, hogy a megjeldlt két cselekedetet milyen sorrendben hajtja végre. Akar

azt is megteheti, hogy egy cselekedetének a Palota/hazat és a karakterkartya cseréjét valasztja, majd el6szor
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épit egy hazat, azutan karaktert cserél, végiil felépiti a palotat. Azonban vigyaznia kell, hogy minden

.cselekedetrészletet” végrehajtson, mert ha nem, az 6sszes tobbi jatékos kap 2 aranyat (lasd 7.7).

7.0 A cselekedetek
71. Utazas

Az utazés szabad cselekedet, nem szerepel a cselekedetkorongon. A jatékos, amikor soron van,
barmikor mozgathatja épitészét. igy megteheti, hogy elutazik épitészével egy varosba, ott épitkezik, majd elmegy
egy masik varosba, és ott is épitkezik, stb. Az épitészt mozgasara az alabbi korlatozasok vonatkoznak:

* Az épitész nem mozoghat keresztll olyan falun, ahol egy jatékosnak sincs haza.

* Az épitésznek alkalmasint fizetnie kell az athaladasért.

Az utazas koltsége: Varoson és az indulasi helyen athaladva nem kell fizetni. Szintugy nem fizet a
jatékos, ha épitésze olyan falun megy keresztiil, ahol van legalabb egy sajat haza. Ha viszont a jatékosnak a
faluban nincs haza, akkor 1 aranyat kell fizetnie minden, a faluban lévé hazért a haz tulajdonosanak.

Példa: Egy faluban kék és vords haz van. Ha a zold épitész keresztilmegy a falun, akkor a jatékosnak 1
aranyat kell adnia a kék, és 1-et a vOrds jatékosnak.

Példa: Egy faluban két kék haz van. Ha a zdld épitész keresztilmegy a falun, akkor a jatékosnak 2
aranyat kell adnia a kék jatékosnak.

Az épitész utazasat mindig egy varosban fejezi be.

7.2 Epitkezés (palota, haz)

[kép]

Ahhoz, hogy egy faluban hazat épitsen, nem sziikséges a jatékos épitészének a faluban lennie. Csupan
arra a korlatozasra kell figyelni, hogy egy faluban legfeljebb 2 haz lehet (2 jatékos esetén csak 1). Varosban
viszont csak akkor épithet hazat vagy palotat egy jatékos, ha épitésze ott van a varosban. A jatékos persze
megteheti, hogy kore folyaman egyik varosbol a masikba megy, és igy tébb varosban is épitkezhet, az alabbi
korlatozasokkal:

* Az épitész nem mozoghat keresztiil olyan falun, ahol nincs legalabb 1 haz.

* Egy varosban legfeljebb 7 palota épilhet.

Ha egy varosban mar mind a hét palotahelyen épult palota, akkor ott nem éplulet tovabbi palota. Nincs
korlatozva, hogy hany haz éplilhet egy varosban. A hazak nem a palotahelyekre keriilnek, igy nem foglaljak el
azokat.

Haz épitési koltsége: 1 arany.

(Minden haz épitési koltsége, épliljon bar varosban vagy faluban, 1 arany.)

Palota épitési koltsége: 12 arany.

(Minden palota épitési koltsége, legyen bar belsé vagy kiilsd palota, 12 arany.)

Ha egy jatékos a 2 haz cselekedetet valasztotta, akkor az egyik hazat mindenképpen egy varosban kell
megépitenie; a masikat épitheti faluban is, de varosban is. Nem épitheti mindkét hazat faluban. A haz mogott a
varoskapu jelzi, hogy az egyik haznak mindenképp varosban kell épulnie. A jatékos megteheti, hogy mindkét
hazat varosban, de kilénb6z8 varosokban épiti fel, am ehhez épitészét at kell mozgatnia egyik varosbol a

masikba.
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7.3 Hazak athelyezése
[kép]

A jatékos csak sajat hazat helyezheti at, de akar varosbdl, akar falubdl. Ha egy faluban csak 1 haz van,
és azt mashova helyezik, akkor az az utvonal mindaddig jarhatatlan, amig egy masik haz nem kertil a faluba. Az
athelyezend6 haz barmelyik faluba lerakhato (leszamitva azt az esetet, amikor a faluban mar van két haz), de

csak olyan varosba, amelyben ott tartézkodik a jatékos épitésze. Az athelyezés nem kerul aranyba.

7.4 Kébanya
[kép]
A jatékos elvesz 2 hazat a bankbdl, és azokat tartalékdba rakja; ez nem kerul aranyba. Az igy szerzett

hazakat tudja majd utébb felépiteni.

7-5 A kormanyzdjelz6k sorrendjének megvaltoztatasa

A jatékos a kormanyzdsavrdl barmelyik jelz6t elveheti, és azt két hellyel lejjebb helyezheti. Azok a
kormanyzojelz6k, amelyeket az athelyezett jelzé mintegy "megel6z6tt", egy hellyel feljebb kerlinek.

1. példa: A jaték els6 forduldjaban az egyik jatékos a D jelz6t két hellyel lejjebb helyezi, a B és C jelz6ket
pedig ezért egy hellyel feljebb kell tolni. Amennyiben a tdbbiek nem valtoztatjak meg a kormanyzéjelz6k
sorrendjét, akkor a kdvetkezd forduldban a maharadzsa D varosba fog utazni (és azt fogja kiértékelni).

[kép] 1. példa 2. példa

A kormanyzéjelz6k sorrendjének megvaltoztatasakor eléfordulhat, hogy a jelzék k6zott Ures helyek
lesznek.

2. példa: Az egyik jatékos az F jelz6t két hellyel lejjebb mozgatja. Az E jelzd egy hellyel feljebb kertl. Az
tres helynek nincs jelentésége: amikor a maharadzsa F varosba keriil, az F jelzé a C folé, az 5-6s mezére kerdl,
és amennyiben senki sem valtoztatja meg a jatéksorrendet, akkor a rakdvetkez6 forduldban a maharadzsa E

varosba utazik majd.

7.6 Karakterkartyak cseréje

[kep]

A karakterek a kozélet fontos szerepl6i, akik alkalmasint segitik a jatékosokat a maharadzsa
jéindulatanak elnyerésében. Nem feltétlen végig egy jatékost segitenek, atpartolhatnak egy masik jatékoshoz. Az
ezt a cselekedetet végrehajté jatékos barmelyik jatékostdl elveheti annak karakterkartyajat, vagy elvehet egyet a
bankban lév6k kozul. A cserét a kiszemelt karakterkartya birtokosa nem akadalyozhatja meg. A cserét eszkdzl6
jatékos pedig az eddig nala Iévé karakterkartyat visszateszi a bankba.

Ha a jatékos elvette egy jatékostarsatdl annak karakterkartyajat, akkor a karakterkartya nélkil maradt
jatékos ezt kdvetden valaszt egyet a bankban Iévé karakterkartydk kdzil. Persze amennyiben 6 is megjeldlte ezt
a cselekedetet, akkor e forduléban akar vissza is veheti korabbi karakterkartyajat!

A karakterkartyat cserél® jatékos megteheti, hogy mindkét karakter kilonleges képességét kihasznalja —
az egyikét a csere el6tt, a masikét a csere utan.

Példa: A jatékosnal van a kereskedd, ezért a jatékos kap 1 aranyat. Ezutan a jatékos a kereskedét

kicseréli a vandorszerzetesre, és ingyen utazik.
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Példa: A jatékosnal van a kémlives, ezért ingyen épit egy hazat. Ezutan a karakterkartyat kicseréli a
mivészre, és (minthogy masik cselekedetének a palotaépitést valasztotta) 12 helyett 9 aranyért felépit egy
palotat.

A karakterkartyak cseréje megvaltoztathatja a forduld elején felallitott jatéksorrendet. E szempontbdl
fontos, hogy:

* Ha egy jatékosra rakerdlt a sor, akkor 6 teljesen be is fejezi cselekedeteit.

* Ha egy jatékosra egy forduléban mar rakerilt egyszer a sor, akkor nem kertl ra a sor még egyszer
ebben a forduléban.

* Azon jatékosok kozil, akikre eddig nem kertilt a sor a forduldban, mindig az a jatékos kovetkezik,
akinél kdzuluk a legalacsonyabb sorszamu karakterkartya van.

Példa: Péternél van az épitész (5.), Krisztinanal a szadhu (3.), Jendnél pedig a vandorszerzetes (4.).
Krisztina kezdi a fordulot. Egyik cselekedetének a karaktercserét valasztotta, igy elveszi Pétertdl az épitészt.
Péter valaszt egy karaktert a bankbdl, és az oda éppen visszarakott szadhut valasztja. Miutan Krisztina mindkét
cselekedetét befejezte, Péterre keril a sor, mivel még nem cselekedett a forduldéban, és a szadhu el6bb jon, mint
a vandorszerzetes. Miutan befejezte cselekedeteit, Jend kdvetkezik. Krisztinanal van a kdvetkez6 karakter, az

épitész, de nem kerdl Gjra sorra, mivel mar végrehajtotta cselekedeteit ebben a forduldban.

7.7 A cselekedetek végrehajtasa

A jatékos megteheti, hogy az altala megjeldlt cselekedeteket vagy azok egyikét, illetve egy cselekedet
egy részét nem haijtja végre. Ez altalaban akkor fordul eld, amikor a jatékos nem tudja kifizetni a cselekedet
koltséget. Azonban ezzel a lehetéséggel dvatosan kell banni, mert ilyenkor az ésszes tébbi jatékos kap 2-2
aranyat a bankbal.

Példa: Az egyik jatékos egyik cselekedetének a Palota/hazat jeldlte meg. Azonban csak a hazat épiti
meg, mert rajott, hogy nem tudja megfizetni a palotaépités koltségét. Az dsszes tobbi jatékos kap 2-2 aranyat a
bankbdl.

8.0 Kiértékelés

Miutan minden jatékos végrehajtotta cselekedeteit, ki kell értékelni azt a varost, amelyben a maharadzsa
tartézkodik. Minden jatékos, aki valamilyen médon jelen van az adott varosban, pénzt kap a bankbol.

Nem szikséges az, hogy a jatékos épitésze az adott varosban legyen, enélkdl is lehet pénzt kapni.

Az, hogy ki mennyi pénzt kap, annak fliggvénye, hogy ki mennyire ,van jelen” abban a varosban, ahol a

maharadzsa tartézkodik, vagyis hogy kinek van ott éplilete és kinek mennyi épllete van ott:

épitész 1 pont
haz 1 pont
kiils6 palota 1 pont
belsé palota 3 pont

Példa:

Jendnek nincs épllete a varosban, csak az épitésze van ott. 1 pontja van.
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Anitanak egy haza van a varosban, igy neki is 1 pontja van.
Krisztinanak 2 haza, egy belsé és egy kiilsé palotaja van a varosban, valamint ott van még épitésze is. Osszesen
7 pontja van.
Az attekint6lapokon talalhaté tablazaton lathato, ki mennyi aranyat kap a bankbdl. A legtdbb ponttal rendelkez6
jatékos a bal széls6 dsszeget kapja, a masodik legtébb ponttal rendelkezd a masodik legtdbb aranyat, és igy
tovabb. Egyenl&ség esetén az a jatékos kapja a nagyobb aranymennyiséget, akinél alacsonyabb sorszamu
karakterkartya van.
[kép]
Monopdlium: Ha az éppen kiértékelendé varosban csak egy jatékos van jelen (a tébbieknek nincs ott sem
épuletlik, sem épitésziik), a jatékos a feltlintetett 6sszeg mellett még 5 aranyat kap a bankbdl.
0 pont: Egyetlen aranyat sem kap az a jatékos, akinek nincs egyetlen pontja sem, vagyis se épiilete, se épitésze
nincs a kiértékelendé varosban.

élda: A kiértékelés A varosban torténik.
* Krisztinanal van a mogul. Cselekedeteiként a Palota/hazat és az Aranyat jel6lte meg. Befizet a bankba 11
aranyat (13-2), épit egy faluban egy hazat, épitészével A varosba utazik és ott megépiti a belsd palotat. 4 pontja
van (épitész és bels6 palota).
* Péternél van a szadhu. O cselekedeteiként a Palota/hazat és a Haz athelyezését jeldlte meg. Befizet 13
aranyat, A varosba utazik épitészével, felépit ott egy kilsé palotat és egy hazat, és athelyezi ide hazai egyikét. 5
pontja van (épitész, kilsé palota (2 pont a szadhu miatt), 2 haz).
* Jendnél van a kémives. Cselekedetként kétszer is a 2 hazat valasztotta. Fizet 4 aranyat, épitészével A varosba
utazik, és épit ott 4 hazat. Mivel nala van a kéml(ives, ingyen felépit még egy hazat. 6 pontja van (épitész és 5
haz).
* Anitanal van a miivész. Cselekedeteiként a Palota/hazat és a kormanyzésav sorrendjét jeldlte meg. Epitészével
D varosba utazik, felépiti ott a belsd palotat és egy hazat, 10 aranyért (csak ennyi a mivész miatt). Megvaltoztatja
a kormanyzdésavon a jelz6k sorrendjét, és a D jelzét két hellyel lejjebb rakja. Most a D jelzé van a kormanyzdsav
legaljan — a kdvetkez6 forduléban ezt a varost értékeli majd ki a maharadzsa. Végill épitészével A varosba utazik,
hogy legalabb 1 pontja legyen ott.
* Kiértékelés: Jend 12 aranyat kap, Péter 9-et, Krisztina 6-ot és Anita 3-at. A kdvetkez6 forduld elején a

maharadzsa D varosba utazik, és a D kormanyzéjelz6 fellilre, a 2-es mezére kerll (minthogy ez lesz a 2. fordulo).

9.0 Uj fordulé

A kiértékelés befejeztével Uj forduld kezdddik:

* A maharadzsa abba a varosba utazik, amelynek jelzéje legalul van a kormanyzésavon (nem szamit,
hogy a varosok dsszekottetésben allnak-e vagy sem). Ez a kormanyzojelzé a kormanyzésavban a legfellil [évé
kormanyzdjelzé folotti mezbére kertdil.

* A jatékosok egymas elél titkolozva beallitjak cselekedetkorongjaikat.

* A jatékosok (a karakterkartyak megszabta jatéksorrendben) végrehaijtjak cselekedeteiket.

* Kiértékelik a varost.
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10.0 Gybzelem

A jaték kétféleképpen érhet véget. A jaték annak a fordulénak a befejeztével — tehat a kiértékelés utan —
ér véget, amelyben:

* egy vagy tobb jatékos felépitette hetedik palotajat,

vagy

* a kormanyzojelz6k egyike a 10-es mezére kerdilt.

Az a jatékos a gybztes, aki a legtobb palotajat felépitette. Egyenl&ség esetén kozilik az a gydztes,
akinek a legtébb aranya van. Ugyanigy d&l el a tovabbi helyezések sorsa: a palotdk szama, egyenléségnél az

arany mennyisége dont. Ha az aranymennyiség is azonos, a karakterkartyak sorrendje dont.

11.0 Variansok
11.1 Rovidebb jatékido

A jatékosok csak 6 palotat kapnak, és a jaték a 8. fordulé végén mindenképp véget ér.

11.2 Haladé jaték, 1. valtozat

A haladé jatékban az dsszes fentebb irt szabaly érvényes, am ezekhez még tovabbi szabalyok jarulnak.

11.2.1 Tartozékok
A halado jatékban még egy karakterkartyara sziikség van, a jogira, nemkulénben a cselekedetérmékre.

A jogit a tdbbi karakterkartyahoz kell tenni, a cselekedetérméket pedig a bankba.

11.2.2 A jogi

[kep]

Amikor sorra kerul a jatékos, akinél a jogi van, kap egy cselekedetérmét. Ezt azonnal fel is hasznalhatja,
de felhasznalhatja késébb is, barmelyik forduléban, amikor éppen soron van — akkor is, ha mar nem nala van a

j6gi. Minden cselekedetérme egy plusz cselekedetet engedélyez.

11.2.3 A cselekedetérmék hasznalata

A cselekedetérme lehetéveé teszi, hogy a jatékos, akin sor van, egy harmadik cselekedet is végrehajtson.
A jatékos vélaszt egyet a cselekedetkorongjan lathatd cselekedetek kozdl, és végrehajtja azt. Ezt a cselekedetet
nem kellett elére kijeldlnie, elég most bejelentenie. Azonban ilyen plusz cselekedetként nem valaszthaté a
Karakterkartyak cseréje. Egy forduldban egy jatékos legfeljebb egy plusz cselekedetet hajthat végre. Hasznalat
utan a cselekedetérme visszakerll a bankba. [kép]

Példa: A soron 1évd jatékosnal van egy cselekedetérme; cselekedeteiként a 2 hazat és a Kébanyat
jelolte meg. El6szor a Kébanyat hajtja végre, és a bankbdl 2 hazat a tartalékaba rak. Ezutan visszarakja a bankba
cselekedetérméjét, és végrehajt egy Palota/haz cselekedetet. Végiil végrehajtja masodik cselekedetét, és felépit

két hazat.
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11.2.4 Otnél kevesebb jatékos
Ha a jatékosok szama kevesebb, mint 5, akkor az el6késziletek soran minden palotakertben el kell

helyezni egy-egy kulsé palotat mindazon szinekbdl, amelyeket a jatékosok nem hasznalnak.

11.2.5 Licitalas a karakterkartyakra

A jaték megkezdése el6tt a karakterkartyakat aukciora kell bocsatani. A licitet a legfiatalabb jatékos
kezdi, 6 ajanl 0, 1 vagy tObb aranyat a jogért, hogy els6ként valaszthasson karakterkartyat. A licit az 6ramutaté
jarasa szerint halad, a jatékosok vagy licitalnak, vagy passzolnak. Aki passzol, az mar nem licitalhat. A licit
gy6ztese befizeti licitjét a bankba, és valaszt maganak egy karakterkartyat. Utana Uj licit kezdédik, amelyben mar
csak azok vesznek részt, akiknek még nincs karakterkartyajuk. Ha mar csak egy jatékosnak nincs
karakterkartyaja, akkor 6 ingyen valaszt maganak egyet a megmaradt karakterkartyak kozil. Ha valaki O-s licittel
kezd, és mindenki mas passzol, akkor 8 is ingyen valaszt karakterkartyat.

12.6 Otthon

Minden karakternek abban a varosban van az otthona, amely mellett az 6 képmasa lathat6. Egy varos
kiértékelésénél a megfelel6 karakterkartya birtokosa 1 pontot kap — még akkor is, ha mas maédon (épulet, épitész)
nincs is jelen a varosban.

11.3 Halado jaték, 2. valtozat

E valtozatban egy jatékosnal egynél tébb karakterkartya is lehet. Ez kiiléndsen 2 jatékos esetén teszi
érdekessé a jatékot.

Ha egy jatékosnal tobb karakterkartya is van, akkor mindegyiknek kuildnleges képességével élhet!

Specialis szabalyok:

* Ha egy jatékos a Karakterkartyak cseréje cselekedetet valasztja, akkor valaszt egyet a bankban lévd
karakterkartyak kozll, és azt elveszi. Nem rak vissza a bankba karakterkartyat.

* Ha a bankban mar nincs karakter, akkor a Karakterkartyak cseréjét végrehajto jatékosnak két
lehet&sége van: vagy karakterkartyat cserél egy masik jatékossal, vagy magahoz csabit egy karaktert.

* Csere: A cselekedetet végrehajté jatékos megnevez egy karakterkartyat, amelyet a karakterkartya
tulajdonosa atnyujt neki. A cselekedetet végrehajto jatékos donti el, melyik karakterkartydjat adja a megszerzett
karakterkartyaért cserébe.

* Csabitas: A jatékos csak akkor csabithat el karaktert, ha nala kevesebb karakterkartya van, mint a
célpontjaul kijeldlt jatékosnal. Ez utdbbi valaszt egyet a nala Iév6 karakterkartyak kozul, és azt odaadja a
cselekedetet végrehajto jatékosnak. Ez nem csere, igy 6 nem kap karakterkartyat. A cselekedetet végrehajtd
jatékos jeldli ki, hogy kitdl kap karakterkartyat, de azt mar nem 6 mondja meg, hogy melyiket kapja meg.

* Jatéksorrend: A jatéksorrendet az egyes jatékosoknal [évé legalacsonyabb sorszamu karakterkartyak
hatarozzak meg. A fordulét az a jatékos kezdi, akinél a legalacsonyabb sorszamu karakterkartya van, az a
jatékos lesz a masodik, akinél a megmaradt jatékosok koziil a legalacsonyabb sorszamu karakterkartya van, és
igy tovabb. Megjegyzés: Egy forduléban egy jatékosra csak egyszer kertilhet sor!

* Kiértékelés: Egyenléségnél az kap tobb aranyat, akinél az érintettek kozul a legalacsonyabb sorszamu

karakterkartya van.
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