Amulety zapewniaja tyle punktow zwycie-
stwa, ile wskazuje znajdujaca sie na nich
cyfra. Gracz powinien trzymac je zakryte
do konca gry.

Odkryj i odrzuc¢ amulet, aby dobrac karte.

EEFEKTYIKART Sevmes e

Uwagal Strzatki u gory karty wskazujq, na ktérego gra-
cza wptywa jej efekt (zob. str. 3).
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' Wybierz 2 rzucone przez przeciwni-
@ @ ka kolumny. Przeciwnik musi rzucié¢

‘ tymi kolumnami ponownie.

Odrzu¢ 1 albo 2 (zaleznie od karty)

rzucone przez przeciwnika kolumny.

v Ty wybierasz, ktore kolumny odrzu-

ci¢. Te kolumny nie beda brane pod

uwage podczas ustalania uzyskanych
punktow przeznaczenia.

Dodaj wskazana na karcie liczbe
" punktéw do punktéw przeznacze-
.. hia, ktére uzyskujesz ze swoich ko-

lumn przeznaczenia.

Wybierz 1 albo 2 (zaleznie od kar-
ty) zakryte relikwie ze swojej albo
przeciwnika swiatyni (zaleznie od
------------------------- koloréw strzatek u géry karty). Po-

_ _ dejrzyj je, a nastepnie odtéz zakry-
te na swoje miejsca (relikwie nie
- =" musza sie znajdowac w tej samej

Swiatyni).

Zamien miejscami 2 (odkryte albo
zakryte) relikwie ze swojej albo
przeciwnika $wiatyni (zaleznie od
koloréow strzatek u gory karty). Za-
- mieniane relikwie musza sie znajdo-
wac w tej samej Swiatyni. Zaleznie
od sciezek odkryta relikwia moze
zostac zakryta lub odwrotnie.

OSTRZEZENIE!  Niebezpieczeristwo zadtawienia sie.

opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

e

Produkt zawiera drobne elementy nieodpowiednie
dla dzieci ponizej 3. roku zycia. Prosimy zachowal

Odkryj i odrzuc¢ amulet, aby anulowac¢ efekt

karty, ktérg Twoj przeciwnik aktywowat
wtasnie symbolem Nagi. Ta karta i Naga

przepadaja.

Nie mozesz wykorzysta¢ Amuletu Odczynie-
nia, aby anulowac efekt innego amuletu.

W grze znajdujq sie po 3 sztuki amuletu kazdego rodzaju.
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W dowolny sposob obro¢ kafe-
lek pomieszczenia w swojej albo
przeciwnika Swiatyni (zaleznie od
kolorow strzatek u gory karty).
Nie przesuwaj kafelka.

Przesun 1 ze swoich kafelkéw
pomieszczenia na dowolne pu-
ste pole swojej swiatyni (ale go
nie obracaj). Tego kafelka nie
obowigzuja normalne zasady
umieszczania kafelkow.

Zamien miejscami 2 kafelki po-
mieszczen w swojej albo prze-
ciwnika swiatyni (zaleznie od
kolorow strzatek u gory karty).
Zamieniane kafelki muszg sie
znajdowac w tej samej swigty-
ni. Nie obracaj ich.

Umies¢ putapke na pustym polu
w Swiatyni przeciwnika. Jesli
putapka znajduje sie w Twojej
Swiatyni, przesun ja do $wia-
tyni przeciwnika. Na putapce
nie mozna umieszcza¢ kafel-
kow pomieszczen.

Wybierz 1 z kart ze stosu kart
odrzuconych i wez ja na reke.
Nie musisz pokazywac tej kar-
ty przeciwnikowi.

Dobierz 2 karty i wez je na

reke.

Wylosuj karte z reki przeciw-
nika i jg odrzuc.

Skontaktuj sie z nami: hurricangames.com

Polub nas: n hurricangames
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Két rég elfeledett Gsi istenseg - Ananta és Garuda - két titkos templomadt fedezték '~
fel Indidban.

A templom koriil misztikus ereklyék sora rejtézik, amelyek a hiedelem szerint :
isteni hatalommal rendelkeznek. A legenda szerint Anantdt nagdk - kigyoszerti 6rok
- védelmezték, akik pikkelyes tojdsaikba kincseket rejtettek. Garuda, a hatalmas
sas a nagdk dsellensége. 3
Merész és mindenre elszdnt régész vagy, aki nem tud ellendllni a kisértésnek, hogy
barml dron megszerezze az elrejtett, csoddlatos kincseket.

s “ Amint belépsz az egyik templomba, hogy felkutasd a kincseket, régi rivdlisod, egy
mdsik régész és gylijté megjelenik a mdsik templom bejdratdndl, és kezdetét veszi
a versengeés az els@ségért... =
Ahhoz, hogy elérj a titkos rejtekhelyekig, és ellenfeledet megel6zve megtaldld
Ananta ereklyéit, dt kell jutnod a templom helyiségeinek labirintusdn.

Akinek ez el8szor sikerlil, isteni hatalomra tehet szert... feltéve, hogy kbzben nem
i taldlkozik Garuda hdrom eldtkozott ereklyéjével, amelyek 6rék dtokkal sujtjdk... -

V &

ereklye
A Nagaraja jatékban mindkét jatékos felfedezi a sajat & !

templomat, amelynek belsejében 9 helységlapkanak
van hely, a szélein lévl 9 rejtekhelyen pedig szent vagy
elatkozott ereklyék rejtéznek. Az ereklyéket képpel
lefelé, véletlenszerlien kell elhelyezni a templomok
szélein, és a jaték végén gy6zelmi pontokat érnek.

6 szent ereklye (3, 4 vagy 5 gy6zelmi pontot érnek)

templom

3 elatkozott ereklye (mindegyik 6 gyézelmi pontot ér)

- =

A két jatékos minden forduldban egy helyiséglapka megszerzéséért versenyez.
Mindketten dobnak sorsvetd rudaikkal, és az épitheti be a helyiséglapkat a
templomaba, aki tobb sorspontot dobott.

sorsveto
rudak

A jatékosoknak utat kell épiteniiik, hogy elérjék a templomaik szélén lévé ereklyéket. Az
elért ereklyelapkakat felfordithatjak, és gy6zelmi pontokat kapnak értik. A gyéztes az
lesz, aki elébb elér legalabb 25 pontot. Az a jatékos, aki felforditja harmadik elatkozott
ereklyéjét, azonnal elvesziti a jatékot.

A jatékosok azonban keziikbe vehetik sorsuk iranyitasat. A fordulok soran a
jatékosok felhasznalhatjak a sorsvetd rudjaikkal dobott nagaikonokat, hogy
kijatsszanak egy kartyat, amivel megvaltoztathatjak a jaték kimenetelét.

i i i




@ Mindkét jatékos valassza ki az egyik templomot (a sziirkét vagy a sargat), és tegye maga elé az asztalra gy, hogy
a 3 kék bejarat felé nézzen.

Vegyétek magatokhoz a templomhoz tartozo szindi 9 ereklyét, keverjétek meg, majd tegyétek ket
képpel leforditva a templomotok 9 kijaratahoz (a 3 kék bejarathoz ne tegyetek lapkakat).

@ Mindketten vegyetek magatokhoz egy-egy segédlet kartyat.

@ Keverjétek meg a 17 helyiséglapkat, és tegyétek 6ket képpel leforditva az asztalra.

@ Tegyétek a csapdalapkat a helyiséglapkak paklija mellé.

@ Keverjétek meg a 12 amulettet, és tegyétek 6ket képpel leforditva az asztalra.
Tegyétek az asztal kozepére a 36 sorsvetd rudat.

@ Keverjétek meg a 48 kartyat, és tegyétek oket képpel leforditva az asztal kdzepére: 3 bejdrat
ez lesz a hiizopakli.

Hatféle helyiséglapka

6 szent ereklye és 3 elatkozott
ereklye jatékosonkeént

@ Déntsétek el, ki lesz az elsd forduld kezdéjatékosa. Mindketten dobjatok két barna
sorsvet6 ruddal: az lesz a vezetG, aki tobbet dobott. Ha dontetlen, dobjatok Ujra
addig, mig nem lesz gyoztes. A vezet6 magahoz veszi a tekercset.
@ Mindkét jatékosnak osszatok 5-5 kartyat.
m Forditsatok fel a legfelsd helyiséglapkat. Az elsé forduldban a jatékosok ennek a lapkanak
a megszerzéséért vetélkednek. Ha a lapkan amulett lathato, hlizzatok egy amulettet,
és anelkil, hogy megnéznétek, tegyétek ra képpel leforditva a lapkara.

Most mar készen alltok arra, hogy behatoljatok az elfeledett
templomokba, és felkutassatok az 6si ereklyéket!

A jatékban haromféle sorsvetd rad van, mindegyiknek 4 kidobhaté oldala van. A segédleten lathatok a
kiilonbozé tipusu rudak oldalai. A rudak oldalain kétféle szimbolum egyike talalhato:
& Minden @ 1 sorspontot ér annak elddntésekor, hogy melyik jatékos szerezheti meg a helyiséglapkat.
&= A %™ szimbolum a nagat abrazolja, amivel egy kézben tartott kartya hatasat lehet aktivalni.
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Bolcsen valaszd ki, milyen tipusu sorsvetd rudakkal dobsz, attol fiiggéen, milyen eredményt szeretnél elérni.

Ha a helyiséglapkdt szeretnéd megnyerni, vdlaszd a tobb sorsponttal rendelkezé, barna rudakat.
Ha a kdrtydid hatdsdt szeretned aktivdlni, vdlaszd a tébb nagdval rendelkezd, zéld rudakat. )

¢ A nagyobb rudakon tobb sorspont van, viszont kevesebb naga.
A kisebbeken kevés pont, de tébb naga taldlhato.

"
)

A 48 kartya mindegyike kétféleképpen hasznalhatd, attél fiiggéen, mikor

jatszod ki:

& A forduld elején kijatszott kartya fels6 részén lathatod sorsvetd rudakkal
dobhatsz. Tobb kartyat is kijatszatsz a fordul6 elején, de mindnek azonos |
szimbolumuinak kell lennie. |

& Aforduld kozben a sorsveté ridjaiddal kidobott minden nagaszimbolumért
kijatszatsz egy kartyat a kezedbdl, hogy a kartya aljan lathatd hatast
aktivald. A kartya hatasa a jaték valamelyik elemét befolyasolja: a
helyiséglapkakat, a kartyakat, a sorsvet6 rudakat vagy az ereklyéket. |

Soha nem hasznalhatod egy kéartya mindkét funkcidjat! Ahhoz, hogy eldonthesd,

sorsvet6 rudak vasarlasara vagy a hatas aktivalasara érdemes-e hasznalnod a
kartyadat, a kovetkezd 4 dolgot kell figyelembe venned:

7 © A SORSVETO RUDAK MENNYISEGE ES TiPUSA N

€ Szines nyilak.
Ezek hatdrozzak meg, kire
érvényes a kartya hatasa:

0. Piros: sajad magadra.

@ {} Atlatszo: az
ellenfeledre.

@ kartyak

& Kétszinii: magadra

< vagy az ellenfeledre,
a dontésed szerint.

R O HATAS A

Példa: a fenti kdrtyat kétféleképp haszndlhatod:
- Ha a korod elején kijatszod, kapsz érte 3 zéld és 1 fehér sorsvetd rudat,
-Ha a korod kozben aktivdlod, felcserélhetsz két ereklyét ellenfeled
temploma kériil.
Bdrmelyik felhaszndldsi modot vdlasztod is, a kdrtydt mindkét esetben el kell
dobnod.

Megjegyzeés: a kdrtya bal felsé sarkdban lévé szimbélum megmutatja, hogy a
kdrtya milyen jdtekelemre fejti ki hatdsdt.




A jaték tobb forduldn at zajlik, és azonnal véget ér, amint valamelyik jaték vége feltétel teljesul (lasd az 5. oldalt).
Minden forduldban egy Uj helyiséglapkat hiizunk, amelyet a jatékosok megprébalnak megszerezni a sorsveté rudakkal
valé dobassal és a kartyaik kijatszasaval. Minden fordulo 4 fazisbol all.

P

O 1 AFAZIS A SORS KIHTVASA =

A jatékosok kartyaik kijatszasaval juthatnak sorsveté rudakhoz.

& A forduld vezetd szerepét betdltd jatékos megnézi kartyait, kivalaszt koziliik tetszéleges szdmU, azonos
szimbolum @/&/G/Q kartyat (a nyilak szinét ekkor nem kell figyelembe venni), és képpel leforditva
leteszi maga elé az asztalra. Az ellenfele ezutan hasonloképp kivalasztja lapjait. Legalabb 1 kartyat ki kell
valasztani,

& Mindkét jatékos egyszerre felfedi a kivalasztott kartyait, majd magukhoz veszik a kijatszott lapokon lévé
mennyiségli sorsvetd rudat. Ezutan mindketten egyszerre dobnak sorsveté ridjaikkal. Megjegyzés: ha a dobds
eredménye nem egyértelmd, ujra kell dobni.

Példa: Erika (a vezetd) kivdlaszt 1 lapot a kezébdl, majd ellenfele, Marcsi valaszt 2 azonos szimbolumu lapot. Egyszerre
felfedik lapjaikat: Erika magdhoz vesz 3 fehér sorsveto rudat, Marcsi pedig 3 barndt, 1 fehéret és 1 zoldet. Mindketten
egyszerre dobnak sorsvetd rudjaikkal, melynek eredménye a kovetkezd: Erika 5 sorspontot és 1 nagdt dobott, mig Marcsi
11 sorspontot és 1 nagdt.

Marcsi

A jatékosok felhasznaljak a dobott nagaszimbélumaikat, hogy aktivdljak a keziikben lévé lapjaik hatdsat.

Végiil eldbl, kié lesz a helyiséglapka.

& A sorsvetd rudak egyes oldalai naga e szimbélumot abrazolnak. El6bb a vezetd, majd az ellenfele
felvaltva hasznalhatnak egy-egy nagat. Egy nagaszimbélum felhasznalasaval aktivalhatod a kezedben lévd
kartyaid egyikét. Tedd az aktivalt kartyat képpel felfelé magad elé az asztalra, és hajtsd végre a hatasat.
Ezutan az ellenfeled hasznalhat egy nagat, és igy tovabb, amig mar egyikétok sem tud vagy akar tobb nagat
hasznalni. Ekkor az Gsszecsapas fazis véget ér.

Megjegyzés: a jatékosok nem nezhetik meg a kidobott kdrtydk paklijanak lapjait.

&> Az a jatékos nyeri meg a helyiséglapkat, akinek tobb dobott sorspontja van. Dontetlen esetén a vezeté nyer.
Az elsd két fazis soran kijatszott kartyakat el kell dobni. Megjegyzés: ha csak az egyik jdtékosnak vannak
dobott nagdi, egymds utdn haszndlhatja Gket. Ha senki nem dobott nagdt, akkor azonnal a sorspontok
osszehasonlitdsdra kertiil sor.

Példa: Erika (a vezetd) kezd, és felhaszndl egy nagdt, hogy aktivadlja az egyik kdrtydjdt. A kdrtya hatdsdra Marcsinak el
kell dobnia két barna sorsveté rudjdt. Marcsi Ggy dont, nem haszndlja a nagdjdt. Az Gsszecsapds végen Erikdnak 5 sorspontja
van, Marcsinak pedig 4. Erika ezzel megnyeri a helyiséglapkdt, a kijdtszott kdrtydkat mindketten kidobjdk a dobdpaklira.

(2 5 FAZIS A FELFEDELES = m e
A megnyert helyiséglapkat agy kell a templomba tenni, hogy a lapkdkon [évé utakon
el tudjunk jutni a bejarattol a templom szélein [évé ereklyékig.

Az a jatékos, aki megnyerte a helyiséglapkat, leteszi azt a sajat temploméaba (a lapka
tetszéleges irdnyba forgathato):

& vagy a templom 3 bejarata melletti egyik lires mezére,

&> vagy barmelyik, mar a templomban lévé helyiséglapkaval éiszomszédos lires mezdre. elhelyezésere

Amint sikeriil a helyiséglapkakon lévé utakkal dsszekdtndd a templomod valamelyik bejaratat:

& Egy amulettel: vedd el az amulettet, nézd meg, és tedd képpel lefelé magad elé. A jaték sordn barmikor
megnézheted és kijatszhatod a birtokodban lévé amuletteket. )

& Egy ereklyével: azonnal forditsd meg az ereklyét, és hagyd a helyén. Megkapod az ereklyén lévé gy6zelmi
pontokat. Ha a tovabbiakban barmikor megszakad az ereklyét a bejarattal 6sszekotd (tvonal, forditsd vissza az
ereklyét képpel lefelé. A képpel leforditott ereklyékért nem jar gy6zelmi pont.

Példa: Erika megnyerte a helyiséglapkdt, és most le kell tennie a templomdba. Attdl fiiggéen, hogyan forditja, a lapkdn
{év6 Ut mdshova vezet. Két lehetdsége van:

1) Az ut dsszekéti a
bejdratot a bal oldali
ereklyével, amit Erika
megfordit. Mivel nem
vezet Ut a bejdrattol
az amulettig, igy azt

° nem szerzi meg.

2) Az ut dsszekoti a bejdratot az
amulettel, ezért Erika megkapja
azt. Mivel nem vezet it a
bejdrattol a bal oldali ereklyéig,
igy azt nem fordithatja fel.
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Eldbl, ki lesz az Uj vezeté, és a jatékosok Uj kartyakat kapnak.

& Az Uj vezetd az lesz, aki nem jutott helyiséglapkahoz ebben a forduldban. A vezeté magahoz veszi a tekercset,
majd hiz 3 lapot a hizopaklibol, megnézi azokat, és valaszt maganak 2-t. A harmadik lapot ellenfelének adja,
aki a kezebe veszi azt. Megjegyzés: ha a huzdpakli elfogyott, keverjétek meg a dobott lapokat, és alkossatok
beldliik 4j huzopaklit.

& Az Uj vezetd megforditja a kdvetkezd helyiséglapkat, és (j forduld kezdddik.

Példa: Marcsi volt, aki ebben a forduloban nem szerzett helyiséglapkdt, ezért 6 lesz az j vezetd, és magdhoz veszi

a tekercset. Huz 3 lapot, és kivdlaszt magdnak kettét, majd a harmadikat Erikdnak adja. Végiil megforditja a kovetkezd
helyiséglapkdt, és uj fordulo kezdddik.
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A felforditott ereklyékért és az amulettekért a rajtuk lévd gy6zelmi pontok jarnak. Tartsatok szamon a gyézelmi
pontjaitokat. A jaték azonnal véget ér, ha:

@®az egyik jatékos felforditia a @az egyik jatékos elér legalabb 25 @ az egyik jatékos leteszi a 9., utolsé

hlar[nadik elatkozott ereklyét. Ez a gy6zelmi pontot (anélkil, hogy helyiséglapkat a  templomaba,
jatékos azonnal elvesziti a jatékot, felfedné a 3 elatkozott ereklyét). Ez anélkil, hogy az elébbi két
a megszerzett gyézelmi pontokra a jatékos azonnal megnyeri a jatékot. feltétel barmelyike teljesilne.

valé tekintet nélkiil. Ekkor az lesz a jaték gydztese,

akinek tobb gyézelmi pontja
van. Dontetlen esetén az gyéz,
akinek 9 helyiséglapkaja van a
templomaban.




' _'""AZ AMULETTEK '_HMASA el Forditsd fel, majd dobd el ezt az amulettet,
hogy hatastalanitsd az ellenfeled nagaja
altal aktivalt egyik kartya hatasat. A

hatastalanitott kartya és a nagaszimbolum is

Ezek az amulettek annyi gy6zelmi pontok
érnek, amennyi fel van tlintetve rajtuk.
Tartsatok 6ket képpel leforditva a jaték

végéig.

Forditsd fel, majd dobd el ezt az amulettet,

és huzz egy kartyat.
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Megjegyzés: a kdrtya jobb felsé sarkdban [évé nyilak
mutatjdk, hogy a lap hatdsa melyik jatékosra vonatkozik

(ldsd a 3. oldalon).

Add a kartyan feltiintetett mennyiségu
sorspontot a sorsveté rudjaiddal

* kidobott pontokhoz.

Valaszd ki ellenfeled két sorsvetd
radjat, amikkel épp dobott; ezeket
ujra kell dobnia.

Dobd el ellenfeled 1, illetve 2 sorsvetd
rudjat, amikkel épp dobott. Te dontod

" el, melyik sorsvetd rudat dobod el. Az

eldobott rudakon lévé szimbolumok
elvesznek.

Nézz meg 1, illetve 2 rejtett (képpel
leforditott) ereklyét a sajat vagy az
ellenfeled temploma koriil (a kartyan
lévé nyil szine hatarozza meg).
Miutan megnézted az ereklyéket,
tedd vissza O6ket képpel leforditva
oda, ahonnan felhiztad 6ket. Ha a
nyil ikon megengedi, a két ereklyét
két  kiilonb6zé  templomban s
megnézheted.

Cseréld fel két (rejtett vagy felfedett)
ereklye helyét valamelyik templom
koril. A nyilak hatarozzak meg, kinek
a temploma koriil6tti ereklyéket
cserélheted fel. A két ereklyét
ugyanazon templomrdl kell valasztani.
A csere kovetkeztében eléfordulhat,
hogy egy képpel felfelé lévé ereklyét
Ujra le kell forditani, illetve forditva.

Figyelem! Nem alkalmas 3 év alatti gyerek részére.
Fulladdsveszély! Kérjiik, érizze meg a tdjékoztatdst!

elvész.

Ezzel az amulettel nem hatastalanithatod
egy masik amulett hatasat.

A jdtékban a fenti 3 tipusbdl 3-3 amulett van.
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Forgasd el sajat vagy ellenfeled
(a nyil szine altal meghatérozott)
templomaban az egyik helyiséglap-
kat tetszéleges mértékben. A lapka
helye azonban nem valtozhat.

Helyezd at az egyik, mar lehelye-
zett helyiséglapkadat a templomod
tetszéleges iires mezGjére. Az igy
athelyezett lapkara nem érvényesek
a szokasos lehelyezési szabalyok, vi-
szont a lapka nem forgathato el.

Cseréld fel két helyiséglapka helyét
a sajat vagy az ellenfeled templo-
maban. A nyilak hatarozzak meg,
kinek a templomaban cserélheted
fel a két helyiséglapkat. A két he-
lyiséglapkat ugyanazon templomrél
kell valasztani, és a felcserélt lap-
kak nem forgathatok el.

Tedd a csapdat ellenfeled
templomanak egyik lires mezgjére.
Ha a csapdamarate templomodban
van, vedd el onnan, és tedd at az
ellenfeled templomaba. A csapda
altal elfoglalt mezére nem tehetd
helyiséglapka.

Nézd at az eldobott kartyak
paklijat, valassz egy lapot beldle,
és vedd a kezedbe. A valasztott
lapot nem kell megmutatnod az
ellenfelednek.

Hizz 2 lapot a hizopaklibol, és
vedd a kezedbe.

Hizz véletlenszerlien egy
lapot az ellenfeled kezébdl,
és dobd el.

Kapcsolat: hurricangames.com

Kovess minket: n hurricangames




