_ Licitalj. Gydjts
Epitsd djja a varost!
—O

Jatekszabaly



| UDVOZLUNK NEPALBAN 1

A Himaldja labanal fekvé Katmandu szent vdrosa
megszamlalhatatlan ~ csodalatos ~ miemléknek  ad

otthont. Szobrok, szentélyek, sztupak és pagodak szazai
uraljak a varost. 2015-ben pusztito foldrengés sulytotta
a Katmandu volgyet, amelynek kdovetkezményekeént
tobb  mint  félmillio  épiilet  semmisiilt  meg.
Lassunk munkahoz, keltsiik életre a varost!

LICITALJ. GYUJTS. EPITS.

Katmandu Ujjaépitése egy licitald, szettgy(ijté jaték, 1-6 jatékos
részére. A jatékosok épitészek szerepébe bujva Nepalba utaznak,
hogy elnyerjék a Katmandu Elsérangu Epitészének jar elismerést.

Licitalj épitdanyagokra (kartydk). Gyljtsd be a megszerzett
lapokat és hasznald fel 6ket kiilonb6zé miemlékek (Buddhak,
Szentélyek, Sztipak es Pagodak) ujjaépitésére. Pontokat
szerezhetsz a mulemlékek épitésével, kiildetések teljesitésével,
valamint ha ligyelsz a szinkombinacidkra. A legtobb pontot gydijt6
jatékos kapja meg a megtiszteld Elsérangu Epitész cimet, ezzel
megnyerve a jatékot.

TARTALOMJEGYZEK
3-14 Alapjaték (3-6 jatékos)
15-21 Jatékvariaciok

15 Kétfos jaték

16 Jaték csapatokban

16 Halado szabalyok
17-21 Egyszemélyes jaték

22-23 Foépitészek Kiegészitd
24-25 Mini kiegészitok és promo kartyak



A JATEK TARTALMA

KEK KARTYAK (x60)  PIROS KARTYAK (x50)  SEGEDKARTYAK (x6)

KULDETESKARTYAK (x10)  PONTJELOLOK (6x4)  ERMEK (6x5)

JATEKOSTABLAK (x6) JATEKSZONVYEG (x1)
KEZDOJATEKOS ZSAK (x1) KOCKA JATEKSZABALY (x1)
JELOLG (x1) EGYSZEMELYES
JATEKHOZ (x1)
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Négyféle miiemlék talalhato a jatékban. Mindegyik kiilonb6z6 szamu
szintbdl all, ezért kiilonbdz6 szamu kartya kell a felépitésiikhoz is.

Minden Miemlék szint 6tféle szint képvisel: kék [ll, fehér , piros @,
z61d M és séarga < . Vannak joker kartyék is (stétsziirke, szivarvanyszin(
hattérrel), amelyek barmilyen szinként felhasznalhatoak &%

Figyelem: Amint meghataroztuk egy joker kartya szinét - pl.

kiildetés teljesitéséhez - a jaték hatralévé részében ezen mar nem
modosithatunk.

Hany darab talalhaté a paklikban a kiilonb6z6 kartyakbol?

1 joker (a kék pakliban) minden szintbdl.

» Négy jatékosig: 2 minden szintbdl, 6tféle szinben (1-1 a kék és
a piros pakliban)

» 5-6 jatékosnal: 3 minden szintbdl, tféle szinben (2 a kék
pakliban, 1 pedig a pirosban)

' Tudtatok?

A jaték szineit a
nepali imazaszlok
szinei inspiraltak,
melyek az 6t elemet
jelképezik: ég (kék),
levegd (fehér), tiiz
(piros), viz (z6ld) és
fold (sarga). A helyiek
ugy hiszik, hogy

az imazaszlokon
talalhaté mantrak

a széllel szallnak a
Katmandu vélgyben.
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i Buddha (7 kartya)
o 0 0 0 0
ﬁ Szentély (2 szint)

0
A
A Sztipa (3 szint)
0 Y 0 Y 0 v



AZ ALAPJATEK SZABALYAI
Felkésziiltetek? Indulhat a licitalas, begytijtés és épitkezés!

0 Helyezzétek a jatékszonyeget az asztal kozepére.

e Adjatok minden jatékosnak:
» 1 jatékostablat és az 5 szinben hozza tartozé érmét
» 3 szinben passzold pontjeldl6t
» 1 kiildetéskartyat

e Az alabbi abra szerint készitsétek el6 a jatékostablakat.

c
a

=
=

o Keverjétek meg a piros kartyakat es helyezzétek képpel lefelé a
Jatékszonyegen kijelolt helyére.

e Készitsétek el6 a kék paklit is. 2-4 jatékos
esetén el6szor tavolitsatok el a hatoldalukon
"2" szimbolummal jeldlt kartyakat
(28 db). Ezeket tegyétek vissza a dobozba.
5-6 jatékos esetén minden kartyara sziikség
lesz. Keverjétek meg a paklit és helyezzétek
képpel lefelé a jatékszényegen kijeldlt helyére.

Q A kezdéjatékos jelolot az a jatékos kapja, aki legutoljara épitett valamit.

& & Figyelem: A most kbvetkezé szabalyokat 2 jatékos esetén a 15.
oldalon leirt médositasokkal kell jatszani.
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A JATEK MENETE _ ;

A jatékot a kezd6 jatékos kezdi, majd a jatékosok éramutato jarasaval
megegyezd irdnyban kovetik egymast.

A jaték 8 korig tart, minden kor harom fazisbal all:
Licitalas, Begyiijtés, Epitkezés.

Eldkésziiletek: a kor kezdetén

osszunk a kék paklibdl 4 lapot

a tabla kozépso részére lappal

felfelé! (4, vagy kevesebb

jatékos esetén hasznaljatok

a 4 sotétrézsaszin helyet. 5-6

jatékos esetén hasznaljatok Példa, legfeljebb 4 jatékos esetén.
az 6sszes helyet.) Ez lesz a

"Piactér".

A jatékosok a harom fazison az alabbi sorrendben mennek végig. A
fazisok részletes leirasat a szabalykdnyv késébbi részében talaljatok.
Osszefoglalva, a jatékosok:

Licitalnak. Kezdve az elsé jatékossal, oramutato jarasaval
megegyezden haladva, minden jatékos lehelyez 1 érmét leforditva a
jatékosszdnyeg egyik licit helyére. (A licitalasrél bévebben lasd a 9.
oldal, “Licitalas" részt)

Begyiijtenek. A jatékosok felforditjak az érméket és meghatarozzak

ki nyerte meg az egyes kartyakat. Ezutan minden jatékos begydijt a
kezébe 6sszesen 2 kartyat - a piacrél és/vagy a piros paklibdl. (A licitek
értékelésérél bévebben: lasd a 10. oldal, “Begyijtés” részt.)

Epitkeznek. A jatékosok egyszerre épitkeznek a keziikb6l barmennyi
kartyat felhasznalva, majd pontozzak a befejezett miemlékeiket. (Az
épitkezésrél bévebben: lasd a 12. oldal “Epitkezés" részt.)



Az épitkezés befejezése utan minden jatékosnak legfeljebb 3 lap
maradhat a kezében. Ha valakinél ennél tdbb marad, el kell dobnia a
felesleges lapokat. Az eldobott lapok mindenki szamara lathatdan,
képpel felfelé, a jatékszényeg nyugati oldala mellé keriilnek.

A kor végén a kezddjatékos jelolot adjatok tovabb a balra iil6 jatékosnak.
AMIKOR MAR CSAK 1 ERME MARAD A JATEKOSOKNAL

A jaték 8 korbdl all. igy 4 kéronként (a jaték alatt kétszer) a
jatékosoknal mar csak 1 érme marad.

Amikor ez el6szor torténik meg, a kor befejezése utan, de még a
kezdéjatékos jelol6 tovabbadasa el6tt:

ﬂ A jatékosok elkoltik a megmaradt érméjiiket. Kezdve a
legmagasabb értékl érmével, csokkené sorrendben haladva
(dontetlen esetén a korben hamarabb kovetkez6 jatékossal kezdve),
minden jatékos az alabbi lehetéségekbdl valaszthat EGYET:

» Erméjét pontra valtja: Az érme értékével megegyez6 pontot kap,
VAGY

» Megvesz egy eldobott lapot: valaszt egy lapot a jatéksz6nyeg
nyugati oldala mellél, melyet azonnal kotelezéen beépit. (Egyuttal
a kezébdl is hozzaadhat még lapokat a késziil6 miemlékéhez.)

Az elhasznalt érmét tegyétek felforditva a jatékostabla megmaradt
lires helyére.

e Amikor az 6sszes jatékos elkdltotte érméjét, vegyétek vissza az
érméket a jatékostablakrol. Ezutan adjatok tovabb a kezdé6jatékos
jelol6t, ezzel megkezdve a kdvetkezd kort.

Masodik alkalommal amikor ez megtorténik, a végjaték kovetkezik.
A jatékosok elkdltik a megmaradt érméket, majd sor keriil a végsé
értékelésre (lasd 14. oldal).



ey

06 07 1955

8 REVIVING
KATHMANDy

A jatékszonyeg licitalo helyei jeldlik hova lehet érméket lehelyezni.
A jatékosok barmelyik Ures helyet valaszthatjak, de minden helyre
legfeljebb egy érme kertilhet.

Mindegyik helyen 2 kartyara licitalnak:

4, vagy annal kevesebb jatékosnal minden licit az azonos sorban,
vagy oszlopban Iévé két lapra licital:

Példa: Gabor piros érméje az 1-es és 3-as lapot célozza.
5-6 jatékos esetén: minden licit az azonos sorban vagy oszlopban

Iévé lapokra licital, azonban van két specialis hely ("®" szimbélummal
jelolve), amellyel a két szomszédos lapra licitalnak a jatékosok.

«Pr

Példa: Agoston sarga érméje az 1-es és 2-es lapot célozza, mig Orsi z6ld érméje
a 4-est és a 6-ost.



BEGYUJTES

A licitalast kovet6en az egyes lapok gydzteseit az alabbi sorrend
szerint hatarozzuk meg:

0 Az egyetlen licitalo

e A legmagasabbat licitalo

e Dontetlen esetén a laphoz legkdzelebb 1évé érme tulajdonosa nyer
o Tovabbi dontetlen esetén a lap hosszabbik oldalanal elhelyezked6

érme nyeri a licitet

A megnyert lapo(ka)t ktelezé elvinni. (Erdemes el6szor a
legmagasabb érmét kijatszo jatékossal kezdeni.)

Minden jatékosnak 2 laphoz kell jutnia koronként. Ha valaki nem nyert 2
lapot, annyi plusz lapot huz a piros paklibél hogy végdil 2 laphoz jusson.
Amint mindenki megkapta a kartyait, vegyétek vissza az érméket.
Helyezzétek 6ket a jatékostablara fejjel felfelé, ezzel jelezve hogy mar
elkoltottétek azokat - ezek mar nem hasznalhatéak a jaték ezen felében.

Ha a begydjtés fazis utan maradt még lap a piacon, azokat
helyezzétek a piros pakli aljara.

Q . Az érméken talalhaté szimbdlumokat

Tudtatok? a nepdli kultdra inspirélta:

IMAHENGER (sérga): BUDDHA SZEMEI (piros):

Egy henger, ritualis szavakkal a bolcsesség szemeként is ismert,

(mantrak). A henger megforgatasa  sztupakra és szentélyekre festik

aktivalja a mantra erejét. Nepalban. A szemek a négy égtdj felé
néznek, ezzel szimbolizalva Buddha

HANGTAL (fehér): mindentudo létét.

az edényt spiritualis vagy vallasi

kornyezetben hasznaljak hogy VAJRA (z6ld):

hangjanak rezgései segitsék a fegyver, a gyémant

meditaciot és relaxaciot. (elpusztithatatlan) és a villam
(ellenéllhatatlan erd) tulajdonsagait

MANDALA (lila): jelképezi.

az univerzum kiilénb6zé \ 1

aspektusait, valamint az élet RITUALIS CSENGO (keék):

esszenciajat jelképezi. altalaban jobb kézben tartjak, a

bélcsességet szimbolizalja. Ugy
tartjak, hangja megidézi az Isteneket
10 es ellizi a kartékony erdket.
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LICITALAS

Orsi a 2-es, és 4-es lapra licitalt.

Agoston a 4-es és 3-as lapra.

Gabor a 4-es és a 2-es lapot szeretné megszerezni.
Andrea pedig az 1-es és 2-es lapot célozta.

BEGYUJTES

» Mivel Orsi, Agoston és Gabor licitalt a legmagasabbat, 6k gydijtik be
el6szor lapjaikat.

» Harmas dontetlen alakult ki a 4-es kartyaért. Gabor kézvetlendil a
lap hosszabbik oldala fel6l licitalt, ezért megnyeri ezt a kartyat.

» Mivel Orsi érméje van legkdzelebb a 2-es laphoz, azt 6 veheti majd
fel.

» A 3-as lapra csak Agoston licitalt, igy az az 6vé lesz.

» Andrea az 1-es és 2-es lapokra licitalt. A 2-est mar elvették, igy
csak az 1-es lesz az 6vé.

» Mivel minden jatékos 1-1 lapot nyert, mindenki hiz még 1 kartyat a
piros paklibdl.
11



Hogyan Epitkezziink

» Egy Szentély, Sztupa vagy Pagoda elkezdéséhez csusztassuk be
a legalso részt abrazold lapot a jatékostabla felsé része ala (vagy
mellé, ha mar nincs elég hely). Buddhakat azonnal meg lehet épiteni
- csak helyezziik 6ket a jatékostabla jobb oldaldhoz.

» Egy miemlék folytatasahoz, egyszerlen csusztassuk be a
megfelel6 kartyat az el6z6 ala ugy, hogy a miemlék folytatdlagos
szintje kovetkezzen.

» Egy miemlék akkor tekinthet6 "késznek”, ha az 6sszes szintjét
felépitettiik. A Buddhak azonnal késznek tekinthet6k, amint
beépitésre keriiltek.

» Ha valaki befejez egy miiemléket, azonnal pontot kap érte (lasd 14.

oldal).

i Példa: » Nincs megkétve, hogy egy

jatékos hany miemléket kezdhet el

Orsi 1 kértyat helyez a épiteni.
jatékostablaja ala és ezzel » A mlemlékeket mindig alulrél
elkezd egy Sztupat (A). felfelé kell megépiteni (pl. nem
Ezutan a kezébdl ujabb épithetd be egy Sztupa felsd
kértyat csusztat az elsé szintje, amig az als6 és kozépsé
kartya mogé, ezzel megépitve  EECITNE YN NCTIIINE
a Sztipa masodik szintjét » Adott szint CSAK a kartya bal
(B). felsé indexében jelzett miemlék
tipus épitésére hasznalhato fel.
(Tehat Pagoda-szint nem épitheté
Szentélyre.)
» Amint egy szintet megépitettiink,
azt tébbé nem lehet forgatni,
eldobni vagy kézbe visszavenni.
(Kivéve ha a Haladé Szabalyokkal
jatszotok, lasd 16. oldal.)

Megkotések



=

KULDETESEK .
A jatékosok kiilonbozé célokat teljesithetnek jutalom pontokért.
Minden kiildetéskartya 4 célt tartalmaz: egy Buddha, Szentély, Sztupa
és Pagoda felépitése a kiildetésen lathatd szin(ek)nek megfelelé
éplletrészek felhasznalasaval. A sotétkékkel jelzett szinteknek szinben
egyezniiik kell az ugyanazon a miemléken beliili masik sctétkékkel
jelzett szinttel. A sziirkével jelzett szintek barmilyen szintiek lehetnek.

&k Példa: A képen lathatt kiildetés
teljesitéséhez Orsinak
épitenie kell egy
Buddhat (A) ami lehet piros vagy kék,
egy Szentélyt (B) aminek a teteje z6ld
vagy fehér, egy Sztipat (C) aminek a
k6z6épsé és felsé szintje egyez6 szinl

és egy Pagodat (D), amelynek az elsé és 00 606 0O
masodik szintje azonos szind.

Egy cél teljesitéséhez olyan miiemléket kell a jatékosnak befejeznie,

amely megfelel a kiildetéskartyan jelzett szinkdvetelményeknek.
Minden teljesitett célért csak egyszer szamithaté jutalom pont.

.‘ Példa:

Orsi befejezte

a Sztupat
aminek a omnanenens
kézepe és teteje '
azonos szind !
(mindkett6 z6ld)
(A). A Sztupa '
cél elvégzéséért '
3 jutalom
pontot kap a i
jaték végén (B).

13



AMIKOR FELEPUL EGY

- MUEMLEK, PONTOZZATOK!

Amint befejezel egy miemléket,
rogton jelold a megszerzett
pontokat a jatékostabladon:

Adj magadnak a miiemlék
legfels6 szintjén lathaté pontnak
megfelel6 pontszamot.

Ehhez add hozza a
szinkombinaciokért jaré jutalom
pontokat:

Szentélyek, Sztipak es Pagodak
esetében: az egyes elkésziilt
miemlékeken belil, minden 2/3/4
azonos szin( szint utan 2/4/8
pontot adhatsz magadnak.

+4 (2x2) +8

pont pont

+4
pont

+2
pont

- 'VEGSO ERTEKELES

Ertékeljiik ki a Buddhakat (ha
van):

1 pont jar minden Uj megépitett
szinért.

i i

+1 +1  +1

A jaték végén minden jatékos:

Eldob minden kézben maradt
lapot a piros paklira (ezekért nem
jar pont).

A befejezetlen miiemlékekért
megkapja a legfels6 szinten
jelzett pontot.

Megkapja a jutalom pontokat
a célok teljesitéséért (lasd
“Kuldetések", 13. oldal).

' ‘GYOZELEM

A legtobb pontot gydjt6 jatékos
elnyeri a megtisztel6 ‘Katmandu
Elsérangu Epitésze' cimet és
ezzel megnyeri a jatékot!



JATEKVALTOZATOK

Megegyezik az alapjatékkal.

Két jatékos esetén az alapjaték

szabalyait hasznaljatok (lasd 6. PONTOZAS

oldal) az alabbi moédositasokkal: Megegyezik az alapjatékkal.
KOROK & FAZISOK EGYKORVEGE _

Két jatékossal is 8 korig tart A kezddjatékos jelol6t csak minden
a jaték, viszont a jatékosok masodik korben kell tovabbadni
kéronként kétszer licitalnak (1 (nem pedig minden kdrben).

helyett). igy minden masodik
korben mar csak 1 érméjiik
marad (minden 4. helyett). Amikor
ez negyedszerre is megtorténik, a
jaték vége kovetkezik.

A JATEK VEGE
Megegyezik az alapjatékkal.

' Tudtatok?

LICITALAS
A licitalas fazisban mindkét SZENTELY: Az Istenek és
jatékos kétszer licital (egy Istenndk iranti tisztelet
helyett), az alabbi sorrendben: kimutatéséra dedikalt
(D Az elsé jatékos lehelyezi elsé hely. Szémos Buddhista
. otthonaban talalhato kis
ermejei’: L L szentély, ahol meditalnak.
@ A masodik jatékos 2 érmével
licital.
@) Az elsé jatékos lehelyezi
masodik érméjét.
BEGYUJTES

Mindkét jatékos 4 kartyahoz jut (2
helyett). Aki nem nyert 4 kartyat,
4-re egésziti ki a kapott lapok
szamat a piros paklibdl.




JATEK CSAPATOKBAN

Katmandu Ujjaépitését
csapatokban is lehet jatszani,

ha egyenléen tudjatok elosztani

a jatékosokat (pl. 6 jatékosnal
3-3 vagy 2-2-2 elosztassal).
Csapatjatéknal az alapszabalyok
a kovetkez6k szerint médosulnak:

A csapattagok ne Uljenek egymas
mellett.

©® A csapattagok egymassal
NEM beszélhetik meg a
|épéseiket, vagy mutathatjak
meg egymasnak a kézben tartott
lapjaikat.

A csapattagoknak lehet6sége van:
@ Elkezdeni épiteni egy mlemléket
a tars jatékostablaja el6tt.

@ Folytatni egy tars altal elkezdett
muiemléket.

© Atépiteni egy csapattars
miemlékét, amennyiben a Haladd
Szabalyokkal jatszotok (lasd
késébb).

Mindenki egyénileg pontozza
a mlemlékeit és kiildetéseit,
viszont a jaték végén a
csapattagok 6sszesitik
pontjaikat. A legtobb ponttal
rendelkez6 csapat gyéz.

* ' HALADO SZABALYOK

Miutan megtanultatok a Katmandu
Ujjaépitésének alapszabalyait,
kiprobalhatjatok az alabbi
modositasokat. Hasznaljatok bel6le
egyet, vagy akar tobbet is egyszerre.

Licitalaskor az érméket felforditva
helyezzétek a jatékszényegre,
ahelyett, hogy leforditanatok
Oket. Akar a jaték elsé felében
felforditva, majd a masodik
felében leforditva is jatszhattok.

Miutan az utolsé jatékos is licitalt
(de miel6tt a liciteket felfednétek),
forditott korsorrendben, minden
jatékos, kivéve az utolsotx,
végrehajthatja a kovetkez6t:
Atugrik: athelyezi érméjét egy
masik Ures licithelyre;

VAGY

Cserél: lehelyezett érméjét
kicseréli egy eddig még fel nem
hasznalt érméjére.

Az Epitkezés fazis alatt a jatékos
eldobhatja barmely beépitett kartyajat
(még akkor is ha az adott mtemlék
mar készen van). Amennyiben igy
tesz, azonnal egy Uj lapot kell a kezébdl
a helyére tennie. (Adott esetben ne
felejtsétek el modositani a pontokat.)



® A 2015-65 foldrengés utan szakképzett épitészként érkezel

Katmanduba, ahol az 6sszeddlt miiemlékek ujjaépitésében segédkezel.
Két Durbar téren (kiralyi tér) fogsz dolgozni a Katmandu vélgyben. Az
utdrengések altal keletkezett tormelék azonban megneheziti a dolgod.

Készen allsz a feladatra?

Egyszemélyes jatékhoz el6szor
olvasd el az Alapjaték szabalyait
(6. oldal), majd azt az alabbi
madositasokkal alkalmazd:

ELOKESZULETEK

@ Ebben a jatékban csak a kék
paklira lesz sziikség. A piros
paklit hagyd a dobozban. Helyette
a jatékszonyegen a piros pakli
helyére fognak keriilni az eldobott
lapok.

e A teljes kék paklit keverd meg,
majd helyezd a jatékszényeg
megfelelé helyére.

Vedd magad elé alila
Jatékostablat és a hozza tartozé lila
érméket.

@ Ebben a jatékban 2 kiilsnboz6
jatékostablat fogsz hasznalni
(ezek lesznek a Durbar terek).
Véletlenszer(ien valassz még 1
jatékostablat. A tobbit tedd vissza
a dobozba.

@ Tedd a 25 megmaradt érmét
a zsakba és keverd 0ssze. Ezek
lesznek a tormelékek, amelyek
megnehezitik az épitéanyagokhoz
(kartyak) valé hozzaférést a jaték
soran.

@ Helyezz 1-1 kék, fehér, piros,
z0ld és sarga pontjel6lét mindkét
jatékostabla értékeld részére az
1-5 pontok helyére.

@ Vedd ki a dobokockat a
dobozhdl és helyezd magad mellé.

Q Vélassz 2 Killdetéskartyat. A
valasztott kartyak szin-feltételei
nem egyezhetnek (pl. Nem lehet
mindkét kartyan sarga Buddhas cél.
Minden miemléknek kiilonboznie
kell a masik kartyan szerepl6tél.) Ez
alapjan rendelj 1-1 Kiildetéskartyat
mindkét Durbar térhez.

*Amennyiben a Féépitészek
Kiegészitével jatszol, kicserélheted
a Kiildetéskartyakat 2 Halado
Kiildetéskartyara.
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A JATEK CELJA

A célod, hogy mindkét Durbar teret
felépitsd, azaz mindkét téren 5-5
egyszind, kész miemlék alljon,
valamint minden célt teljesits a
Kiildetéskartyakrol. A jaték végén
ellenérizni kell, hogy sikerdilt e az
Osszes gydzelmi feltételt teljesitened:

@ Teljesitetted mindkét
Kiildetéskartyan a 4 célt.

® Minden miemlék egyszind
(azaz csak egyféle szind, vagy
joker szintbdl all).

@ Mindkét Durbar téren 5
befejezett miemlék talalhaté,
amelybdl 4 megegyezik a
Kiildetéskartyan szereplével, az
utols6 pedig tetsz6leges.

®@ Mindkét Durbar téren mind az 5
szinbél van 1T mlemléked.

® Mindkét Durbar téren
kiilonb6z6 miemlékek
talalhatoak (pl.: nem lehet
mindkettén piros Szentély).

Ha minden feltétel teljesill,
megnyered a jatékot. Amennyiben
ez nem sikeriil miel6tt elfogyna a

Gydzelmi feltételek teljesiilése

" A JATEK MENETE

Miel6tt belekezdenél, valaszd

ki a nehézségi szintet (lasd 21.
oldal). Ez hatarozza meg milyen
lesz az 5. miemlék, amit a Durbar
terekre épitesz. Az els6 néhany
alkalommal prébald ki a Konnyd,
Kdzepes vagy Nehéz fokozatot.
Ha mar parszor jatszottal,
kiprobalhatod az Extrém nehéz
szintet is.

A jaték soran a kovetkezé 6
fazison fogsz végigmenni
egészen addig, amig véget nem ér
a jaték. A fazisok a kdvetkezok:

1. Kinyit a Piac

2. Tormelék keletkezik
3. Licitalas

4. Begy(jtés

5. Epitkezés

6. Piac kiliritése

Ossz 4 kartyat a 4 kozépso helyre
a jatékszonyegen.

PIAC

%E @ —



Dobj a kockaval hogy
meghatarozd a piac melyik részét
(Eszak / Dél / Kelet / Nyugat )
sUjtja az utdrengés. Az érintett
oldal minden licithelyén térmelék
keletkezik, kivéve ha van mar ott
egy lila érme. Ez esetben vedd
vissza az érmét. (Ez az egyetlen
modja hogy visszakapd a lila
érméket ebben a jatékmaodban.)

_‘ Példa:

1. Panni dob a kockaval. “N"-et
dobott, ezért a Piac északi
oldalara keriil térmelék.

2. Panni térmeléket hiz a
zsakbol, egyszerre 1-et:

a. Az elsé az elsé helyre kertil.

b. A masodik helyen egy lila
érme talalhato, ezért visszakapja
az érmét és nem kertil fel a
tormelék.

c. Még egy térmeléket hiz, amit
a harmadik helyre tesz.

Megjegyzés a tormelékhez:

» A tormeléknek hasznalt érme
értéke nem szamit ebben a
jatékvaltozatban. Lerakaskor
fejjel lefelé helyezd le 6ket.

» A késébbi korokben, ha tobb
tormelék keriil ugyanarra a
helyre, rakd 6ket egymasra olyan
sorrendben ahogy megjelentek.

Helyezz egy lila érmét, értékkel
felfelé, valamelyik licithelyre, ahol
még nincs lila érme. Amennyiben
a kivant helyen van mar tormelék,
az érme értékének meg kell
haladnia a térmelékek szamat.
(Azaz ha 2 térmelék-érme van
egymason, legalabb 3-as értéki
érmét kell erre a helyre rakni.)

Figyelem: A licit mindig 2 kartyara
vonatkozik. Az elsé korben

az érmék az azonos sorban

vagy oszlopban lévé kartyakra
vonatkoznak. A masodik kort6l
kezdve a Raktar részen is lesz 2
lap, ezért innentdl kezdve a "&"
szimbdlummal jel6lt helyeken is
lehet licitalni (lasd 9. oldal), ekkor
azonban a két szomszédos lapra
licitalsz.



O Begyiijtés
Gy(jtsd be a 2 kartyat, amire
licitaltal. Vedd 6ket a kezedbe,
csakugy mint az alapjatékban,
de a licitalasra hasznalt érmét
hagyd a licithelyen.

@ Epitkezés
Ugyanugy épithetsz miemlékeket
mint az alapjatékban, de minden
miiemléknek egysziniinek kell
lennie (joker megengedett).
Amikor befejezel egy miemléket:

» Vedd le a miemlék szinével
megegyez0 dsszes tormeléket a
jatékszényegrol és rakd vissza

a zsakba. Egymasra halmozott
érmék kozill is visszaveheted 6ket,
de a maradék érmét/tormeléket
hagyd ugyanolyan sorrendben. (Ez
az egyetlen mddja, hogy térmeléket
tavolits el a jatékszonyegrél ebben
a jatékmaodban.)

» Vegyél el egy, a befejezett
miemlék szinével megegyezé
pontjel6lét. Helyezd a
Kiildetéskartyara az éppen befejezett
miemléktipus folé, jelezve, hogy

Megjegyzés: Ha egy miiemlék csak
joker lapokbdl all, te dontheted el,
milyen szinlnek szamit.
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Barmikor, miel6tt egy miemlék
teljesen felépill, visszabonthatod,
azaz eldobhatod a hozza tartozo
Osszes lapot. (Ez hasznos

lehet, ha véletleniil két azonos
miemléket kezdtél el épiteni.)

Amint befejezted az épitkezést,
ellenérizd, hogy a kezedben
maximum 3 lap maradjon. A
tébbletet dobd el, tgy mint az
alapjatékban.

@ Piac kiiiritése
» Ha maradt lap a raktarban,
dobd el 6ket.
» Valassz 2 lapot a Piacrdl és
helyezd 6ket a raktarba.

» Dobd el a maradék kartyakat a
Piacrol.

® Tudtatok?

SZTUPA: Emlékm( szent
ereklyékkel. A Boudhanath
Sztupa Katmanduban, minden
égtajat szemmel tart.




A jaték elején kivalaszthatod
a nehézségi szintet, vagy
megprobalhatod a Végsé Epitész (@) Extrém
Kihivast.

Végsé Epitész Kihivas
0 Konnyii Mindkét Durbar téren, az 5.
Az 6t6dik mdemlék legyen miemléknek Pagodanak kell

Buddha (1 kartya), mindkeét lennie (4 szintes). Ebben a
verzidban van egy kiilonleges

Durbar Téren. ke , RS
épességed is: barmikor
B eldobhatsz két lapot a kezedbdl,
© Kozepes hogy visszavegyél egy lapot a
Az 5. miemlékeid egyiittesen dobdpaklibol.
legalabb 4 szintbél kell hogy o
alljanak. (PI. épits egy 2 szintes L A 2
Szentélyt mindkét Durbar Téren, ' AR
vagy épits egy 3 szintes Sztupat
az egyik Durbar téren és 1 PAGODA: A pagodak,
Buddhat a masikon.) masnéven templomok, a nepali
épitészet legkiemelkedébb
o Nehéz alkotasai. Eredetileg ereklyéket
o és szent iratokat tartottak
Osszesen legaldbb 6 szintesek benniik.

legyenek az 5. miemlékek. (Pl.: 4
szintes Pagoda az egyik Durbar
téren és 2 szintes Szentély a
masikon, de akar két 3 szintes
Sztupa is megfeleld.)

Megjegyzés: Ha a fenti nehézségi
szintekbdl valasztasz, a jaték
folyaman barmikor valtoztathatod
a nehézséget (pl., megprébalhatod
teljesiteni a "Nehéz" szintet, de
akkor is nyerni fogsz, ha csak a
“Konnydit"” sikerdil megcsinalnod.)




A Féépitészek Kiegészitd

Uj szintre emeli Katmandu
Ujjaépitését kiilonleges
képességekkel, Kozos Célokkal és
Haladé Kiildetésekkel.

AKIEGESZITO TARTALMA

6 Epitész kartya (narancssarga)

10 Nyilvanos Cél kartya (fehér)

10 Halado Kiildetés kartya (zoldeskék)

- ELOKESZULETEK

" A JATEK MENETE

A jatékot ugyanugy kell
elékésziteni, mint az alapjatékban,
a kovetkezé maddositasokkal:

Minden jatékos megkapja a
szokasos jatékkomponenseket
(Iasd 6. oldal), valamint:

» 1 db véletlenszer(ien valasztott
Epitészt (ha a jatékosok inkabb
valasztananak, a kezdé6jatékos
valaszt utoljara). Ezeket fejjel felfelé
helyezzétek a jatékostabla mellé.

» 1 db Halad¢ Kiildetést

Véletlenszerien huzzatok 1-el
kevesebb Nyilvanos Célt mint
ahany jatékos van. (PI. 3 jatékos
esetében kettét.) Helyezzétek
6ket képpel felfelé egy sorba, a
jatékszényeg északi oldalahoz.
Rakjatok a plusz (jatékosonként
1) pontjeldléket a Nyilvanos Célok
kozelébe. A nem hasznalt jelol6ket
tegyétek vissza a dobozba.

A Halado Kiildetések tébb jutalom
pontot adnak a jatékosoknak, de
nehezebben teljesithetek mint az
alapjatékban lévék. Ha a Halad6
Kiildetésekkel jatszotok, tegyétek
vissza az alap Kiildetéskartyakat
a dobozba.



NYILVANOS CELOK

Minden Nyilvanos Cél 2-3 kiildetésbdl

all, amelyek mindenki szamara
elérhet6ek. Az a jatékos, aki elészor
teljesit egy Nyilvanos Célkartyan
talalhato 6sszes kiildetést, azonnal
megkapja a jutalom pontot.

Megjegyzés a Nyilvanos
Célokhoz:

» Egy jatékos csak 1 Nyilvanos
Célt teljesithet jatékonként.

» Ha a miemlék szint
vildgossziirkével van jeldlve,

az barmilyen szin( lehet, a
sotétkékkel jelolteknek viszont
azonos szintinek kell lenniiik
egy miemléken belill.

» Amint a Nyilvanos Célt
teljesitette egy jatékos, azonnal
megkapja érte a pontot. Ezutan
forditsatok meg a kartyat és

az adott jatékos pontjelzdjét

a kartyara helyezve, jeldljétek,

hogy azt a Célt mar teljesitették.

» Amennyiben 2 jatékos
ugyanabban a korben teljesiti
ugyanazt a Célt, mindketten
megkapjak érte a pontot (és
mindkettéjik pontjeldléje
rakeril a kartyara.)

» Amint teljesit valaki egy
Nyilvanos Célt, a tébbi jatékos
mar nem kaphat plusz pontot
annak teljesitéséért.

BEMUTATJUK AZ EPITESZEKET

Minden Epitész 1 kiilonleges
képességgel rendelkezik, ami a
kartyan lathato.

@

m
U

»

Liliana

Ha pontosan 2 kartyat
kellene huznod a piros
paklibdl, hiizz 3-at és tarts
meg beldle 2-6t. A harmadik
a piros pakli aljara kertil.
(Hasznaljatok 4 vagy tobb
jatékosnal)

Charles

Ha pontosan 1 kartyat
kellene huznod a piros
paklibol, hiizz helyette 2-6t
és tarts meg koziiliik 1-et.
A masikat tedd a piros
pakli aljara.

Liu

Miel6tt elkdltenéd a
megmaradt érmédet,
felhtizhatsz 1 piros kartyat
a kezedbe, cserébe dobj el
1-et a kezedbél.

Sophie

Miel6tt elkoltenéd a
megmaradt érmédet,
atnézheted a dobott lapokat
és valaszthatsz 1-et, amit

a kezedbe vehetsz, cserébe
dobj el 1-et a kezedbdl.

Walter

A kezedben akar 4 kartyat
is tarthatsz az egész jaték
soran.

(Kezddknek ajanlott)

Sara

Az utolso licited +1-et ér.
(Hasznaljatok harom vagy
tobb jatékosnal.)
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MINI KIEGESZITOK & PROMO KARTYAK

TARTALOM

5 kiilonboz6 szint holofdlias
Bhairav kartya.

' Tudtad?

Hivei ugy hiszik, Kaal Bhairav
Siva fizikai megtestesiilése, akit
batorsagaért és boldogsagaért
tisztelnek. Segit hiveinek elérni
céljaikat, ezenkiviil kovetdi
gyakran talaljak magukat
megfelel6 helyen és idében ahol
hihetetlen lehetéségek varnak
rajuk. Lord Bhairavnak kénnydi
a kedvében jarni egyszert

adomanyokkal (mint példaul a
maradék érméitek)!

ELOKESZULETEK

Helyezzétek az 5 Bhairav kartyat
képpel felfelé a jatékszényeg keleti
oldalahoz.

HOGYAN JUTHATTOK BHAIRAV
KARTYAHOZ

Amikor elkoltitek megmaradt
érméiteket, donthettek tgy, hogy 1
Bhairav kartyat vesztek beldle.

» Minden Bhairav kartya 3 értékd
érmébe kertil. Ha egy jatékos elkolt
egy 4-es értéki érmét, megkapja a
Bhairav kartyat, valamint 1 pontot is
jovairhat maganak.

» Ha megvettél egy Bhairav kartyat,
tedd a jatékostablad mellé.

» Egy jatékos legfeljebb 1 Bhairav
kartyat vehet jatékonként.
BHAIRAV PONTOZASA

A jaték végén, a Bhairav kartyakért
szin bonusz jar: A befejezett
Miemlékeken szamoljatok dssze
a Bhairav kartyatok szinével
egyez6 szinl szinteket. Ennyi
jutalompontot kaptok. (Pl., ha a
kék Bhairav van nalad és van egy
tiszta kék Szentélyed, valamint
egy Pagoda 1 kék szinttel, harom
pontot kapsz.)

Megjegyzés: joker lapok nem
szamitanak a Bhairav lapok
kiértékelésénél.



TARTALOM

5 kiilénb06z6 szind holofélias
Buddha kartya.

ELOKESZULETEK

Vegyiink ki minden szinbél 1 Buddha
lapot a kék paklibdl és ezeket

cseréljiik ki az 5 holofélias Buddhara.

HASZNALAT

A holofélias Buddhak ugyanugy
mikddnek, mint az eredetiek, de
amikor holofélias Buddhahoz juttok
a jaték soran, azonnal be kell épiteni
és pontozni. Annyi pontot érnek,
amennyi kiilonbdzé szind holofdlias
Buddha kartyat a jatékosok
egylttesen mar megépitettek
ajaték soran. (Pl. az els6ként
feléplilt holofdlias Buddha 1 ponttal
jutalmaz, mig az 5. megéplilt
holofélias Buddha 5 pontot ér.)

' Tudtatok?

BUDDHA:

A béke, boldogsag,
harmonia és
o6nmegvalositas jelképe.
Nepal legmagasabb
Buddha szobra az
Amitabha (20 méter).

TARTALOM

10 kétoldalu joker lap
(szivarvanyos hattérrel)

ELOKESZULETEK

Keverjétek bele ezeket a lapokat a
piros pakliba.

Megjegyzés: a piros pakli alapbdl
nem tartalmaz joker lapokat.

HASZNALAT

A Szivarvany kartyak tobb
mozgasteret biztositanak a
jatékosoknak a miemlékek
befejezéséhez. Ezek a joker lapok
ugyanugy hasznalhatoak, mint
normal megfeleléik. Az egyetlen
kiilénbség, hogy mindkét szint a
kartyakon ugyanolyan (hasonldan
a tobbi laphoz a piros pakliban).







Orok halaval tartozunk
csaladjainknak, baratainknak a
folyamatos tamogatasukért és
batoritasukért, valamint végtelen
tiirelmiikért, hogy Ujra és Gjra
lejatszottak vellink a jatékot.

Koszonet minden jatéktesztelonek:
Harshegyi Zoltannak, Victor-Manuel
Godoynak, Mark Elis Espiridionnak,
Flizy-Richter Zséfianak, Flizy
Tamasnak, Kisvarday-Papp
Fanninak, Kisvarday-Papp

Akosnak, Cseh Balazsnak, Dézsa
Eva Annanak, Varga-Gyori Laura
Zséfianak, Varga Tamasnak, Székely
Ambrusnak, Lencse Maténak és

a Down Time Bali, Good Time to
Table valamint a Board Game Café
Budapest jatéktesztel6 csapatainak.
Kilon koszonet Pierrotnak (Marosi
Tamas) és Marosi Viktorianak,
Pasztor Balazsnak és a Kicktester
csapatnak, Gonzalo Aguirre Bisinek
es Béres Davidnak a részletes

és hasznos visszajelzésiikért és
tanacsaikért.

Kdszonjiik Derya Cebi végtelen
lelkesedését, és hogy hirét vitte a
jatékainknak.

Végiil de nem utolsé sorban
kdszonet az egész Noppa csapatnak
és Demeter Agnesnek a grafikai
munkaért.

Koszonet a tartalomkészitoknek,
akik csatornaikon bemutattak

a jatékot, valamint mind a 2059
Kickstarter tamogatdonak akik nélkdil
ez a jaték nem johetett volna létre!
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