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Indie. XVl wiek. Nad poteznym patistwem panujg Wielcy Mogotowie. Imperium zdobywa nowe ziemie i bogaci sie dzigki handlowi herbata, jedwabiem
i przyprawami. Fowstajg imponujace budowle, takie jak Tadz Mahal czy Czerwony Fort wraz z zachwycajgcymi ogrodami i parkami, ktore zaimponujg
pokoleniom kilka wiekow pdzniej.

W czasie, gdy imperium prawie osiggneto swoj najwigkszy rozmiar i jest w fazie wzglednej stabilnosci, gracze, weielajacy sie w radzow, zostajg
wezwani do spetnienia swoich rol jako czcigodni suwerenowie. Muszg ulepszyc swoje posiadtosci, tworzgc wspaniate i bogate prowincje.
Starajg sig znaleZ¢ ztoty srodek migdzy stawg a bogactwem, pamigtajac przy tym o niebagatelnej roli karmy.

Gracz z najlepszym wynikiem stanie sig legendarnym przywodca.
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— 48 kosci
4 planszetki Kali (po 12 w Kazdym kolorze) 64 kafle prowingji

(po 16 w kazdym kolorze)

2 zetony blokujgce :

(uzywane w grze 3-osobowej) 4 zetony bonusu

1 dwustronna plansza dla 2 i 3-4 graczy)

* 4 znacznlkl bogactwa
(po 1 w kazdym kolorze)

= o 4 todzie
24 pracqwmkow (po 1 w kazdym kolorze)
(po 6 w kazdym kolorze)

20 drewnianych ‘ A f I
znacznikow P 4L
(00 5 w kazdym kolorze) 4 znaczniki stawy 1 ston pierwszego gracza

(po 1 w kazdym kolorze) (do Ztozenia przed pierwsza gra)
Jr — e A
GEL GRY

Wysytasz swoich pracownikow na rézne pola akcji, aby zdoby¢ pienigdze i kosci,

ktdre postuzg ci do rozbudowy wiasnej prowincji. W grze kosci s3 najwazniejszym
zasobem, ale czynnik losowy nie determinuje zwycigstwa, bo kazdy wynik rzutu mozna
wykorzystaé na wiele sposobow.

30 zetondw specjalnych
(8 biatych, 9 zottych, 6 czerwonych, 7 brazowych)

8 zetonow rzeki

(Al

W grze sg 2 tory punktacji — stawy i bogactwa, ktore biegng rownolegle do siebie wokot
planszy. Zdobywajgc stawe lub pienigdze, przesuwasz znacznik na odpowiednim torze.
Znacznik stawy porusza sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara,
. abogactwa — w przeciwnym. Wygra gracz, ktérego znaczniki spotkaja sie

I'.

lub ming na swoich torach.
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ﬁz*éz plansze na srodku

Umleso 48 kosci obok planszy

stotu odpowiednig strong do
gory (dla 2 lub 3—4 graczy).
W grze 3-0sobowej zaston
wskazane pola zetonami
blokujgcymi.

Odtoz do pudetka: zotte, czerwone i brgzowe zetony
specjalne oraz 8 zetondw rzeki (sg uzywane w wariantach
opisanych na koncu instrukcj).
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Gre rozpoczyna gracz, ktory uzyskat na kosmach%m
najnizszg sume. W przypadku remisu
rozpoczyna gracz, ktory ostatnio jadt
hinduska potrawe. Umieszcza stonia
pierwszego gracza przed sobg

i ktadzie swoj znacznik bogactwa na 3.
polu toru bogactwa. Gracz po jego lewej
stronie umieszcza swoj znacznik bogactwa
na polu 4, nastepny na 5 itd. Gracz, ktdry jest
ostatni w kolejce, zaczyna gre z najwigksza
iloscia pieniedzy.

% w zasobach ogdinych.

Posortuj kafle prowincji: najpierw
zgodnie z kolorami, a nastgpnie symbolami
rewersow (waz, krowa, tygrys), tworzac
12 stoséw. Kazdy stos przetasuj oddzielnie
i umiesé odkryty obok planszy.

Potasuj 8 biatych zetondw
specjalnych i umiesc je w zakrytym
stosie na planszy, na obrazku Swigtyni.

ﬂ Rozdaj kazdemu graczowi ‘ &‘

plansze prowincji i elementy
w wybranym kolorze: ‘
1 planszetke Kali, 6 pracownikdw,

1 16dz, 5 drewnianych B
znacznikow, 1 znacznik .
bogactwa, 1 znacznik stawy

i 1 zeton bonusu. -

0)

Umies¢ po 1 swoim pracowniku
na torze stawy (pole 15),
torze bogactwa (pole 20)
oraz na moscie na rzece.

i plansze prowinc;ji
i umiesc je przed sobg

podstawowa strong do gory
(patrz obrazek obok).

Umies¢ swoja todz
na polu startowym
na rzece.

blerze po 1 kosci
w kazdym kolorze, E
rzuca wszystkimi

i umieszcza je
(wynikami do gory) na

polu z bonusem (pole 12).

na torze bogactwa, na pierwszym

y 7
karmy na torze karmy, & = . ) 31
['g_, napolu 1.

9

Umiesé po 1 swoim

dowolnych pustych {5
ctoniach na swojej
,_Planszetce Kali.

Umies¢ swoj znacznik
stawy na polu 0 na
torze stawy.

znaczniku usprawnienia
na pierwszym polu
kazdego z pergaminow.




Gra trwa kilka rund. Kazda runde rozpoczyna gracz ze znacznikiem stonia. W swojej
turze gracz umieszcza 1 pracownika na wolnym polu planszy, ptaci ewentualny koszt
i wykonuije przypisang do tego pola akcje. Potem swojg ture wykonuje nastepny gracz
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozmieszczanie pracownikdw trwa
az do momentu, kiedy nikt juz nie ma mozliwosci umiescié na planszy pracownika.
Potem gracze zabierajg swoich pracownikow z planszy i rozpoczyna sig nowa runda.

Pracownicy moga by¢ umieszczeni na nastepujacych obszarach planszy:

I. W kamieniotomie — aby zbudowaé budynek na swojej planszy
prowinci.

Il. Na rynku — aby zdobyc pienigdze z targéw zbudowanych
na swojej planszy prowincji.

lll. W patacu Wielkiego Mogota — W celu uzyskania réznych korzysci.

IV. W porcie — aby przemiescic¢ swoja todz na rzece i dotrze¢
do znajdujgcych sie tam lukratywnych pal.
W kamieniotomie i w porcie pracownicy sg zawsze ukfadani obok siebie od lewej
do prawej strony. Na rynku i w patacu mozna zajg¢ dowolne puste pole.

Dodatkowe akcje sg takze uruchamiane po dotarciu do odpowiednich pél
na torach stawy i bogactwa oraz na planszy prowincji.

Rozmieszczanie pracownikow i wykonywanie akcji

Rozmieszczanie pracownikow przebiega w nastepujacej kolejnosci:
1. Umiesc¢ pracownika na planszy.
2. Zaptac koszt akcji (jezeli trzeba) — pienigdzmi lub koS¢mi.
3. Wykonaj akcje.

Koszty: Niektore pola sg darmowe, za inne trzeba zaptacic pienigdzmi lub ko$émi.
Wysokos¢ optaty jest pokazana na kazdym polu akgji.

1 kos¢
w odpowiednim kolorze
Na kazdym polu akcji moze znajdowac sie tylko 1 pracownik.

1 moneta

darmowa

Wykorzystane kosci zawsze odktadane s3 do zasobow ogolnych
&1 (nigdy nie umieszcza sie ich na planszy).

3

7

Pieniadze w grze: Za kazdym razem, gdy ptacisz pienigdze za wykonanie
akgji lub otrzymuijesz pienigdze, oznaczasz to na torze bogactwa,
przesuwajgc znacznik o odpowiednig liczbe pol.

Jesli twdj znacznik znajduje sie na polu 0, to znaczy, ze chwilowo nie masz
pieniedzy i nie mozesz wykonac akcji ich wymagajacych. To samo tyczy sie
akcji, w ktérych ptacisz kosémi — jesli nie masz odpowiedniej kosci, nie
mozesz wykonac danej akcji.
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1 Kosci s3 najwazniejszym zasobem w grze. Za kazdym razem,
gdy otrzymasz kos¢ z zasobow ogolnych, musisz nig rzucic

i z tym wynikiem umiescic jg na swojej planszetce Kali. Wartosé

kosci odpowiada wyrzuconej liczbie (od 1 do 6).

Uwaga! Mozesz posiadac tylko tyle kosci, ile rgk ma Kali — czyli
maksimum 10 w grze podstawowej. Gdybys miat otrzymac wiecej kosci,
niz masz miejsca, to wez mniej kosci lub odrzu¢ dowolng liczbe z tych juz
posiadanych, by zrobi¢ miejsce na nowe.

Kosci sg zasobem ograniczonym — nie
otrzymujesz danej kosci, jezeli nie ma jej
w zasobach ogdlnych.




.|| Budowa (kamieniotom)
Umies¢ kafel prowincji w swojej prowingji i zdobadz
za to punkty stawy lub pieniadze

1. Wyslij robotnika do kamieniotomu, ptacgc 1—4 monety (w zaleznosci od pola).

2. Nastepnie wybierz 1 z 12 widocznych kafli z zasobow ogolnych. Za kafelek
dodatkowo musisz zaptacic kos¢mi. W lewym gdrmym rogu kafla znajduje sig
symbol wskazujgey kolor i minimalng wartos¢ kosci, kidre musisz odrzuci¢ do
zasobow ogdinych, aby wybudowac dany kafelek. Mozesz odrzucic kilka kosci
i zsumowac ich warto$ci, ale wszystkie musza by¢ w zgdanym kolorze. Mozesz
przeptacic, czyli na przyktad za kafel z symbolem niebieskiej 7 mozesz zaptacic
dwoma niebieskimi koS¢mi o wartosciach 3 i 5.

3. Po zdobyciu kafla natychmiast umies¢ go na swojej planszy prowingji.

Przyktad: Robert wysyta 1 swojego pracownika do kamieniotomu. Ptaci 1 monete.
Nastepnie odktada do zasobow ogdlnych 2 pomarariczowe kosci z wartosciami 4 i 5.

Plansze prowincji

Plansza prowincji to terytorium,
ktore kontrolujesz i rozbudowujesz.
Twoja rezydencja znajduje sie

na gorze planszy.

Kazdy nowy kafelek musi by¢
dotozony tak, by dato sie do niego
dotrze¢ drogg z twojej rezydencii.
Oznacza to, ze musi sie tgczy¢
przynajmniej jedna drogg z kafelklem bedacym juz na planszy lub samg
rezydencjg. Nie wszystkie kofce drdg musza by¢ jednak potaczone —
mozesz odcigC droge przylegajgcego kafla.

Kafelki mozna dowolnie obracac.
Raz potozony kafelek zostaje na planszy do korica gry.

Podpowiedz: Uwazaj, aby nie zamkng¢ wszystkich drog. Zawsze
pozostaw sobie mozliwos¢ dotozenia kafla.

Zabiera kafel z pomaraniczowa 9 i dotgcza go do juz istniejgcej drogi na planszy prowingji.

Pola specjalne — na brzegu planszy prowincji znajdujg sie symbole
bonusdw (zyski z nawigzania nowych stosunkow handlowych). Gady
potaczysz drogg rezydencje ze specjalnym polem, otrzymujesz wskazany
bonus — zaraz po punktowaniu samego kafla prowincii (patrz nizej).

Przyktad: Ela umiescita
kafel prowingji
zrozwidleniem w lewym
gdrnym rogu. Kofice
droginakaflutacza

z rezydencjg oba sasiadujgce pola
specjalne. Ela moze teraz wzigc

1 dowolng kos¢ z zasobow ogdlnych
i 5 monet (przesuwa znacznik
bogactwa o 5 pdl).

Mozesz potozyC kafel, nie tworzac potgczenia z polem specjalnym, ale nie
otrzymujesz wtedy bonusu.

Na kaflach znajdujg sie targi z towarami (jedwab, herbata lub przyprawy)

oraz budynki (Swigtynia, patac, fort lub mtyn). Targi dajg pienigdze, a budynki
— punkty stawy.

Doktadajac kafel z 1-2 targami, natychmiast otrzymujesz pienigdze pokazane
obok targu.

Doktadajac kafel z budynkami, natychmiast otrzymujesz 2, 3, lub 4 punkty
stawy za kazdy budynek zaleznie od potozenia znacznikow usprawnien na
planszy.

N

Usprawnienia budynkow

W swojej prowincji mozesz zbudowac

4 rodzaje budynkéw. Na poczatku gry
zbudowanie kazdego budynku daje 2 punkty
stawy. Na przyktad doktadajgc kafel prowincji
z 2 budynkami, zdobedziesz 4 punkty stawy.

Usprawnienia zwigkszajg twoje
1 umiejetnosci konstrukcyjne
i umozliwiajg zdobycie 3 (lub 4)
punktow stawy za zbudowanie okreslonego
budynku.

S

7

S

ST



1:"> Usprawnienie mozesz zdoby¢ w patacu, ptacac za nie RYNEK, / g ) B R
koscig 0 wartosci 4 (patrz str. 6) lub docierajac do > Zdobadz pienigdze z targow na twojej prowincji
symbol odpowiedniego pola na rzece, torze stawy cz planszy Za kazdym razem, gdy wysytasz

pracownika na rynek, generujesz
przychdd z targow znajdujacych sie

w twojej prowincii. Targi specijalizujg sie
w 3 rodzajach towarow:

usprawnienia  PTOWINC]i.

Gdy zdobywasz usprawnienie, wybierz 1 z 4 typow
budynku i przesun na planszy znacznik usprawnienia
w prawo na sasiednie pole.

Uwaga! Usprawnienie nie wptywa na wartos¢ juz
zbudowanych budynkdw (tylko tych zbudowanych od

te] pory). jedwab  herbata przyprawy

Sa 2 typy pdl akeji na rynku:
Rdzne towary — otrzymujesz pienigdze z maksymalnie
3 swoich targow, z ktorych kazdy musi miec inny towar.

Za kazdy otrzymujesz tyle pienigdzy, ile pokazane jest na
kafelku danego targu.

Przyktad: . [ E
W prowincji Roberta s 4 targi: 3 z herbatg i 1 z jedwabiem. Robert umiescit swojego
pracownika na planszy, na polu rézne towary. Otrzymuje 5 monet za 2 targi:

z jedwabiem (2 monety) i herbata (5 monety). Za pozostate 2 targi z herbata Robert
nie otrzymuje pieniedzy.

Towar jednego rodzaju — musisz oddac 1 dowolng koSc.
Otrzymujesz pienigdze z maksymalnie tylu targow z jednym

Przyktad: Ela dotozyta do swojej prowingii kafel z 2 budynkami. Przesuwa
znacznik stawy o 5 pél do przodu (2 punkty za swigtynie i 3 punkty za mtyn,
ktory wezesniej usprawnita). Dodatkowo potaczyta rezydencie z polem
specjalnym, za co otrzymuje kos¢ w wybranym kolorze i usprawnienie
budynku.

Przyktad: Robert umiescit pracownika na polu towar jednego rodzaju. Odktada do zasobow
ogolnych kos¢ o wartosci 4 i zdobywa 7 monet za wszystkie 3 swoje targi z herbata.

Uwaga! W rozgrywce dla 3—4 graczy mozesz tylko raz na runde
skorzystac z akcji rynku rdzne towary. Oznacza to, ze mozesz umiescic
pracownika na pierwszym polu, ale drugie w tej rundzie jest dla ciebie
niedostepne. Moze zosta¢ uzyte tylko przez innego gracza. Nadal jednak
ig i mozesz umiescic pracownika na ktoryms z pol fowar jednego rodzaju.




1 Patac ¥ B ) :
). Odrzué kosé (jesli trzeba) i zdobadz rézne Korzysci Wieliagoiz o osogeen QTS e Y
- punkty stawy i bedziesz graczem rozpoczynajgcym kolejng runde

(na koniec biezgcej rundy otrzymasz stonia pierwszego gracza,

patrz str. 9, koniec rundy).

Umieszczenie pracownika w patacu Wielkiego Mogota jest darmowe lub wymaga
odrzucenia 1 kosci o okreslonym kolorze lub wartosci. W patacu znajdujg sie
nastepujgce obszary:

Tancerka — odrzu¢ koS¢ o wartosci 2. Wez 2 dowolne kosci
Z zasobow ogolnych i 1 biaty zeton specjalny z wierzchu stosu
(znajdujg sie na planszy na Swigtyni). Od razu otrzymujesz

=% pokazang na nim korzysS¢ (1 kos¢, 3 monety, 1 usprawnienie
lub 1 karma). Po wykorzystaniu odtdz zeton na stos zetondw

= odrzuconych. Gdy biate zetony sie wyczerpig, potasuj te

S odrzucone i utworz nowy zakryty stos.

VAR AN,

Taras

(darmowy) Jogin — odrzu¢ kos$¢ o wartosci 3. Otrzymujesz 1 dowolng kos¢

At i 2 karmy (patrz str. 8, karma).

wskazanym Kkolorze.
Radza Man Singh —odrzu¢ &
kos¢ o wartosci 4. Otrzymujesz =
3 monety i 1 usprawnienie fol
budynku.

Mistrz budownictwa — odrzuc kos$¢ o wartosci 5. Przykryj
dowolny kafel w swojej prowincji innym z zasobow ogolnych.
Kafle nadal muszg by¢ potgczone z rezydencija. Nie mozesz
wystaé tutaj pracownika, jezeli nie masz odpowiedniego kafla
czy kosci do wykonania tej akciji.

Wazne: Nowy kafel musi by¢ drozszy od starego. Zaptac roznice
-4 wartosci obu kafli, odrzucajgc 1 lub wiecej kosci w kolorze
Balkony (koszt: 1 kosc nowego kafla. Mozesz nadpfacic.

okreslonego koloru)
Przyktad: Ela odrzuca kosc o wartosci 5.
Chce nadbudowac kafel z pomarariczowa 4,
przykrywajac go kaflem z fioletowa 6. Musi wigc
odrzucic fioletowa kos¢ o wartosci co najmniej 2.

Odrzué 1 kosé okreslonego koloru -
i wez 2 kosci we wskazanym ‘ i &
kolorze. -
Gdy zakrywasz kafel, nie zdobywasz ponownie korzysci z pola

specjalnego. Kazdy kafel prowincji moze by¢ przykryty tylko raz.

Przyktad: Ela bierze 1 pomarariczowa kos¢ z zasobow
ogdlnych, rzuca nig i umieszcza na swojej planszetce Kali.

Portugalczyk — odrzuc kos¢ o wartosci 6. Przesun swojg todke
na rzece 0 6 wolnych pdl do przodu. Otrzymujesz korzys¢ z pola,
na ktorym zatrzymata sie twoja todz.

Uwaga! Jezeli do konca rzeki zostato ci 6 lub mnigj pol,
nie mozesz skorzystaé z tej akcji.

Przyktad: Robert odktada do zasobdw ogdlnych
1 niebieska kos¢ (o dowolnej wartosci) i bierze
2 pomarariczowe kosci. Rzuca nimi i umieszcza
na swojej planszetce Kali.
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> 0drzué ko$cé o wartosci 1-3 i przesun swoja tédke o 1-3 wolne
pola na rzece

. f ~ Te akcje mozna wykonaé tylko po odrzuceniu kosci

o wartosci 1, 2 lub 3. Pierwsze pole jest darmowe,
koIeJne kosztujg 1 albo 2 monety.

Mozesz przesung¢ swojg t6dz o maksymalnie
tyle pdl, ile wynosi warto$¢ odrzuconej kosci:
Kosé o wartosci 1 — przesuwasz 16dz

0 dokfadnie 1 wolne pole;

Kos¢ o wartosci 2 — przesuwasz t6dz o 1 lub
2 wolne pola;

Kos¢ o wartosci 3 — przesuwasz t6dz o 1, 2
lub 3 wolne pola.

POl zajetych przez todzie innych graczy sie nie liczy, tylko przeskakuje. Na jednym
polu moze znajdowac sie wiec tylko 1 todz. Wyjgtkiem jest pole poczatkowe
i koricowe.

Natychmiast otrzymujesz korzy$é z pola, na ktdrym zatrzyma sie twoja 10dz.

Przyktad: Ela umieszcza
pracownika w porcie. Placi za
to 1 monete. Odrzuca kosé
o wartosci 2 i przesuwa tédz
0 2 pola, nie liczac tego, na
ktorym znajduje si¢ zotta 16dz przeciwnika. Ela korzysta z pola, na ktorym zatrzymata
sig jejtodz, i przesuwa znacznik usprawnienia mtyna o 1 pole w prawo.

rﬂ# Symbole pol na rzece

Wez 2 kosci dowolnego koloru z zasobdw ogolnych, rzué
nimi i umies¢ na swojej planszetce Kali.

Zwigksz swojg karme o 2 poziomy (patrz str. 8, karma).

Otrzymujesz wskazang liczbe monet. Oznacz to na torze
bogactwa.

PN

Wybierz dowolng akcje w patacu sposrod akcji o numerze 2—6
(tancerka, jogin, radza, mistrz budownictwa, Portugalczyk)

i wykonaj jg od razu, bez wysytania pracownika czy odrzucania
kosci (pole w patacu nawet moze byc zajgte).

WezZ 1 kos¢ we wskazanym kolorze za kazdy poziom karmy,
jaki w tym momencie posiadasz (maksymalnie 3 kosci).

Otrzymujesz wskazang liczbe punktow stawy. Oznacz to na
torze stawy.

Usprawniasz dowolny typ budynku o 1 poziom (np. przesun
znacznik rozwoju $wigtyni z poziomu 2 na 3).

Otrzymujesz 1 monete za kazdy targ, jaki do tej pory
wybudowates$ w swojej prowincji (np. jesli masz 5 targow,
to przesuwasz znacznik na torze bogactwa o 5 p6l do przodu).

Otrzymujesz pienigdze z maksymalnie 3 swoich targdw,
z ktdrych kazdy musi mie¢ inny towar (patrz str. 5, rynek).

Otrzymujesz pienigdze z maksymalnie 4 lub 5 swoich targéw
Z jednym wybranym rodzajem towaru. Nie odrzucasz za to kosci
(patrz str. 5, rynek).

ZdobgdZ 1 punkt stawy za kazde usprawnienie budynku,
ktdrego dokonates do tej pory (np. jesli 3 razy usprawniates
budynki, to przesuwasz znacznik o 3 pola na torze stawy).

ZdobgdZ 2 monety za kazde usprawnienie budynku, ktdrego
dokonates do tej pory (np. jesli 3 razy usprawniates budynki,
to przesuwasz znacznik 0 6 pél na torze bogactwa).

Zdobadz 2 punkty stawy za kazdy punkt karmy, jaki
posiadasz w tym momencie (np. jesli twoj znacznik
karmy jest na poziomie 2, to przesuwasz sie

0 4 pola na torze stawy).

Gdy dotrzesz do ostatniego pola na rzece, nie mozesz juz korzystac z akcji
W porcie.

aa
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* Karma

Odrzué 1 karme i obré¢ kosé na przeciwlegta Scianke

Mozesz wptywaé na wynik rzutu koscig dzieki karmie. 1 karma pozwala Ci
obroci¢ dowolng koS¢ na przeciwlegta Scianke. Oznacza to, ze ,1” mozna
zamienic¢ na ,6" i vice versa, ,2" na ,5” itd. (oczka na przeciwlegtych kostkach
zawsze sumujg sie do 7).

Rozpoczynasz gre z karma na poziomie
1. W trakcie gry mozesz zwigkszy¢
poziom karmy np. poprzez wystanie
pracownika do jogina w patacu (patrz str.
6, komnaty, jogin) lub zatrzymanie todzi

" na odpowiednim polu na rzece (patrz

- str. 7, port). Rdwniez dotarcie do pola 24
na torze stawy umozliwi ci zwigkszenie
karmy 0 2 poziomy.

Maksymalny poziom karmy wynosi 3. Karmy mozesz uzy¢ w momencie, gdy
odrzucasz kosc. Nie wymaga to wystania pracownika. Za kazdg wykorzystang
karme przesun znacznik karmy o 1 poziom w dét. WartoS¢ karmy moze spasc
nawet do zera.
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Zatrudnianie nowych pracownikow

Przesun znacznik na torze punktacji lub na rzece i zdobadz nowych
pracownikow

P Na poczatku gry kazdy gracz dysponuje 3 aktywnymi

| P pracownikami. Na specjalnych polach planszy sg rozstawieni
r { dodatkowi — na razie nieaktywni pracownicy. Mozesz ich
- = -« aktywowad, gdy dotrzesz do odpowiednich pdl na torze
< v bogactwa (pole 20) i torze stawy (pole 15) lub na rzece (most).
g
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' Pola na torach bogactwa i stawy zawierajace nieaktywnych
pracownikéw sg zwyktymi polami toru, czyli w chwili, gdy
twoj znacznik bogactwa lub stawy zatrzyma sie lub minie to
? pole, otrzymujesz pracownika w swoim kolorze. Staje sie on
aktywny i mozesz go uzy¢ w biezacej rundzie.

p—

2 Most z kolei nie jest polem, wigc aby aktywowac
4 znajdujgcego sie na nim pracownika, musisz go ming¢
W fodzia.

e Nigdy nie tracisz aktywnego pracownika, nawet gdy twoj

#= znacznik cofnie sig na torze bogactwa.

Uwaga! Mozesz mie¢ maksymalnie 5 aktywnych pracownikow. Jezeli
zdobedziesz wiec pigtego pracownika, to odrzu¢ do pudetka tego nieaktywnego,
ktdry pozostat jeszcze na planszy.
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Bonusy na torach bogactwa i stawy
Przesun znacznik na torze punktaciji i otrzymaj bonus

Tory stawy i bogactwa, oprocz pola z nieaktywnym pracownikiem, posiadajg pola
z innymi bonusami. Po wejsciu na nie lub ich minigciu natychmiast otrzymujesz
wskazany bonus.

Na torze stawy znajduja sie 3 pola bonusu:

Pole 5: Otrzymujesz 1 usprawnienie budynku (liczy sie od
nastepnej tury).

Pole 24: Podnie$ poziom swojej karmy o 2.

Pole 31: Przesun swojg t6dZ na najblizsze wolne pole na rzece
i otrzymaj korzysc z tego pola.

Pole 12 i 44: Przesun swojg t6dZ na najblizsze wolne pole
na rzece i otrzymaj korzysé z tego pola.

Pole 33 i 55: Wez 2 dowolne kosci z zasobdw ogolnych,
nastepnie rzu¢ nimi i umies¢ na swojej planszetce Kali.

Kazdy bonus na torze mozna wykorzystac tylko raz. Nawet gdy
cofniesz sie na torze bogactwa i jeszcze raz dotrzesz do pola
z bonusem, to nie mozesz ponownie go wykorzystac.

Przypominac o tym bedzie zeton bonusu, ktory wskazuje, jaki
kolejny bonus otrzymasz z toru bogactwa. Na poczatku gry zeton
bonusu znajduje sie na polu bogactwa nr 12. Gdy zatrzymasz
sie lub miniesz po raz pierwszy to pole, to otrzymujesz z niego
korzysc, a nastgpnie odwracasz zeton bonusu (strong z kosémi
do gory) i przemieszczasz go na pole 33. Gdy twdj znacznik
bogactwa zatrzyma si¢ lub minie to pole, ponownie odwracasz
zeton i umieszczasz go na polu 44 itd. Po minieciu ostatniego
bonusowego pola na torze bogactwa usuwasz swoj zeton bonusu

zZqry.

Uwaga! Bonus dotyczy tylko toru, na ktdrym sie znajduje. Przyktadowo jesli
twoj znacznik bogactwa minie pole bonusowe wydrukowane na sasiednim torze
stawy, to nie otrzymujesz bonusu z tego sgsiedniego pola.
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Runda konczy sie, gdy wszyscy wykonali juz swoje akcje i nikt
juz nie moze umiesci¢ na planszy pracownika. Jesli jakis gracz
umiescit pracownika na polu Wielkiego Mogota, otrzymuje
stonia pierwszego gracza. Jesli zaden z graczy nie wystat

swojego pracownika na pole Wielkiego Mogota, stonia pierwszego gracza nalezy
przekazac kolejnemu graczowi zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Wszyscy gracze zabieraja z planszy swoich aktywnych pracownikow. Gracz ze
stoniem pierwszego gracza rozpoczyna nowa runde.

Koniec gry nastepuje, gdy znaczniki stawy i bogactwa ktoregos gracza zbiegng
sie lub ming. Nalezy dokonczy¢ biezacg runde: wszyscy gracze siedzacy miedzy
graczem, ktorego znaczniki spetnity warunek konca gry, a obecnym graczem
rozpoczynajacym moga umiescic jeszcze po 1 pracowniku na planszy (jezeli
majg) i wykonac¢ odpowiednig akcje. Nastgpnie gracze sprawdzajg, kto wygrat.
Jesli dwdch lub wiecej graczy w tej samej rundzie spetnito warunek zakonczenia

il 1N

pierwsze.

gry, to licza oni roznice punktow stawy pomiedzy swoimi znacznikami stawy

i bogactwa. Gracz z wigksza réznicg wygrywa gre. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktory pierwszy spetnit warunek zwycigstwa.

Chcac ustali¢ kolejne miejsca, nalezy policzyé rdznice punktdw stawy miedzy
znacznikami graczy na obu torach (im mniej brakuje punktéw do przeciecia
znacznikdw, tym lepiej).

o
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20 toru stawy. Ela rozpoczyna finatowg ture. Jej znaczniki takze minety sig na torach. Znacznik bogactwa zatrzymat sie na polu 52 toru bogactwa,

‘ Przyktad: Znaczniki Roberta (bogactwa i stawy) minety sie. Jego znacznik bogactwa znajduie sie na polu 65 toru bogactwa, a znacznik stawy na polu
a znacznik stawy na polu 37 toru stawy. Réznica punktow stawy u obu graczy wynosi 2 punkty. Zwycieza Robert, poniewaz jego znaczniki minety sie

[~ WSKAZOWKI _TI>

Chcac z sukcesem rozwijac prowincjg i wygrac gre, przede wszystkim
potrzebujesz pienigdzy, kosci i pracownikow. Uwazaj, by nie stracic wszystkich
kosci i pieniedzy oraz by nie mie¢ zbyt dtugo mniej pracownikow niz pozostali
gracze. Aby zdoby¢ pracownikéw, przesuwaj sie na torach punktacii i na rzece.

Kluczowa role odgrywa rozbudowa wiasnej prowingji. Budynki w twojej prowingji
dadza ci punkty stawy, a targi — pienigdze. Dotarcie do specjalnych pdl pozwoli
ci tez zyska¢ dodatkowe pienigdze, kosci czy punkty stawy.

2




Ao 4

e e e

Rozgrywka z 6 pracownikami, 8 kosémi i innymi specjalnymi
polami prowingji
Polecamy zagra¢ w ten wariant po rozegraniu kilku rozgrywek w wersje

podstawowa. (Navaratnas oznacza ,9 klgjnotow”, patrz str. 12, leksykon
mogolski, Radza Man Singh I).

W rozgrywce zastosuj nastepujace zmiany:

e Uzywaj drugiej strony planszetki Kali z migjscem
na 8 kosci.

e Uzywaj drugiej strony planszy prowincji.
Tutaj rdwniez na brzegu znajdujg sig pola
specjalne, ktdre mozesz potgczy¢ ze swojg
rezydencja. Bonusy sa tu mniejsze, ale mozesz
je zwigkszy¢ w trakcie gry.

¢ Na poczatku gry potasuj brgzowe zetony specjaine.
Kazdy gracz losowo wybiera jeden, odstania go
i umieszcza na jednym z dwoch brazowych pol
na dole planszy prowincji. Sam decydujesz, ktore
pole na planszy zastonisz.

IWBrazowe zetony specjalne daja ci rozne korzysci w zaleznosci %
od twoich postepow w grze:

1 punkt stawy za kazdy 1 moneta za

1 punkt stawy za kazde
kafel w twojej prowincji 3 pola na rzece, ktore kazdy budynek
Z przynajmniej pokonate$ do tej pory (nie w twojej
1 targiem. liczac pola startowego). prowincji.

2 monety za kazdy 2 punkty stawy za 2 monety za kazde 1 punkt stawy za

zeton specjalny,  kazdy zbudowany  usprawnienie,  kazdego twojego
ktory potaczytes  zakret w twojej  jakie do tej pory aktywnego
prowingiji. zdobytes.

: % droga.

pracownikaépj
'i 10 i

Umiesc¢ pozostate brgzowe zetony oraz biate,
Z0ftte i czerwone na planszy, na budynkach

w odpowiadajgcym im kolorze (czerwony zeton
na czerwonym budynku itd.).

W trakcie gry bedziesz mdgt potozy¢ te zetony
na swojej planszy prowincji (patrz nizej).

Biate, z6tte i czerwone zetony dajg nastepujace
korzysci:

e

Kosci (1 lub 2
w okreslonym lub
dowolnym kolorze)

Ruch todzig

na najblizsze wolne
pole na rzece

Pienidze

L]

1 usprawnienie budynku

1 Iub'2 punkty
karmy

Uwaga! Zawsze najpierw rozpatrywany jest kafel prowincji, a dopiero potem
specjalne pole, do ktorego ten kafel doprowadzit. Nie mozesz przesungc lub
przykry¢ specjalnego zetonu juz potozonego na plansze.

S3 2 sposoby na zdobycie specjalnych zetondw:

a) Na polu tancerki w patacu. Za kazdym razem, gdy umiescisz pracownika na
tym polu i odrzucisz 1 koS¢ dowolnego koloru o warto$ci 2, mozesz wzig¢
2 dowolne kosci z zasob6w ogdinych i wybra¢ dowolny zeton specjalny.
Natychmiast umieszczasz ten zeton odkryty na pustym polu specjalnym
odpowiedniego koloru na twojej planszy prowincji. W odréznieniu od gry
podstawowej zdobywasz ten zeton dopiero wtedy, gdy doprowadzisz do niego
droge.

b) Gdy masz mniej aktywnych pracownikow niz wspotgracze. Przyktadowo
posiadasz tylko 4 aktywnych pracownikow, a przynajmniej 1 wspotgracz
dysponuje 5 aktywnymi pracownikami. W pigtej turze biezgcej rundy
otrzymujesz 1 zeton specjalny (zamiast umieszczania pracownika, ktorego
nie masz). Od razu umieszczasz zdobyty zeton na jednym z pol na brzegu
swojej prowincji (odstoniety i zgodnie co do koloru).

Gdy masz o dwoch pracownikow mnigj niz ktory$ z graczy, mozesz w ten
sposob zdoby¢ nawet 2 zetony specjalne.
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Uwaga! Mozesz wzig¢ zeton specjalny tylko w kolorze, dla ktorego nadal masz
wolne miejsce na swojej prowincji. Mozesz rowniez zrezygnowac z pobrania
zetonu specjalnego.

Wariant dla mieszanej grupy graczy

Mozna zastosowac ten wariant w grze, w ktdrej biorg udziat zarowno
doswiadczeni, jak i poczatkujgcy gracze, aby wyréwnac szanse.

Do$wiadczeni gracze uzywajg drugiej strony planszy prowingii i planszetki Kali

z wersji Navaratnas @ , @ gracze poczatkujgcy — podstawowej @

Maksymalna liczba pracownikéw wynosi 5. Z6tte, czerwone i brazowe zetony
specjalne pozostajg w pudetku. Gracie zgodnie z zasadami podstawowymi

i uzywacie tylko biatych zetonéw specjalnych, zdobywanych tylko z pola tancerki
(jak w grze podstawowej), i uzywacie ich natychmiast po zdobyciu.

Modyflkacja pol rzeki zetonami rzeki

W tym wariancie wprowadzasz do gry 8 zetondw rzeki. Zetony te zmieniaja

pola na rzece. Na poczatku gry wymieszaj zakryte zetony rzeki. Rzu¢ koscia,
policz pola na rzece, zaczynajac od pola tuz po polu startowym, losowo dobierz
pierwszy zeton rzeki i umies¢ odkryty na odpowiednim polu rzeki. Przyktadowo
gdy wyrzucisz 2, umieszczasz pierwszy zeton rzeki na drugim polu i w ten sposob
zastaniasz pokazane tu pole z 2 karmami.

Rzué ponownie, odlicz kolejne pola (zaczynajgc od 1. pola za ostatnio dotozonym
zetonem) i umies¢ zeton. CzynnoS¢ te powtarzaj az do chwili, gdy albo skoricza
sie zetony, albo dotrzesz na koniec rzeki. Ostatnie pole nigdy nie moze zosta¢
zastoniete zetonem rzeki. Pozostate zetony odt6z do pudetka.

Mﬁetony rzeki

Wez 1 koS¢ dowolnego koloru z zasobéw ogolnych za
kazdy poziom karmy, jaki w tym momencie posiadasz
(np. 3 kosci, jesli masz karme na poziomie 3).

WezZ 3 kosci, po 1 w kazdym wskazanym
kolorze.

Zbierz pienigdze z maksymalnie 3 targdw jednego rodzaju
w swojej prowincji. Nie musisz odrzucac przy tym zadnej
kosci (patrz str. 5, rynek).

Wykonaj akcje w patacu zgodnie
Z pokazang postacig (patrz str. 6,
komnaty).

Przesun swojg t0dz o maksymalnie 3 wolne pola na rzece
i wykonaj dziatanie z pola, na ktérym sie zatrzymasz.
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LEKSYKON MOGOLSKI 1>

Imperium Mogolskie (1526—1858) — wielkie

s imperium, ktdre rozwingto sig na rowninach rzek Indus
L_ﬁ i Ganges w pomocnych Indiach. W okresie najwigkszego
% rozkwitu (XVII wiek) obejmowato prawie cate Indie (jakie
| dzi$ znamy) i cze$S¢ Afganistanu. W 1858 . pozostatos¢
= po imperium zajeli Brytyjczycy i imperium przestato
istniec. Bogate dziedzictwo architektury, malarstwa i poezji, uksztattowane przez
artystow perskich i indyjskich, zostato zachowane do chwili obecnej. Imperium
zostato nazwane na czes¢ wradcow, Wielkich Mogotow.

Wielki Mogot — zwany rowniez jako Mogot lub Cesarz
. Mogot, to tytut wiadcy Indii od XVI do XIX wieku.
2 Nazwa przybyta do Europy prawdopodobnie dzigki
i Portugalczykom (w jezyku portugalskim Gréo Mogol),

B

&l Ktorzy byli dominujgca sitg na terytorium Oceanu

= |ndyjskiego w tamtych czasach. Stowo Mogot pochodzi
od perskiego mughul, czyli dotyczy sytuacji, w ktdrej jakis przodek Mogota wzenit
sie w rod Dzyngis-chana.

Najwiekszym Mogotem w historii byt Akbar Wielki (panowanie: 1556-1605 r.),

za ktdrego panowania imperium rozwineto sie wojskowo, politycznie i ekonomicznie.
Za panowania Szahdzahana (1627-1658 r.) Imperium Mogolskie osiagneto swoj
szczyt kulturowy. W tym czasie powstaty Tadz Mahal, Czerwony Fort (Delhi)

i Ogrody Shalimar w Lahore — wszystkie zostaty wpisane jako Swiatowe
Dziedzictwo UNESCO (w 1982, 2007 i 1981 r.). Ta gra symbolicznie nawigzuje

do epoki od Akbara do Szahdzahana.

W grze znajduje sig kilka elementow majgcych znaczenie w epoce Wielkich
Mogotdw lub dla Indli:

_Kali - hinduska bogini reprezentujaca zagtade
% i odrodzenie. Jej sita niszczaca skierowana jest przede

Niebieski paw — w 1963 r. niebieski paw stat

. sie narodowym zwierzeciem Indii (procz tygrysa

! bengalskiego i delfina z rzeki Ganges). Pierwotnie

pochodzi z subkontynentu indyjskiego, gdzie uwaza

¢ sie go za Swigte zwierzg, m.in. z powodu ostrzegania
=== przed tygrysami, trudnymi warunkami pogodowymi czy

zabijania mtodych, jadowitych wezy. W Swiecie zachodnim symbolizuje nie tylko

piekno, ale tez arogancje i proznos¢. Hindusi uwazajg go za symbol krolewskich

przywilejow i niesmiertelnosci, stad posagi pawia znajdujg sie na tronie cesarzy

mogolskich.

Pawi tron — fotel tronowy ozdobiony mndstwem
.. peret, Zotem i klejnotami (ponad 26 000), wykonany

% na zlecenie Szahdzahana i wprowadzony w 1635 .
Produkcja trwata 7 lat i mowi sig, ze byta dwa razy
drozsza niz budowa Tadz Mahal; nawet cesarz uwazat go

S BA 7a bardzo ekstrawagancki. Po spladrowaniu Czerwonego
w XVIII w. pawi tron zaginat.

Kolumna Asoki — obecny herb Indii, jest adaptacja

. wyobrazenia kapitelu kolumny Asoki, stynnych

i, Czterech Lwow z Sarnath”. Powstata okoto 250 lat
| przed nasza erg, za panowania wiadcy indyjskiego
ASoki, kiedy powstato mnostwo monumentalnych
filaréw w wielu strategicznych miejscach, takich jak
granice miast czy szlaki handlowe. Ich kapitele uzywane
byty do obwieszczania edyktéw wiadcy. Niektore z tych licznych i szeroko
rozpowszechnionych filaréw przetrwaty do dzis. Sg one cichymi $wiadkami
minionego Wielkiego Imperium Hinduskiego, ktérego dziedzictwo kulturowe
wytrzymato probe czasu.

Radza Man Singh I — byt waznym dowddcg
b imperialnych sit zbrojnych. Jako gubernator kilku
| prowincji posiadat tereny lesne uprawiane po to,
by rozwing¢ rolnictwo, zlecat budowe rdznorodnych

2| patacow, fortow i Swigtyn, a nawet byt zatozycielem

miast. Dodatkowo zyskat reputacie jako cztonek

Navaratnas, ,Dziewigciu Klejnotow” Akbara, matej grupy niezwyktych osobowosci
na dworze cesarza z dynastii Wielkich Mogotow.
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