
Játékszabály

Licitálj. Gyűjts. 
Építsd újjá a várost!



Katmandu Újjáépítése egy licitáló, szettgyűjtő játék, 1-6 játékos 
részére. A játékosok építészek szerepébe bújva Nepálba utaznak, 
hogy elnyerjék a Katmandu Elsőrangú Építészének járó elismerést.

A Himalája lábánál fekvő Katmandu szent városa 
megszámlálhatatlan csodálatos műemléknek ad 
otthont. Szobrok, szentélyek, sztúpák és pagodák százai 
uralják a várost. 2015-ben pusztító földrengés súlytotta 
a Katmandu völgyet, amelynek következményeként 
több mint félmillió épület semmisült meg. 

Lássunk munkához, keltsük életre a várost!
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Licitálj építőanyagokra (kártyák). Gyűjtsd be a megszerzett 
lapokat és használd fel őket különböző műemlékek (Buddhák, 
Szentélyek, Sztúpák es Pagodák) újjáépítésére. Pontokat 
szerezhetsz a műemlékek építésével, küldetések teljesítésével, 
valamint ha ügyelsz a színkombinációkra. A legtöbb pontot gyűjtő 
játékos kapja meg a megtisztelő Elsőrangú Építész címet, ezzel 
megnyerve a játékot.

LICITÁLJ. GYŰJTS. ÉPÍTS.

TARTALOMJEGYZÉK

Játékvariációk
Kétfős játék
Játék csapatokban
Haladó szabályok
Egyszemélyes játék

Főépítészek Kiegészítő
Mini kiegészítők és promó kártyák

22-23
24-25

Alapjáték (3-6 játékos)

15
16
16

17-21

3-14

15-21

ÜDVÖZLÜNK NEPÁLBAN



JÁTÉKOSTÁBLÁK (x6)

SEGÉDKÁRTYÁK (x6)KÉK KÁRTYÁK (x60) PIROS KÁRTYÁK (x50)

ÉRMÉK (6x5)

JÁTÉKSZŐNYEG (x1)

KÜLDETÉSKÁRTYÁK (x10) PONTJELÖLŐK (6x4)

KEZDŐJÁTÉKOS 
JELÖLŐ (x1)

JÁTÉKSZABÁLY (x1)KOCKA 
EGYSZEMÉLYES 
JÁTÉKHOZ (x1)

ZSÁK (x1)

A JÁTÉK TARTALMA
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A MŰEMLÉKEK

Négyféle műemlék található a játékban. Mindegyik különböző számú 
szintből áll, ezért különböző számú kártya kell a felépítésükhöz is.
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Tudtátok?

A játék színeit a 
nepáli imazászlók 
színei inspirálták, 

melyek az öt elemet 
jelképezik: ég (kék), 

levegő (fehér), tűz 
(piros), víz (zöld) és 

föld (sárga). A helyiek 
úgy hiszik, hogy 

az imazászlókon 
található mantrák 

a széllel szállnak a 
Katmandu völgyben.

Hány darab található a paklikban a különböző kártyákból?

1 jóker (a kék pakliban) minden szintből.

Figyelem: Amint meghatároztuk egy joker kártya színét - pl. 
küldetés teljesítéséhez - a játék hátralévő részében ezen már nem 
módosíthatunk.

Négy játékosig: 2 minden szintből, ötféle színben (1-1 a kék és 
a piros pakliban)
5-6 játékosnál: 3 minden szintből, ötféle színben (2 a kék 
pakliban, 1 pedig a pirosban) 

Minden Műemlék szint ötféle színt képvisel: kék  , fehér , piros ,  
zöld  és sárga . Vannak joker kártyák is (sötétszürke, szivárványszínű 
háttérrel), amelyek bármilyen színként felhasználhatóak .



Pagoda (4 szint)

Buddha (1 kártya)

Sztúpa (3 szint)
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Szentély (2 szint)



4.  Keverjétek meg a piros kártyákat es helyezzétek képpel lefelé a 
játékszőnyegen kijelölt helyére.

6.  A kezdőjátékos jelölőt az a játékos kapja, aki legutoljára épített valamit.
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        Figyelem: A most következő szabályokat 2 játékos esetén a 15. 
oldalon leírt módosításokkal kell játszani.

1.  Helyezzétek a játékszőnyeget az asztal közepére.
2.  Adjatok minden játékosnak:
      1 játékostáblát és az 5 színben hozzá tartozó érmét
      3 színben passzoló pontjelölőt
      1 küldetéskártyát
3.  Az alábbi ábra szerint készítsétek elő a játékostáblákat.

ELŐKÉSZÜLETEK

AZ ALAPJÁTÉK SZABÁLYAI
Felkészültetek? Indulhat a licitálás, begyűjtés és építkezés!

5.  Készítsétek elő a kék paklit is. 2-4 játékos 
esetén először távolítsátok el a hátoldalukon 
“ ” szimbólummal jelölt kártyákat 
(28 db). Ezeket tegyétek vissza a dobozba. 
5-6 játékos esetén minden kártyára szükség 
lesz. Keverjétek meg a paklit és helyezzétek 
képpel lefelé a játékszőnyegen kijelölt helyére.



A játékot a kezdő játékos kezdi, majd a játékosok óramutató járásával 
megegyező irányban követik egymást.

A játék 8 körig tart, minden kör három fázisból áll:  
Licitálás, Begyűjtés, Építkezés.

A játékosok a három fázison az alábbi sorrendben mennek végig. A 
fázisok részletes leírását a szabálykönyv későbbi részében találjátok. 
Összefoglalva, a játékosok: 

Licitálnak. Kezdve az első játékossal, óramutató járásával 
megegyezően haladva, minden játékos lehelyez 1 érmét lefordítva a 
játékosszőnyeg egyik licit helyére. (A licitálásról bővebben lásd a 9. 
oldal, “Licitálás” részt)

Begyűjtenek. A játékosok felfordítják az érméket és meghatározzák 
ki nyerte meg az egyes kártyákat. Ezután minden játékos begyűjt a 
kezébe összesen 2 kártyát - a piacról és/vagy a piros pakliból. (A licitek 
értékeléséről bővebben: lásd a 10. oldal, “Begyűjtés” részt.)

Építkeznek. A játékosok egyszerre építkeznek a kezükből bármennyi 
kártyát felhasználva, majd pontozzák a befejezett műemlékeiket. (Az 
építkezésről bővebben: lásd a 12. oldal “Építkezés” részt.)
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Előkészületek: a kör kezdetén 
osszunk a kék pakliból 4 lapot 
a tábla középső részére lappal 
felfelé! (4, vagy kevesebb 
játékos esetén használjátok 
a 4 sötétrózsaszín helyet. 5-6 
játékos esetén használjátok 
az összes helyet.) Ez lesz a 
“Piactér”.

Példa, legfeljebb 4 játékos esetén.

A JÁTÉK MENETE

LICITÁLÁS. BEGYŰJTÉS. ÉPÍTKEZÉS.

EGY KÖR MENETE

KÖRÖK ÉS FÁZISOK



Az építkezés befejezése után minden játékosnak legfeljebb 3 lap 
maradhat a kezében. Ha valakinél ennél több marad, el kell dobnia a 
felesleges lapokat. Az eldobott lapok mindenki számára láthatóan, 
képpel felfelé, a játékszőnyeg nyugati oldala mellé kerülnek.

A kör végén a kezdőjátékos jelölőt adjátok tovább a balra ülő játékosnak.
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1.  A játékosok elköltik a megmaradt érméjüket. Kezdve a 
legmagasabb értékű érmével, csökkenő sorrendben haladva 
(döntetlen esetén a körben hamarabb következő játékossal kezdve), 
minden játékos az alábbi lehetőségekből választhat EGYET:

Az elhasznált érmét tegyétek felfordítva a játékostábla megmaradt 
üres helyére.

2.  Amikor az összes játékos elköltötte érméjét, vegyétek vissza az 
érméket a játékostáblákról. Ezután adjátok tovább a kezdőjátékos 
jelölőt, ezzel megkezdve a következő kört.

A játék 8 körből áll. Így 4 körönként (a játék alatt kétszer) a 
játékosoknál már csak 1 érme marad.

Amikor ez először történik meg, a kör befejezése után, de még a 
kezdőjátékos jelölő továbbadása előtt:

Második alkalommal amikor ez megtörténik, a végjáték következik. 
A játékosok elköltik a megmaradt érméket, majd sor kerül a végső 
értékelésre (lásd 14. oldal).

Érméjét pontra váltja: Az érme értékével megegyező pontot kap,

Megvesz egy eldobott lapot: választ egy lapot a játékszőnyeg 
nyugati oldala mellől, melyet azonnal kötelezően beépít. (Egyúttal 
a kezéből is hozzáadhat még lapokat a készülő műemlékéhez.)

AMIKOR MÁR CSAK 1 ÉRME MARAD A JÁTÉKOSOKNÁL

VAGY
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A játékszőnyeg licitáló helyei jelölik hová lehet érméket lehelyezni. 
A játékosok bármelyik üres helyet választhatják, de minden helyre 
legfeljebb egy érme kerülhet.

Mindegyik helyen 2 kártyára licitálnak:

4, vagy annál kevesebb játékosnál minden licit az azonos sorban, 
vagy oszlopban lévő két lapra licitál:

5-6 játékos esetén: minden licit az azonos sorban vagy oszlopban 
lévő lapokra licitál, azonban van két speciális hely (“ ” szimbólummal 
jelölve), amellyel a két szomszédos lapra licitálnak a játékosok.
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6

2

4

1

3

Példa: Gábor piros érméje az 1-es és 3-as lapot célozza.

Példa: Ágoston sárga érméje az 1-es és 2-es lapot célozza, míg Orsi zöld érméje 
a 4-est és a 6-ost.

AZ EGYES FÁZISOK LEÍRÁSA

LICITÁLÁS



Tudtátok?

IMAHENGER (sárga):
Egy henger, rituális szavakkal 
(mantrák). A henger megforgatása 
aktiválja a mantra erejét.

HANGTÁL (fehér): 
az edényt spirituális vagy vallási 
környezetben használják hogy 
hangjának rezgései segítsék a 
meditációt és relaxációt.

MANDALA (lila): 
az univerzum különböző 
aspektusait, valamint az élet 
esszenciáját jelképezi.

BUDDHA SZEMEI (piros): 
a bölcsesség szemeként is ismert, 
sztúpákra és szentélyekre festik 
Nepálban. A szemek a négy égtáj felé 
néznek, ezzel szimbolizálva Buddha 
mindentudó létét. 

VAJRA (zöld): 
fegyver, a gyémánt 
(elpusztíthatatlan) és a villám 
(ellenállhatatlan erő) tulajdonságait 
jelképezi. 

RITUÁLIS CSENGŐ (kék): 
általában jobb kézben tartják, a 
bölcsességet szimbolizálja. Úgy 
tartják, hangja megidézi az Isteneket 
es elűzi a kártékony erőket.10

A licitálást követően az egyes lapok győzteseit az alábbi sorrend 
szerint határozzuk meg:
1.  Az egyetlen licitáló
2.  A legmagasabbat licitáló
3.  Döntetlen esetén a laphoz legközelebb lévő érme tulajdonosa nyer
4.  �További döntetlen esetén a lap hosszabbik oldalánál elhelyezkedő 

érme nyeri a licitet

A megnyert lapo(ka)t kötelező elvinni. (Érdemes először a 
legmagasabb érmét kijátszó játékossal kezdeni.)
Minden játékosnak 2 laphoz kell jutnia körönként. Ha valaki nem nyert 2 
lapot, annyi plusz lapot húz a piros pakliból hogy végül 2 laphoz jusson. 
Amint mindenki megkapta a kártyáit, vegyétek vissza az érméket. 
Helyezzétek őket a játékostáblára fejjel felfelé, ezzel jelezve hogy már 
elköltöttétek azokat - ezek már nem használhatóak a játék ezen felében.
Ha a begyűjtés fázis után maradt még lap a piacon, azokat 
helyezzétek a piros pakli aljára.

BEGYŰJTÉS

Az érméken található szimbólumokat 
a nepáli kultúra inspirálta:



4 FŐS JÁTÉK:
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LICITÁLÁS

Orsi a 2-es, és 4-es lapra licitált.
Ágoston a 4-es és 3-as lapra.
Gábor a 4-es és a 2-es lapot szeretné megszerezni.
Andrea pedig az 1-es és 2-es lapot célozta.

BEGYŰJTÉS

   Mivel Orsi, Ágoston és Gábor licitált a legmagasabbat, ők gyűjtik be 
először lapjaikat.

 Hármas döntetlen alakult ki a 4-es kártyáért. Gábor közvetlenül a 
lap hosszabbik oldala felől licitált, ezért megnyeri ezt a kártyát.

 Mivel Orsi érméje van legközelebb a 2-es laphoz, azt ő veheti majd 
fel. 

 A 3-as lapra csak Ágoston licitált, így az az övé lesz.

 Andrea az 1-es és 2-es lapokra licitált. A 2-est már elvették, így 
csak az 1-es lesz az övé.

 Mivel minden játékos 1-1 lapot nyert, mindenki húz még 1 kártyát a 
piros pakliból.

Példa:



ÉPÍTKEZÉS

Orsi 1 kártyát helyez a 
játékostáblája alá és ezzel 
elkezd egy Sztúpát (A). 
Ezután a kezéből újabb 
kártyát csúsztat az első 
kártya mögé, ezzel megépítve 
a Sztúpa második szintjét 
(B).

Példa:

Hogyan Építkezzünk
  Egy Szentély, Sztúpa vagy Pagoda elkezdéséhez csúsztassuk be 

a legalsó részt ábrázoló lapot a játékostábla felső része alá (vagy 
mellé, ha már nincs elég hely). Buddhákat azonnal meg lehet építeni 
- csak helyezzük őket a játékostábla jobb oldalához.
  Egy műemlék folytatásához, egyszerűen csúsztassuk be a 

megfelelő kártyát az előző alá úgy, hogy a műemlék folytatólagos 
szintje következzen.
  Egy műemlék akkor tekinthető “késznek”, ha az összes szintjét 

felépítettük. A Buddhák azonnal késznek tekinthetők, amint 
beépítésre kerültek. 
  Ha valaki befejez egy műemléket, azonnal pontot kap érte (lásd 14. 

oldal).
Megkötések

  Nincs megkötve, hogy egy 
játékos hány műemléket kezdhet el 
építeni.
  A műemlékeket mindig alulról 

felfelé kell megépíteni (pl. nem 
építhető be egy Sztúpa felső 
szintje, amíg az alsó és középső 
szint el nem készült).
  Adott szint CSAK a kártya bal 

felső indexében jelzett műemlék 
típus építésére használható fel. 
(Tehát Pagoda-szint nem építhető 
Szentélyre.)
  Amint egy szintet megépítettünk, 

azt többé nem lehet forgatni, 
eldobni vagy kézbe visszavenni. 
(Kivéve ha a Haladó Szabályokkal 
játszotok, lásd 16. oldal.)
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KÜLDETÉSEK

A játékosok különböző célokat teljesíthetnek jutalom pontokért. 
Minden küldetéskártya 4 célt tartalmaz: egy Buddha, Szentély, Sztúpa 
és Pagoda felépítése a küldetésen látható szín(ek)nek megfelelő 
épületrészek felhasználásával. A sötétkékkel jelzett szinteknek színben 
egyezniük kell az ugyanazon a műemléken belüli másik sötétkékkel 
jelzett szinttel. A szürkével jelzett szintek bármilyen színűek lehetnek.

Egy cél teljesítéséhez olyan műemléket kell a játékosnak befejeznie, 
amely megfelel a küldetéskártyán jelzett színkövetelményeknek. 
Minden teljesített célért csak egyszer számítható jutalom pont.
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Orsi befejezte 
a Sztúpát 
aminek a 

közepe és teteje 
azonos színű 

(mindkettő zöld) 
(A). A Sztúpa 

cél elvégzéséért 
3 jutalom 

pontot kap a 
játék végén (B).

A B C D

BA BA

Példa:

Példa:

A CÉLOK TELJESÍTÉSE

A képen látható küldetés 
teljesítéséhez Orsinak 

építenie kell egy 
Buddhát (A) ami lehet piros vagy kék, 
egy Szentélyt (B) aminek a teteje zöld 

vagy fehér, egy Sztúpát (C) aminek a 
középső és felső szintje egyező színű 

és egy Pagodát (D), amelynek az első és 
második szintje azonos színű.



2.  Ehhez add hozzá a 
színkombinációkért járó jutalom 
pontokat:

Szentélyek, Sztúpák es Pagodák 
esetében: az egyes elkészült 
műemlékeken belül, minden 2/3/4 
azonos színű szint után 2/4/8 
pontot adhatsz magadnak.

AMIKOR FELÉPÜL EGY 
MŰEMLÉK, PONTOZZÁTOK!

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

2.  A befejezetlen műemlékekért 
megkapja a legfelső szinten 
jelzett pontot.

3.  Megkapja a jutalom pontokat 
a célok teljesítéséért (lásd 
“Küldetések”, 13. oldal).

Értékeljük ki a Buddhákat (ha 
van):

1 pont jár minden új megépített 
színért.

A legtöbb pontot gyűjtő játékos 
elnyeri a megtisztelő ‘Katmandu 
Elsőrangú Építésze’ címet és 
ezzel megnyeri a játékot!
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+2 
pont

+4 
pont

+4 (2x2)
pont

+8
pont

+1 +1 +1 +1

Amint befejezel egy műemléket, 
rögtön jelöld a megszerzett 
pontokat a játékostábládon:

1.  Adj magadnak a műemlék 
legfelső szintjén látható pontnak 
megfelelő pontszámot.

GYŐZELEM

VÉGSŐ ÉRTÉKELÉS

A játék végén minden játékos:



KÉTFŐS JÁTÉK

Két játékos esetén az alapjáték 
szabályait használjátok (lasd 6. 
oldal) az alábbi módosításokkal:

KÖRÖK & FÁZISOK
Két játékossal is 8 körig tart 
a játék, viszont a játékosok 
körönként kétszer licitálnak (1 
helyett). Így minden második 
körben már csak 1 érméjük 
marad (minden 4. helyett). Amikor 
ez negyedszerre is megtörténik, a 
játék vége következik.

LICITÁLÁS
A licitálás fázisban mindkét 
játékos kétszer licitál (egy 
helyett), az alábbi sorrendben:
1.  Az első játékos lehelyezi első 
érméjét
2.  A második játékos 2 érmével 
licitál.
3.  Az első játékos lehelyezi 
második érméjét.

BEGYŰJTÉS
Mindkét játékos 4 kártyához jut (2 
helyett). Aki nem nyert 4 kártyát, 
4-re egészíti ki a kapott lapok 
számát a piros pakliból.

ÉPÍTKEZÉS
Megegyezik az alapjátékkal.

PONTOZÁS
Megegyezik az alapjátékkal.

EGY KÖR VÉGE
A kezdőjátékos jelölőt csak minden 
második körben kell továbbadni 
(nem pedig minden körben).

A JÁTÉK VÉGE
Megegyezik az alapjátékkal.

JÁTÉKVÁLTOZATOK

SZENTÉLY: Az Istenek és 
Istennők iránti tisztelet 
kimutatására dedikált 
hely. Számos Buddhista 
otthonában található kis 
szentély, ahol meditálnak.

Tudtátok?

15



Katmandu Újjáépítését 
csapatokban is lehet játszani, 
ha egyenlően tudjátok elosztani 
a játékosokat (pl. 6 játékosnál 
3-3 vagy 2-2-2 elosztással). 
Csapatjátéknál az alapszabályok 
a következők szerint módosulnak: 

ELŐKÉSZÜLETEK
A csapattagok ne üljenek egymás 
mellett.

JÁTÉK KÖZBEN
 A csapattagok egymással 

NEM beszélhetik meg a 
lépéseiket, vagy mutathatják 
meg egymásnak a kézben tartott 
lapjaikat.

A csapattagoknak lehetősége van:
 Elkezdeni építeni egy műemléket 

a társ játékostáblája előtt.
 Folytatni egy társ által elkezdett 

műemléket.
 Átépíteni egy csapattárs 

műemlékét, amennyiben a Haladó 
Szabályokkal játszotok (lásd 
később).

PONTOZÁS
Mindenki egyénileg pontozza 
a műemlékeit és küldetéseit, 
viszont a játék végén a 
csapattagok összesítik 
pontjaikat. A legtöbb ponttal 
rendelkező csapat győz.

Miután megtanultátok a Katmandu 
Újjáépítésének alapszabályait, 
kipróbálhatjátok az alábbi 
módosításokat. Használjatok belőle 
egyet, vagy akár többet is egyszerre.

HALADÓ SZABÁLYOKJÁTÉK CSAPATOKBAN
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Licitáláskor az érméket felfordítva 
helyezzétek a játékszőnyegre, 
ahelyett, hogy lefordítanátok 
őket. Akár a játék első felében 
felfordítva, majd a második 
felében lefordítva is játszhattok.

NYÍLT & KEVERT LICIT

ÁTÉPÍTÉS

Az Építkezés fázis alatt a játékos 
eldobhatja bármely beépített kártyáját 
(még akkor is ha az adott műemlék 
már készen van). Amennyiben így 
tesz, azonnal egy új lapot kell a kezéből 
a helyére tennie. (Adott esetben ne 
felejtsétek el módosítani a pontokat.)

  Megjegyzés: amint mindenki 
licitált, fordított körsorrendben mindenki 
csak az egyik licitjét módosíthatja.

*

LICIT MÓDOSÍTÁS
Miután az utolsó játékos is licitált 
(de mielőtt a liciteket felfednétek), 
fordított körsorrendben, minden 
játékos, kivéve az utolsót*, 
végrehajthatja a következőt: 
Átugrik: áthelyezi érméjét egy 
másik üres licithelyre;
VAGY 
Cserél: lehelyezett érméjét 
kicseréli egy eddig még fel nem 
használt érméjére.



Egyszemélyes játékhoz először 
olvasd el az Alapjáték szabályait 
(6. oldal), majd azt az alábbi 
módosításokkal alkalmazd:

1.  Ebben a játékban csak a kék 
paklira lesz szükség. A piros 
paklit hagyd a dobozban. Helyette 
a játékszőnyegen a piros pakli 
helyére fognak kerülni az eldobott 
lapok.
2.  A teljes kék paklit keverd meg, 
majd helyezd a játékszőnyeg 
megfelelő helyére.
3.  Vedd magad elé a lila 
játékostáblát és a hozzá tartozó lila 
érméket.
4.  Ebben a játékban 2 különböző 
játékostáblát fogsz használni 
(ezek lesznek a Durbar terek). 
Véletlenszerűen válassz még 1 
játékostáblát. A többit tedd vissza 
a dobozba.
5.  Tedd a 25 megmaradt érmét 
a zsákba és keverd össze. Ezek 
lesznek a törmelékek, amelyek 
megnehezítik az építőanyagokhoz 
(kártyák) való hozzáférést a játék 
során.

6.   Helyezz 1-1 kék, fehér, piros, 
zöld és sárga pontjelölőt mindkét 
játékostábla értékelő részére az 
1-5 pontok helyére.
7.  Vedd ki a dobókockát a 
dobozból és helyezd magad mellé.
8.  Válassz 2 Küldetéskártyát*. A 
választott kártyák szín-feltételei 
nem egyezhetnek (pl. Nem lehet 
mindkét kártyán sárga Buddhás cél. 
Minden műemléknek különböznie 
kell a másik kártyán szereplőtől.) Ez 
alapján rendelj 1-1 Küldetéskártyát 
mindkét Durbar térhez.

EGYSZEMÉLYES JÁTÉK

 A 2015-ös földrengés után szakképzett építészként érkezel 
Katmanduba, ahol az összedőlt műemlékek újjáépítésében segédkezel. 
Két Durbar téren (királyi tér) fogsz dolgozni a Katmandu völgyben. Az 
utórengések által keletkezett törmelék azonban megnehezíti a dolgod. 
Készen állsz a feladatra?
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*

ELŐKÉSZÜLETEK

Amennyiben a Főépítészek 
Kiegészítővel játszol, kicserélheted 
a Küldetéskártyákat 2 Haladó 
Küldetéskártyára.



A célod, hogy mindkét Durbar teret 
felépítsd, azaz mindkét téren 5-5 
egyszínű, kész műemlék álljon, 
valamint minden célt teljesíts a 
Küldetéskártyákról. A játék végén 
ellenőrizni kell, hogy sikerült e az 
összes győzelmi feltételt teljesítened:

 Teljesítetted mindkét 
Küldetéskártyán a 4 célt.

 Minden műemlék egyszínű 
(azaz csak egyféle színű, vagy 
joker szintből áll).

 Mindkét Durbar téren 5 
befejezett műemlék található, 
amelyből 4 megegyezik a 
Küldetéskártyán szereplővel, az 
utolsó pedig tetszőleges.

 Mindkét Durbar téren mind az 5 
színből van 1 műemléked.

 Mindkét Durbar téren 
különböző műemlékek 
találhatóak (pl.: nem lehet 
mindkettőn piros Szentély).

Ha minden feltétel teljesül, 
megnyered a játékot. Amennyiben 
ez nem sikerül mielőtt elfogyna a 

Mielőtt belekezdenél, válaszd 
ki a nehézségi szintet (lásd 21. 
oldal). Ez határozza meg milyen 
lesz az 5. műemlék, amit a Durbar 
terekre építesz. Az első néhány 
alkalommal próbáld ki a Könnyű, 
Közepes vagy Nehéz fokozatot. 
Ha már párszor játszottál, 
kipróbálhatod az Extrém nehéz 
szintet is.

A játék során a következő 6 
fázison fogsz végigmenni 
egészen addig, amíg véget nem ér 
a játék. A fázisok a következők:

1. Kinyit a Piac
2. Törmelék keletkezik
3. Licitálás
4. Begyűjtés
5. Építkezés
6. Piac kiürítése

Győzelmi feltételek teljesülése

DOBÓPAKLIRAKTÁR
1 2

3 4

PIAC

FÁZISOK

1.  Kinyit a Piac

Ossz 4 kártyát a 4 középső helyre 
a játékszőnyegen.
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2.  Törmelék keletkezik

 Katmandut utórengések rázzák 
meg és a keletkező törmelék 
akadályozza az építkezést.

Dobj a kockával hogy 
meghatározd a piac melyik részét 
(Észak / Dél / Kelet / Nyugat ) 
sújtja az utórengés. Az érintett 
oldal minden licithelyén törmelék 
keletkezik, kivéve ha van már ott 
egy lila érme. Ez esetben vedd 
vissza az érmét. (Ez az egyetlen 
módja hogy visszakapd a lila 
érméket ebben a játékmódban.)

1. Panni dob a kockával. “N”-et 
dobott, ezért a Piac északi 
oldalára kerül törmelék.

2. Panni törmeléket húz a 
zsákból, egyszerre 1-et:

a. Az első az első helyre kerül. 

b. A második helyen egy lila 
érme található, ezért visszakapja 
az érmét és nem kerül fel a 
törmelék. 

c. Még egy törmeléket húz, amit 
a harmadik helyre tesz.

3.  Licitálás

Megjegyzés a törmelékhez:
  A törmeléknek használt érme 

értéke nem számít ebben a 
játékváltozatban. Lerakáskor 
fejjel lefelé helyezd le őket.
  A későbbi körökben, ha több 

törmelék kerül ugyanarra a 
helyre, rakd őket egymásra olyan 
sorrendben ahogy megjelentek.

Példa:

Helyezz egy lila érmét, értékkel 
felfelé, valamelyik licithelyre, ahol 
még nincs lila érme. Amennyiben 
a kívánt helyen van már törmelék, 
az érme értékének meg kell 
haladnia a törmelékek számát. 
(Azaz ha 2 törmelék-érme van 
egymáson, legalább 3-as értékű 
érmét kell erre a helyre rakni.)

Megjegyzés: Ha a licitálás 
kezdetén nincs már érméd a 
licitáláshoz, ismételd a törmelék 
keletkezési szakaszt, amíg 
valamelyik érmédre nem kerül 
törmelék, hogy visszavehesd azt.

Figyelem: A licit mindig 2 kártyára 
vonatkozik. Az első körben 
az érmék az azonos sorban 
vagy oszlopban lévő kártyákra 
vonatkoznak. A második körtől 
kezdve a Raktár részen is lesz 2 
lap, ezért innentől kezdve a “ ” 
szimbólummal jelölt helyeken is 
lehet licitálni (lásd 9. oldal), ekkor 
azonban a két szomszédos lapra 
licitálsz.
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4.  Begyűjtés

5.  Építkezés

Bármikor, mielőtt egy műemlék 
teljesen felépül, visszabonthatod, 
azaz eldobhatod a hozzá tartozó 
összes lapot. (Ez hasznos 
lehet, ha véletlenül két azonos 
műemléket kezdtél el építeni.)

Amint befejezted az építkezést, 
ellenőrizd, hogy a kezedben 
maximum 3 lap maradjon. A 
többletet dobd el, úgy mint az 
alapjátékban.

6.  Piac kiürítése
  Ha maradt lap a raktárban, 

dobd el őket.
  Válassz 2 lapot a Piacról és 

helyezd őket a raktárba.  
  Dobd el a maradék kártyákat a 

Piacról.

Gyűjtsd be a 2 kártyát, amire 
licitáltál. Vedd őket a kezedbe, 
csakúgy mint az alapjátékban, 
de a licitálásra használt érmét 
hagyd a licithelyen.

  Vegyél el egy, a befejezett 
műemlék színével megegyező 
pontjelölőt. Helyezd a 
Küldetéskártyára az éppen befejezett 
műemléktípus fölé, jelezve, hogy 

  Vedd le a műemlék színével 
megegyező összes törmeléket a 
játékszőnyegről és rakd vissza 
a zsákba. Egymásra halmozott 
érmék közül is visszaveheted őket, 
de a maradék érmét/törmeléket 
hagyd ugyanolyan sorrendben. (Ez 
az egyetlen módja, hogy törmeléket 
távolíts el a játékszőnyegről ebben 
a játékmódban.)

Ugyanúgy építhetsz műemlékeket 
mint az alapjátékban, de minden 
műemléknek egyszínűnek kell 
lennie (joker megengedett). 
Amikor befejezel egy műemléket:

Tudtátok?

SZTÚPA: Emlékmű szent 
ereklyékkel. A Boudhanath 
Sztúpa Katmanduban, minden 
égtájat szemmel tart.
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Megjegyzés: Ha egy műemlék csak 
joker lapokból áll, te döntheted el, 
milyen színűnek számít.



NEHÉZSÉGI SZINTEK

Megjegyzés: Ha a fenti nehézségi 
szintekből választasz, a játék 
folyamán bármikor változtathatod 
a nehézséget (pl., megpróbálhatod 
teljesíteni a “Nehéz” szintet, de 
akkor is nyerni fogsz, ha csak a 
“Könnyűt” sikerül megcsinálnod.)

Mindkét Durbar téren, az 5. 
műemléknek Pagodának kell 
lennie (4 szintes). Ebben a 
verzióban van egy különleges 
képességed is: bármikor 
eldobhatsz két lapot a kezedből, 
hogy visszavegyél egy lapot a 
dobópakliból.

1.  Könnyű

Az ötödik műemlék legyen 
Buddha (1 kártya), mindkét 
Durbar Téren.

A játék elején kiválaszthatod 
a nehézségi szintet, vagy 
megpróbálhatod a Végső Építész 
Kihívást.

4.  Extrém

Végső Építész Kihívás

Összesen legalább 6 szintesek 
legyenek az 5. műemlékek. (Pl.: 4 
szintes Pagoda az egyik Durbar 
téren és 2 szintes Szentély a 
másikon, de akár két 3 szintes 
Sztúpa is megfelelő.)

3.  Nehéz

Az 5. műemlékeid együttesen 
legalább 4 szintből kell hogy 
álljanak. (Pl. építs egy 2 szintes 
Szentélyt mindkét Durbar Téren, 
vagy építs egy 3 szintes Sztúpát 
az egyik Durbar téren és 1 
Buddhát a másikon.)

2.  Közepes

Tudtátok?

PAGODA: A pagodák, 
másnéven templomok, a nepáli 
építészet legkiemelkedőbb 
alkotásai. Eredetileg ereklyéket 
és szent iratokat tartottak 
bennük.
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1.  Minden játékos megkapja a 
szokásos játékkomponenseket 
(lásd 6. oldal), valamint:
  1 db véletlenszerűen választott 

Építészt (ha a játékosok inkább 
választanának, a kezdőjátékos 
választ utoljára). Ezeket fejjel felfelé 
helyezzétek a játékostábla mellé. 
  1 db Haladó Küldetést

A JÁTÉK MENETE

HALADÓ KÜLDETÉSEK
A Haladó Küldetések több jutalom 
pontot adnak a játékosoknak, de 
nehezebben teljesíthetőek mint az 
alapjátékban lévők. Ha a Haladó 
Küldetésekkel játszotok, tegyétek 
vissza az alap Küldetéskártyákat 
a dobozba.

2.  Véletlenszerűen húzzatok 1-el 
kevesebb Nyilvános Célt mint 
ahány játékos van. (Pl. 3 játékos 
esetében kettőt.) Helyezzétek 
őket képpel felfelé egy sorba, a 
játékszőnyeg északi oldalához. 
Rakjátok a plusz (játékosonként 
1) pontjelölőket a Nyilvános Célok 
közelébe. A nem használt jelölőket 
tegyétek vissza a dobozba.

ELŐKÉSZÜLETEK

A KIEGÉSZÍTŐ TARTALMA

A Főépítészek Kiegészítő 
új szintre emeli Katmandu 
Újjáépítését különleges 
képességekkel, Közös Célokkal és 
Haladó Küldetésekkel.
Megjegyzés: A Főépítészek 
Kiegészítőhöz szükséges a 
Katmandu Újjáépítése alapjáték. 
Az előkészületek során adjatok 
minden játékosnak egy 
Építész kártyát és fedjétek fel a 
Nyilvános Célokat. Az alapjáték 
Küldetéskártyáit lecserélhetitek a 
Haladó Küldetéskártyákra. A Haladó 
Küldetéskártyák az Egyszemélyes 
játékmódban is használhatóak.

10 Nyilvános Cél kártya (fehér)

10 Haladó Küldetés kártya (zöldeskék)

A játékot ugyanúgy kell 
előkészíteni, mint az alapjátékban, 
a következő módosításokkal:

6 Építész kártya (narancssárga)
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FŐÉPÍTÉSZEK KIEGÉSZÍTŐ (2-6 JÁTÉKOS)



Minden Építész 1 különleges 
képességgel rendelkezik, ami a 
kártyán látható.

BEMUTATJUK AZ ÉPÍTÉSZEKET

Ha pontosan 2 kártyát 
kellene húznod a piros 
pakliból, húzz 3-at és tarts 
meg belőle 2-őt. A harmadik 
a piros pakli aljára kerül. 
(Használjátok 4 vagy több 
játékosnál)

Liliana

Charles
Ha pontosan 1 kártyát 
kellene húznod a piros 
paklibol, húzz helyette 2-őt 
és tarts meg közülük 1-et. 
A másikat tedd a piros 
pakli aljára.

Sara
Az utolsó licited +1-et ér. 
(Használjátok három vagy 
több játékosnál.)

Walter
A kezedben akár 4 kártyát 
is tarthatsz az egész játék 
során.
(Kezdőknek ajánlott)

Liu
Mielőtt elköltenéd a 
megmaradt érmédet, 
felhúzhatsz 1 piros kártyát 
a kezedbe, cserébe dobj el 
1-et a kezedből.

Sophie
Mielőtt elköltenéd a 
megmaradt érmédet, 
átnézheted a dobott lapokat 
és választhatsz 1-et, amit 
a kezedbe vehetsz, cserébe 
dobj el 1-et a kezedből.

NYILVÁNOS CÉLOK

Minden Nyilvános Cél 2-3 küldetésből 
áll, amelyek mindenki számára 
elérhetőek. Az a játékos, aki először 
teljesít egy Nyilvános Célkártyán 
található összes küldetést, azonnal 
megkapja a jutalom pontot.

Megjegyzés a Nyilvános 
Célokhoz:
  Egy játékos csak 1 Nyilvános 

Célt teljesíthet játékonként.
  Ha a műemlék szint 

világosszürkével van jelölve, 
az bármilyen színű lehet, a 
sötétkékkel jelölteknek viszont 
azonos színűnek kell lenniük 
egy műemléken belül.
  Amint a Nyilvános Célt 

teljesítette egy játékos, azonnal 
megkapja érte a pontot. Ezután 
fordítsátok meg a kártyát és 
az adott játékos pontjelzőjét 
a kártyára helyezve, jelöljétek, 
hogy azt a Célt már teljesítették.
  Amennyiben 2 játékos 

ugyanabban a körben teljesíti 
ugyanazt a Célt, mindketten 
megkapják érte a pontot (és 
mindkettőjük pontjelölője 
rákerül a kártyára.)
  Amint teljesít valaki egy 

Nyilvános Célt, a többi játékos 
már nem kaphat plusz pontot 
annak teljesítéséért.
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BHAIRAV MINI KIEGÉSZÍTŐ

TARTALOM
5 különböző színű holofóliás 
Bhairav kártya.

BHAIRAV PONTOZÁSA
A játék végén, a Bhairav kártyákért 
szín bónusz jár: A befejezett 
Műemlékeken számoljátok össze 
a Bhairav kártyátok színével 
egyező színű szinteket. Ennyi 
jutalompontot kaptok. (Pl., ha a 
kék Bhairav van nálad és van egy 
tiszta kék Szentélyed, valamint 
egy Pagoda 1 kék szinttel, három 
pontot kapsz.)

Megjegyzés: joker lapok nem 
számítanak a Bhairav lapok 
kiértékelésénél.

HOGYAN JUTHATTOK BHAIRAV 
KÁRTYÁHOZ

Amikor elköltitek megmaradt 
érméiteket, dönthettek úgy, hogy 1 
Bhairav kártyát vesztek belőle.
  Minden Bhairav kártya 3 értékű 

érmébe kerül. Ha egy játékos elkölt 
egy 4-es értékű érmét, megkapja a 
Bhairav kártyát, valamint 1 pontot is 
jóváírhat magának.
  Ha megvettél egy Bhairav kártyát, 

tedd a játékostáblád mellé.
  Egy játékos legfeljebb 1 Bhairav 

kártyát vehet játékonként.

Hívei úgy hiszik, Kaal Bhairav 
Siva fizikai megtestesülése, akit 
bátorságáért és boldogságáért 
tisztelnek. Segít híveinek elérni 
céljaikat, ezenkívül követői 
gyakran találják magukat 
megfelelő helyen és időben ahol 
hihetetlen lehetőségek várnak 
rájuk. Lord Bhairavnak könnyű 
a kedvében járni egyszerű 
adományokkal (mint például a 
maradék érméitek)!

ELŐKÉSZÜLETEK
Helyezzétek az 5 Bhairav kártyát 
képpel felfelé a játékszőnyeg keleti 
oldalához.

Tudtad?

MINI KIEGÉSZÍTŐK & PROMÓ KÁRTYÁK



BUDDHA PROMÓ 
KÁRTYÁK

SZIVÁRVÁNY PROMO 
KÁRTYÁK

TARTALOM
5 különböző színű holofóliás 
Buddha kártya.

TARTALOM
10 kétoldalú joker lap 
(szivárványos háttérrel)

Megjegyzés: a piros pakli alapból 
nem tartalmaz joker lapokat.

Vegyünk ki minden színből 1 Buddha 
lapot a kék pakliból és ezeket 
cseréljük ki az 5 holofóliás Buddhára.

ELŐKÉSZÜLETEK

HASZNÁLAT
A holofóliás Buddhák ugyanúgy 
működnek, mint az eredetiek, de 
amikor holofóliás Buddhához juttok 
a játék során, azonnal be kell építeni 
és pontozni. Annyi pontot érnek, 
amennyi különböző színű holofóliás 
Buddha kártyát a játékosok 
együttesen már megépítettek 
a játék során. (Pl. az elsőként 
felépült holofóliás Buddha 1 ponttal 
jutalmaz, míg az 5. megépült 
holofóliás Buddha 5 pontot ér.)

Tudtátok?

BUDDHA: 
A béke, boldogság, 

harmónia és 
önmegvalósítás jelképe. 

Nepál legmagasabb 
Buddha szobra az 

Amitābha (20 méter).

A Szivárvány kártyák több 
mozgásteret biztosítanak a 
játékosoknak a műemlékek 
befejezéséhez. Ezek a joker lapok 
ugyanúgy használhatóak, mint 
normál megfelelőik. Az egyetlen 
különbség, hogy mindkét szint a 
kártyákon ugyanolyan (hasonlóan 
a többi laphoz a piros pakliban).

HASZNÁLAT

Keverjétek bele ezeket a lapokat a 
piros pakliba.

ELŐKÉSZÜLETEK
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Örök hálával tartozunk 
családjainknak, barátainknak a 
folyamatos támogatásukért és 
bátorításukért, valamint végtelen 
türelmükért, hogy újra és újra 
lejátszották velünk a játékot.

Köszönet minden játéktesztelőnek: 
Hárshegyi Zoltánnak, Victor-Manuel 
Godoynak, Mark Elis Espiridionnak, 
Fűzy-Richter Zsófiának, Fűzy 
Tamásnak, Kisvárday-Papp 
Fanninak, Kisvárday-Papp 
Ákosnak, Cseh Balázsnak, Dózsa 
Éva Annának, Varga-Győri Laura 
Zsófiának, Varga Tamásnak, Székely 
Ambrusnak, Lencse Máténak és 
a Down Time Bali, Good Time to 
Table valamint a Board Game Café 
Budapest játéktesztelő csapatainak.
Külön köszönet Pierrotnak (Marosi 
Tamás) és Marosi Viktóriának, 
Pásztor Balázsnak és a Kicktester 
csapatnak, Gonzalo Aguirre Bisinek 
es Béres Dávidnak a részletes 
és hasznos visszajelzésükért és 
tanácsaikért.

Köszönjük Derya Çebi végtelen 
lelkesedését, és hogy hírét vitte a 
játékainknak.

Végül de nem utolsó sorban 
köszönet az egész Noppa csapatnak 
és Demeter Ágnesnek a grafikai 
munkáért.

Köszönet a tartalomkészítőknek, 
akik csatornáikon bemutatták 
a játékot, valamint mind a 2059 
Kickstarter támogatónak akik nélkül 
ez a játék nem jöhetett volna létre!
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