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1.0 Uvod

RAJA je rafinovana, strategicka stolova hra pre dvoch az piatich hracov.

Na severozapade Indie, hlavne v provincii Rajasthan, sa v stredoveku rozprestieralo
s ni€im neporovnatelné kultrne a umelecké GOzemie. Stavali sa tu nadherné
a strhujuco krasne stavby, chramy, meSity, palace, pevnosti a mauzolea.

Preneste sa do tohto obdobia a stafite sa uctievanym indickym knieZzatom. Budete
cestovat z miesta na miesto a z poverenia samotnym maharadZzom nechate svojho
architekta stavat nadherné palace a domy. Stavba takého palaca je draha. Preto je
dolezité, pri hodnoteniach mesta ziskat' dostato¢ny prijem.

Vyhrava ten, kto prvy postavi 7 palacov.



Na dosiahnutie tohto ciefa si privolavate r6znych dévernikov, ktori vas podporuja
a umoznuju vam robit doplriujlice akcie.
2.0 Herny material

Kazda RAJA-hra obsahuje:
+ 1 hraci plan

+ 5 architektov — drevené figurky v 5 farbéach

+ 1 maharadZu — velka Cierna figurka

¢ 5 kruhov akcii s 2 ru€ickami

+ 35 palacov — sklenené kamene v 5 farbach, z kazdej 7 kusov (Cierne su skoér
tmavofialové)

¢ 100 domov — po 20 kusov z kazdej z 5 farieb

¢ 7 mestskych erbov

¢ 7 kariet osobnosti

+ 60 penaznych minci — 35 v hodnote 1, 15 v hodnote 5, 10 v hodnote 10

¢ 7 akénych Zetdénov

+ b5 tabuliek skratenych pravidiel — pre kazdého hraca

¢ 1 zoSit s pravidlami

Ak by niektory ztu uvedenych dielov chybal, alebo bol poSkodeny, prosime
o ospravedlnenie. Prosim, obratte sa s poziadavkou nahradenia na nas. PiSte na
adresu:

Phalanx Games, Atin.: Customer Service, Postbus 32, 1380 AA Weesp,
Niederlande, E-Mail: Ublennemann@aol.com

3.0 Priprava hry
3.1 Herny plan

Na hernom plane je umiestnené
Startovacie policko (Startort), 7 miest
(Stadt), 30 dedin (Dorf) a lista hodnotenia.
Upozornenie: Geografické usporiadanie
miest a dedin je urobené funk&ne pre hru
a nezodpoveda realite.

3.2 Priprava

Herny plan ulozte doprostred stola.

Kazdy hrac si vyberie farbu a dostane:

+ 1 kruh akcii s 2 ruc¢ickami a tabulku skratenych pravidiel.

Pozor: Kruh akcii sa sklada z piatich ¢asti. Umelohmotny diel prestréte
zdola cez dieru v kruhu a diery dvoch ruci¢iek. Druhy umelohmotny diel
potom zvrchu naSraubujte na spodny.

+ 1 figarku architekta, ktoru poloZzi na Startovacie poli¢ko.

o 7 palacov (sklenené kamene) a 4 domy, ktoré ulozi mimo herny plan
pred seba. Pozor: hra¢ s Ciernym architektom dostane tmavofialové
palace.

+ 15zlatych minci (desiatku a patku). Peniaze méze mat hraé pocas hry




drzané skryte.

+ ZvysSné domy vSetkych hra¢ov sa umiestnia ako spolo¢na zasoba
(kamenolom) vedla herného planu.

+ Maharadza (velka Cierna figurka) sa pre zaciatok umiestni na Startovacie
policko.

+ Karty osobnosti 1 — 6 sa na Gvod ulozia vedla herného planu. Jogin
(karta osobnosti 7 ) sa pouZije iba pri hrani rozSirenej verzie.

+ Urci sa hrag, ktory sa stane bankarom.

+ 7 erbov miest sa skryte zamieSa a nasledne sa otvorene vyloZia na liStu
hodnotenia — na miesta tesne nad Sipkou. Policka 1 — 10 ukazuju pocet
kol.

+ Zetony akcii a karta osobnosti 7 (Jogin) sa v zakladnej verzii
nepouzivaju!

3.3 Tabulka hodnotenia
Na zadnej strane tabulky skratenych pravidiel je tabufka hodnotenia.

Pocet hracov

. =7T=3
Vynosy z hodnotenia
v zlatkach 2-9-8-3

A-10-T-4-1

4.0 Prehlad

Na kazdom bielom policku palacového mesta mdze byt postaveny jeden palac.
Palac leZiaci v strede je obzvlast hodnotny: nazyva sa ,Velky palac”. Palace na
vonkajSich Siestich polickach sa nazyvaju ,malé -

palace”. PoCas hry cestuju hraci po cestach na y e :
hernom plane, obsahujucich 30 dedin, z mesta Iy

do mesta. Domy sa mozu stavat bud v dedinach Bg¥ C
alebo v mestach. V jednej dedine mo0zu stat HF §ES Sl W e jedern Fald
najviac 2 domy (pri hre dvoch hracov iba 1 dom). [ 4 : bty e

gEbaut wearden

Do mesta je mozné postavit lubovolne vela
domov. Cestovat cez dedinu je mozné iba vtedy,
ked vnej stoji asponn jeden dom (je jedno
ktorému hracovi tento dom patri).

5.0 Vychodzia situacia

Pred zaCatim samotnej hry sa vytvori vychodzia situacia, t.].
¢ Kazdy hra¢ dostane jedného dbvernika — kartu osobnosti.
+ Postavia po 4 domy v dedinéch.

5.1 Karty osobnosti



Najmladsi hrac si vyberie jedného zo 6 vyloZenych dévernikov a otvorene ju polozi
pred seba na stél. Potom si vyber4 dbévernika jeho favy sused atd. Nevybrané
osobnosti ostavaju lezat’ vedla herného planu, poc¢as hry je mozné ich zamenit.
Karty osobnosti uréuju poradie tahov, v pripade rovnosti umiestnenie pri hodnoteni
mesta (€im nizSie C&islo karty osobnosti, tym lepSie umiestnenie) a Specialne
schopnosti dévernika, ktoré si hra¢ méze v tahu uplatnit.
Karta osobnosti 1 / Ve [lkoknieza:
Taha ako prvy a v pripade rovnosti pri hodnoteni mesta dostava najlepsie
umiestnenie.
Karta osobnosti 2 / Obchodnik:
Vzdy pocas svojho tahu ziska jednu zlatku.
Karta osobnosti 3/ K naz:
Malé palace pri hodnoteni mesta maju hodnotu 2 body (hamiesto 1).
Karta osobnosti 4 / Putnik:
Cestuje bezplatne; naklady na jeho cestu plati banka.
Karta osobnosti 5 / Podnikate I
Stavia alebo premiestriuje 1 dom naviac a bezplatne.
Karta osobnosti 6 / Stavite I
Za stavbu palaca plati iba 9 zlatiek (miesto 12).

5.2 Stavba domov do dedin
Na zaciatku hry sa postavia 4 domy, ktoré kazdy hra¢ dostal, do dedin. Zacina hra¢

[ubovolnej dediny. Potom pride na rad hra€ s druhou najnizSou kartou osobnosti
a postavi 1 dom do dediny atd., az kym nepostavil kazdy hra¢ po 4 domy. Pritom
treba dbat na pravidlo, Ze v kazdej dedine smu stat najviac 2 domy (pri hre dvoch
hracov iba 1 dom).

Poznamka: Pri umiestiiovani domov by ste mali v prvom rade dbat’ na to, aby ako
prvé boli pripojené mesta, ktoré sa budu najskér hodnotit. To su mesta, ktoré sa
nachadzaju na liSte hodnotenia Uplne dole (tesne nad Sipkou). Mesto je pripojené, ak
v kaZdej dedine, cez ktoru dori vedie cesta, stoji asporfi 1 dom.

Priklad:

Mesto A je pripojené, ale mesto B eSte nie je pripojené.

Teraz dostane kazdy hra¢ 6 domov zo spoloénej zasoby, ktoré si ulozi ako svoju
vlastnu zasobu pred seba.

6.0 Priebeh hry v kolach




Kazdé kolo ma rovnaky priebeh. Zacina premiestnenim maharadzu a prvého erbu
mesta a kon¢i vyhodnotenim mesta, v ktorom stoji maharadza. Vykonavaju sa
nasledujuce kroky:

+ Premiestni sa maharadza a erb mesta.

+ Nastavenie akcii (tajné).

+ Vykonanie akcii — tahov- hrac¢a. V3etko v poradi podla kariet osobnosti.

+ Vyhodnotenie mesta, v ktorom stoji maharadza.

kazdy

Ee

6.1 Premiestnenie maharadzu a erbu mesta

Na zaciatku hry stoji maharadZza na Startovacom poli¢ku. Teraz ho
premiestnite do toho mesta — je jedno, ¢i je toto mesto pripojené, alebo
nie — ktorého erb sa nachadza na liSte hodnotenia na najnizSom
policku. Nésledne spoml’nany erb mesta presuﬁte dohora, priamo za
bude pravdepodobne presuvat maharadza na zaciatku buduceho kola.
Mesto, v ktorom stoji maharadza, sa bude na konci kola
vyhodnocovat. Na zaciatku budiceho kola sa presunie maharadza do
mesta, ktorého erb bude Uplne dole. Dané poradie hodnotenia sa
mo&ze zmenit na zaklade akcie ,zmena poradia hodnotenia“ — pozri 7.5.

6.2 Nastavenie akcii

VSetci hra€i nastavia svoje akcie sucasne a tajne. Nastavuju ich na
svojom kruhu akcii, pricom kazda rucicka urCuje prave jednu akciu.
Rugicky kruhu akcii jedného hra¢a mézu byt nastavené na rozne, ale
aj na rovnaké akcie. Kto mé svoje akcie nastavené, polozi svoj kruh
akcii skryte na stél. Symboly na kruhu akcii maju nasledujluce

vyznamy:

Mince: DostanesS dve mince (zlatky) z banky.

Dom: postav 1 dom do niektorej dediny alebo mesta. Stavebné naklady na
om: 1 zlatka.

2 domy: Postav 2 domy, jeden z nich do mesta a druhy bud do dediny

alebo do mesta. Stavebné naklady na kazdy dom: 1 zlatka.



%

Dom / premiestnenie: Premiestni bezplatne 1 vlastny dom z dediny /
mesta do inej dediny / iného mesta. Do mesta je mozné premiestnit dom iba v tom
pripade, ked v tam stoji tvoj architekt.

Kamenolom / prisun: Vezmi si 2 vlastné domy zo spolo¢nej zasoby do
vlastnej zasoby.

Palac: Postav palac. Stavebné naklady na kazdy palac: 12 zlatiek.

Palac / dom: Postav 1 palac a 1 dom v dedine, alebo v meste. Stavebné
naklady na kazdy palac: 12 zlatiek, na kazdy dom: 1 zlatka.

'Poradie hodnotenia: Zmen poradie hodnotenia presunutim jedného erbu

Karta osobnosti: Zamen svoju kartu osobnosti s niektorym spoluhrd&om
alebo za volne leZiacu nepouzita kartu osobnosti. Spoluhra¢ sa proti tomu nemdze
branit.

6.3 Vykonanie tahov hrac¢ov

Ked vSetci hra&i ukoncili nastavenie akcii, odkryje hra¢ s najnizSou kartou osobnosti
svoj kruh akcii a urobi svoj tah. Ked' ukoncil obe svoje akcie, odkryje kruh akcii hrac,
ktory ma teraz najnizSiu kartu osobnosti. Vykona svoje akcie a uvedenym spésobom
pokraCuje dalSi hra€. Toto sa opakuje az kym svoje akcie nevykonaju vsetci hraci.
Kazdy tah pozostava z vyuZzitia Specialnej vlastnosti osobnosti dovernika hraca
a oboch nastavenych akcii.

Postupnost’ vykonavania jednotlivych akcii a vlastnosti dévernika je fubovo/na. Akcia
nastavena na kruhu vS8ak musi byt vykonana cela, az potom sa mdZe zacat
vykonavat’ druha akcia.



7.0 Akcie

7.1 Cestovanie

Akcia cestovanie nie je na kruhu akcii nastavitelna, takZze sa nemusi nastavovat.
Hra¢ méze so svojim architektom cestovat vzdy, ked je na tahu. Méze cestovat do
mesta, tam stavat, potom odcestovat do iného mesta a aj tu stavat a nasledne
cestovat naspét, alebo do tretieho mesta a tam svoje cestovanie ukoncit. Neexistuje
obmedzenie pre cestovanie. Kazdopadne vSak musi byt hra€ schopny zaplatit
cestovné naklady a cestovanie cez dedinu je mozné iba za predpokladu, Ze v nej
stoji aspon jeden dom (je jedno ktoremu hracovi patri).

Néaklady na cestovanie: Cez mesta (k nim patri aj Startovacie policko!) sa cestuje
bezplatne, taktiez cez dediny, v ktorych, v ktorych ma hra¢ aspon 1 vlastny dom. Ak
hrd¢ v dedine neméa ani jeden vlastny dom a prechadza takouto dedinou, musi
kazdému vlastnikovi kazdého domu v danej dedine zaplatit’ 1 zlatku.

7.2 Stavba (Palac, dom)

. V dedine méze hra€ stavat hocikedy, bez ohladu na to, kde sa prave
nachadza jeho architekt. Jedinou podmienkou je, Ze v dedine mdzu stat
najviac 2 domy (pri hre dvoch hra¢ov iba 1 dom). V meste mbdze stat
[ubovolne vela domov.

V meste mbze hra€ stavat dom alebo palac iba vtedy, ak sa tam prave nachadza

jeho architekt. PoCas svojho tahu méze hra¢ navstivit viacero miest a v kazdom

z nich stavat. Pritom je nutné zohladnit nasledujuce podmienky:

a) Do mesta moZno cestovat iba vtedy, ked sa na ceste don v kazdej dedine
nachadza aspon 1 dom.

b) Stavebné miesta pre palace v meste si obmedzené. Ked sa stavebné miesta
obsadia, nie je uz mozné v danom meste postavit' palac.

c) Né&klady na stavbu domu = 1 zlatka. Kazdy dom, jedno &i v meste alebo
dedine, stoji 1 zlatku.

d) N&klady na stavbu paldca = 12 zlatiek. Kazdy palac, jedno ¢&i maly (na okraji)
alebo velky (v strede), stoji 12 zlatiek.

Ten, kto si nastavil akciu ,2 domy“, musi aspon jeden z nich postavit v meste! Nie je

mozné postavit dva domy do dediny / dedin. Znakom toho, Ze aspon jeden dom musi

byt postaveny v meste je obrazok mestskej brany pri dvoch domoch na kruhu akcii.

7.3 Premiestnit dom

Premiesthovat mozno iba vlastné domy. Je jedno, €i ich premiestfuje hrac

e:'j‘ Zz mesta alebo z dediny. Ak v dedine stal iba jeden dom a premiestni ho,

: cesta cez tuto dedinu bude prerusena az kym v nej niekto nepostavi aspon

jeden dom. Do dediny méze (pri dodrzani maximalneho poc¢tu domov

v dedine) svoj dom premiestnit vzdy, do mesta iba ak tam prave stoji jeho architekt.
Akcia ,premiestnenie domu“ je bezplatna.

7.4 Kamenolom / prisun



Hrac si vezme 2 vlastné domy zo spolo¢nej zasoby do vlastnej zasoby.

i Tato akcia je bezplatna.

7.5 Zmena poradia hodnotenia

Hra¢ mdze lubovolny erb mesta posunut o 2 policka nadol. Erby, ktoré
pritom predbehne, sa posuvaju kazdy o 1 policko dohora. Tym sa meni
poradie hodnotenia miest.

Pozri priklad v Pavo:

Ak v prvom kole hra¢ posunie erb ,D“ o 2 policka nadol, posunu sa erby ,B“ a ,C*
kazdy o 1 policko nahor. Ak uz Ziaden hra€ nezmeni poradie, poputuje na zaciatku
dalSieho kola maharadza do mesta ,D“ a na jkonci bude mesto ,D“ vyhodnocované.

Pri presuvani erbu mézu vznikat' aj prazdne polia. Priklad vpravo :

Presuva sa erb ,F* a putuje o 2 polia nadol. ,E* sa posunie o jedno pole nahor. Az
maharadza pride do mesta ,F“, dostane sa erb ,F* priamo nad erb ,C“. Mesto ,E"
md&ze byt najblizSou maharadzovou zastavkou.
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7.6 Vymena dbévernika

~_ Dovernik je pocas celej hry hracovi pevne prideleny. Dévernika spoluhraca
rlju alebo ,vofného“ dbévernika méze hra¢ ziskat zahranim akcie ,vymena
dovernika“. Svojho pbdvodného dbévernika pritom hraé umiestni medzi
volnych doévernikov. Ak bral dévernika spoluhracovi, ten si teraz okamzite
vyberie z volnych dovernikov jedného pre seba a polozi si ho pred seba.
Ak aktivny hra¢ (= ten, ktory je na tahu) meni dbovernika, mbéze — ak je to
uskutoc€nitefné — vyuzit vlastnosti oboch (pévodného aj nového) dévernika.
Prikladl: Hra¢ ma Obchodnika a dostane jednu zlatku, potom zameni dévernika za
Puatnika a cestuje bezplatne.
Priklad2: Hra¢ ma Podnikate/a a postavi dom zadarmo, potom zameni doévernika za
Stavite/a a postavi palac za 9 zlatiek. (K tomu musi mat na kruhu akcii eSte
nastavenu akciu ,Stavba palaca“.)

Pri zmene dbvernikov sa moze zmenit aj povodné poradie hraov. Preto treba dbat

na:

+ Ten, kto je na tahu, dokonci cely svoj tah.

+ Kto uz urobil v tomto kole svoj tah, sa viac v tomto kole na tah nedostane. (Nikto
nema teda dva tahy!)

+ Z hracov, ktori v tomto kole eSte neurobili svoj tah je vzdy na rade ten, ktory ma

e

7.7 Vykonanie akcii

Nastavena akcia sa nemusi vykonat! Ak hra€ nechce alebo neméze vykonat Cast
alebo celu akciu, nemusi tak urobit. M6Ze sa akcie alebo jej Casti vzdat. Ako
penalizaciu ziskaju vsetci ostatni hraci po 2 zlatky z banky. Preto by si kazdy hrac
mal dobre premysliet, ktoré akcie si nastavi!

Priklad: Hrac¢ si nastavil na kruhu akciu Palac a dom. Postavil iba dom, teda vykonal
iba Cast’ nastavenej akcie a vSetci spoluhraci ziskali z banky po 2 zlatky.

8.0 Hodnotenie

Potom, ¢o kazdy hrac urobil svoj tah, sa vyhodnoti mesto, v ktorom stoji maharadza.
Pri hodnoteni rozdeluje maharadza hraCom, ktori su v meste zastupeni, zlatky. Aby
hra¢ dostal body, nemusi jeho architekt stat v hodnotenom meste.

Kolko zlatiek dostane hra¢ pri hodnoteni, uruje hodnotiaca tabuflka a zavisi od ,sily*
(bodov hodnotenia) v danom meste. Hodnotiace body hraca v meste su suctom jeho
budov a architekta (ak je v hodnotenom meste) a zistuju sa podfa nasledujuceho
kfaca:

ArChiteKt lbod . . ...
DO e lbod . .o
Maly palac lbod . . ...
Velky palac 3body .
Priklady:

(1) Ak ma hra¢ v meste iba svojho architekta, ziska 1 bod.
(2) Ak ma hrac v meste iba jeden dom, ziska 1 bod.



(3) Ak méa hra¢ v meste svojho architekta, 2 domy, 1 maly a1l velky palac,
ziska 7 bodov.
Hra¢ s najvacsim poctom bodov ziska najviac zlatiek, potom bodovo druhy najlepsi
hra¢ atd. Pri rovnosti bodov rozhoduje Cislo karty osobnosti. NizSie Cislo ma pri
rovnosti bodov prevahu.

LLES

11-T=3

12-9-6-13
-0 =-T-4-1

Monopol — bonus: Ak v hodnotenom meste ziskal body iba jediny hrag, (Zziaden iny
hrag tam nie je zastupeny ani architektom ani domom ani palacom) tak pri hodnoteni
ziska bonus 5 zlatiek.

Ziaden hodnotiaci bod: Kto nie je v meste zastGpeny, neziska Ziadnu zlatku. Ak
v hodnotenom meste nie je ziaden z hracov zastipeny, mesto sa ohodnoti bez toho,
aby hociktory hra¢ ziskal zlatky.

9.0 Nové kolo

Po vyhodnoteni mesta za¢ina nové kolo.

+ Premiestni sa maharadZa a erb mesta, ktoré je na liSte hodnotenia najviac dole
(bez ohladu na to, €i je toto mesto pripojené, alebo nie). Erb sa presunie nad
vSetky ostatné erby.

+ Nastavenie akcii (tajné).

+ Vykonanie akcii — tahov- hrac¢a. V3etko v poradi podla kariet osobnosti.

+ Vyhodnotenie mesta, v ktorom stoji maharadza.

10.0 Koniec hry

Hra m6ze koncit dvomi spésobmi. Hra kon¢i po hodnoti v kole, v ktorom
+ jeden hrac postavil svoj siedmy palac, alebo
+ niektory erb mesta sa presunul na poli¢ko , 10"

Vyhrava hrac, ktory postavil najviac palacov. Ak je rovnost v pocte palacov, vyhrava
ten hrac, ktory ma viac zlatiek. DalSie miesta sa ur€uju podla poctu postavenych
palacov a pri rovnosti opat rozhoduje mnoZzstvo zlatiek.

11.0 Varianty

Nasledujuce varianty tvoria moZznosti rozSirenia pravidiel.

11.1 KratSie trvanie hry
Hraci dostanu iba 6 palacov a hra sa maximalne 8 kél.

11.2 Profiverzia |
V Profiverzii | platia vSetky zakladné pravidla. K nim sa pridaju este:



11.2.1 Herny material

V profiverzii sa hra aj s postavou Jogina (karta osobnosti 7) a Zetonmi akcii. Jogin sa
prida medzi ostatné karty osobnosti a Zetony akcii sa pripravia vedla herného planu.

11.2.2 Jogin

HraC vlastniaci kartu Jogina, dostane vo svojom tahu Zetdn akcie a méze ho
okamzite alebo neskér v inom kole pouzit, ¢im ziska jednu akciu naviac.

11.2.3 Pouzitie Zeténu akcie

Zeton akcie povoluje vykonat vijednom tahu tretiu akciu. Hra& si moze zvolit
[ubovolnt akciu na kruhu akcii s vynimkou vymeny dbévernika a tato dodatocne
vykonat. V kazdom kole méze hra¢ pouzit iba jediny Zetdn akcie. Po pouziti odlozi
Zetdn akcie spat na kdpku vedla herného planu.

Priklad: Hrac vlastni zeton akcie a nastavil si na kruhu ,2 domy“ a ,Kamenolom /
prisun®. Najprv zahrd kamerfiolom a vezme si dva domy do vlastnej zasoby. Potom
odovzda Zeton a postavi palac a dom (akcia ,Palac / dom*). Nakoniec vykona eSte
svoju druhu nastavenu akciu a postavi dva domy.

11.2.4 Menej ako 5 hracov

Aby pri menej ako 5 hra€och bol zachovany problém s ,malo miestami na stavbu
palacov”, polozZia sa na zaciatku hry z kazdej nehrajucej farby do kazdého mesta po
jednom sklenenom kameni na miesto pre maly palac (vonkajSie miesta).

11.2.5 Drazba kariet osobnosti

Na zaciatku hry sa karty osobnosti drazia. NajmladSi hra¢ zacina a ponuka jednu
alebo viac zlatiek za celkovy vyber karty osobnosti. M6Ze ponuknut aj O zlatiek. Za
nim nasleduje jeho lavy sused. Bud ponuku zvysi, alebo povie ,pas“. Tymto
sp6sobom pokracCuje drazba dokola — podla situacie to mdze byt aj viachasobne
dokola. Hrag, ktory ponukol najviac, zaplati obnos do banky a vyberie si z existujicej
ponuky tu kartu osobnosti, ktord chce. (To znamend, Ze sa nedrazi konkrétna karta
osobnosti, ale moznost, vybrat si.) Vybrani kartu osobnosti si polozi pred seba.
Osobnost’ sa stava vydrazitelovym dévernikom. Potom sa prejde k drazbe dalSej
karty osobnosti. Prvy dava ponuku lavy sused hraca, ktory vydrazil kartu ako
posledny, a shm eSte kartu osobnosti nema. Ak hra¢ ponukne , 0" zlatiek a nikto tuto
ponuku nezvySi, mdze si hrdl vybrat osobnost bez zaplatenia. Drazba konci
v momente, ked kazdy hrac vlastni osobnost.

11.2.6 Rodné mesto

Kazda karta osobnosti ma svoje rodné mesto. Erb rodného mesta je rovnaky ako
karta osobnosti (farba a obrazok). Pri hodnoteni mesta, dostane hra¢, pre ktorého
osobnost je toto mesto rodnym mestom, jeden hodnotiaci bod navySe. Karta
osobnosti a erb mesta musia byt v sulade! Tento bod navySe sa zapocita aj vtedy,
ked hra€ v meste nema zastupenie.



11.2 Profiverzia ll

V Profiverzii Il méze mat hrac viacero dévernikov. To zaujimavé je hlavne pri hre

dvoch hracov, méze sa vSak pouZit aj pri hre viacerych hracov.

Hrac, ktory ma viacero dovernikov, mdze v jednom tahu vyuZit' vlastnosti vSetkych

z nich!

Platia nasledujuce pravidla:

+ Na zadiatku hry vydrazi kazdy (ako v 11.2.5) jedinu kartu osobnosti.

+ Kto si nastavi vymenu osobnosti na kruhu akcii , vezme si z volnych osobnosti
jednu podfa vilastného vyberu k sebe a nemusi Ziadnu osobnost vratit. Teda bude
mat o jednu osobnost viac.

+ Ak uz nie su volné osobnosti k dispozicii, tak sa aktivny hra¢ (= ten, ktory je na
tahu) s nastavenou vymenou osobnosti na kruhu akcii rozhodne, €i si osobnost
s niektorym spoluhra€om vymeni, alebo mu ju preberie.

+ vymena: Aktivny hra€ povie, o ktori osobnost ma zaujem. Majitel (= pasivny
hra€) mu musi tuto osobnost dat’ a ziska zato jednu osobnost od aktivneho hraca.
Ak aktivny hra¢ ma viacero osobnosti, rozhoduje sam, ktora4 da pasivnemu
hracovi.

+ prebratie : Aktivny hra¢ méze osobnost prebrat len vtedy, ak vlastni menej
osobnosti ako pasivny hra¢. Pasivny hrd¢ vtomto pripade vybera zo svojich
osobnosti jednu, ktori da aktivnemu hracovi bez nahrady. Aktivny hra¢ nemdze
urcit, ktord osobnost mu ma pasivny hrac¢ dat.

Zacinajucim hra€om je hrad¢ s najnizSou kartou osobnosti, druhym s druhou
najnizsou atd.

+ Hodnotenie : Pri rovnosti bodov rozhoduje &islo najnizSej karty osobnosti hracov.
NizSie €islo ma pri rovnosti bodov prevahu.






