== Bali lakosai tigy tekmtenek szigetiikre, mint azg istenek és démonok vildgdra. Ezm mmden
hazban taldlhatunk szentélyt, és tobb templom is épiilf minden faluban. A lakosok a learatott
termenyeik jelentos részet feldldozzak az istenek és elhunyt elodeik szellemeinek kiengeszgtelésere.
A jatékban foldmiiveloket haszndlunk a termények begyiijtésére. Mikor egy szentélyt épitiink,
a terményeket fel lehet ajanlani dldozatkeént. Minél tobb termeényt dldozunk fel egy bizonyos
Jfajtdbol, az anndl tébb pontot ér a jdték végén. Papok kijdtszdsdval plusg pontokat szereghetiink, és
eliizhetjiik a démonokat is. A jdték végén a legtdbb pontot dsszegylijto jdatékos gyoz.

16 kezdékartya
4 készlet a jatékosok
szineiben (piros,
kék, sarga, zold)

9 pap 9 szentely 12 komuves

30 gyozelmi pont

20 fi}ldmllvelo 4 tlpus 5 kartya tlpusonkent)
: jelolé

46 ko jelold

mogyorotermelé  banantermeld papnkatennelo

1 oltar

100 aldozatkartya 4 tipusi (25 kartya tlpusonkent)
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* az ordkulum jatékmodhoz  ** a démon jdtekmodhoz




Helyezzétek az oltart az asztal kézepére.

Minden jatékos megkapja a kezdokészletet (ez I kémiivesbdl és 3 foldmiivelobadl all).
Helyezd a komiivest magad elé, képpel felfelé. Vedd a 3 foldmiivel6t a kezedbe. a
jatékostarsak elol titokban tartva azokat. Ha kevesebb, mint négyen jatszotok, a maradék
kezdélapot tegyétek vissza a dobozba, ezeket nem fogjatok hasznalni.

Valogassatok szét az Aldozatkartyikat tipusonkeént (rizs, mogyord, bancn és paprika),
mayjd alkossatok 4 paklit bel6liik az oltar mellett. Minden jatékos vegyen el

1 dldozatkartyat minden tipusbol, és képpel lefelé helyezze maga elé. A jaték soran a sajat
aldozatkartyaitokat barmikor atnézhetitek.

Keverjétek meg a tobbi kartyat (foldmiiveld, kémiives, szentély és pap) €s helyezzétek
ezeket az oltar mellé hizépaklinak, képpel lefelé. Ezutan huzzatok 16 kartyat a paklibol és
helyezzétek el 6ket 4 darab, egyenként 4 kartyabol allo oszlopba. Ezt nevezziik kinalatnak.

Megjegyzés: Az ordkulumkartydkat helyezzétek vissza a dobozba. Ezeket csak az ordkulum
jdatékmodban hasznadljuk.

Helyezzétek a gydzelmi pont jeldloket €s a ko jeldloket a kozos készletbe.

Valasszatok kezddjatékost. Ez a jatékos kap 2 kovet. Minden tovabbi jatékos

korsorrendben kap eggyel t6bb kovet, mint az 6t megel6z6 jatékos. Tehat a 2. jatékos
3 kowvet, a 3. jatékos 4 kovet, €s a 4. jatékos 5 kiovet kap.

Példa az elékésziiletekre g,
KINALAT
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A jaték korokbol all. A jatékosok az oramutaté jarasanak megfeleléen kovetik egymast.
Minden kor 4 fazisbal all:

1. Aldozatkartya elvétele (valaszthato)

2. a. Kartyak kijatszasa b. Aldozat fazis (csak ha szentélvkartya lett kijdtszva)
3. Kartyak huzasa

4. Pontozis

BRSARSEET 1. ALDOZATKARTYA EIVETELE (VALASZHATG) St iobae St

Elvehetsz 1 aldozatkartyat a készlet egy tetszéleges paklijabol. Helyezd le a kartyat képpel
lefelé a tébbi aldozatkartyadhoz. A kartya ara 5 k6, ami az adott tipusi foldmiiveléid szamaval
csokken. Ha 5 vagy tobb foldmiivel6d van mar elétted az adott tipusbol, mikor a kartyat
elveszed, 0 kovet kell fizetned érte.

Példa: Adamnak 4 bandntermeldje van.
Elvesz 1 banankdrtyat a készletbdl és
1 kbvet fizet érte.

H
Ha egy adott tipusn aldozatkartya mar nem elérhetd, akkor ezt a tipust mar nem valaszthatod.
St S wa SRR TSR 2 A. KARTYAK KIJATSZASA S50 e sty e Dt

Ki kell _]atszanod 1 (vagy tobb) kartyat a kezedbol és ezt az asztalra helyezni magad elé.

Az alabbi lehetdségek koziil kell valasztanod:

* 1 Kkoémiives (dra: ingyenes)

* 1 pap (dra: ingyenes)

» 1 szentély (dra: 7 k6, ezt azonnal az dldozat fazis kéveti)

*  1/2/3 azonos tipusa foldmiiveldé (dra: 0/1/2 ké)

Helyezd a kijatszott kartyakat oszlopokba rendezve magad elé. Igy mindenki egyértelmtien
lathatja, hogy kinek mennyi lapja van egy adott tipusbol.

Példa: Botond kijdiszik 2 rizstermeldt a
kezébdl maga elé, ezért I kovet fizet.

A kartvakat elhelyezi a rizstermeldk
oszlopdba, melyeket a kordabbi kéordkben
Jjdtszott ki.

Fontos! Altalaban csak 1 kartydt jatszhatsz ki a kérodben, kivéve ha foldmiivelét jatszol ki. Ez
esetben maximum 3 azonos tipusi foldmiivelékartydt jatszhatsz ki korddben.

Fontos! Ha egy jatékos kezében 3 szentélykdrtya van, de nem tud 7 kdvet kifizetni a kijdtszdsdhoz,
akkor egy kartydt vissza kell tennie a jdték dobozaba, ahelyett, hogy maga elé helyezné.
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Ha egy jatékos szentélyt jatszott ki, az aldozat fazis kovetkezik. Mmden mas esetben a Jatek a

3. KARTYAK HUZASA fazissal folytatodik.

Az aktiv jatékostol balra iil6 jatékostol kezdve, az ora jarasaval megegyez6 sorrendben minden
jatékos kivalaszt 1 aldozatkartyat maga el6l, és képpel felfelé az oltar tetejére helyezi.

Az aktiv jatékos sajat kartyajat képpel lefelé helyezi az oltarra. Ez utan az aktiv jatékos kivalaszt
1 ildozatkartyat a készletbdl és képpel felfelé az oltar tetejére helyezi. A kartyakat mindig
egymas tetejére helyezziik az oltaron, hogy csak a legfelso kartya latszodjon.

ol . g
Példa: Adam a kdrében egy szentélykdrtydt jatszik ki. Most az dldozat fazis kovetkezik.

Botond egy mogvorékartyat valaszt dldozatul, ezt nyiltan az oltdr tetejére helyezi. Majd
Abigél is feldldoz egy kartyat. O is mogyorot valaszt, melvet nyiltan az oltar tetejére
helyez. Ez utan Adam kivdlasztia az egyik rizskartydjdt, ezt képpel lefelé az oltdr tetejére
helyezi. Végiil elvesz egy paprikakartydt a készletbdl és nyiltan az oltdaron levé pakli
tetejére helyezi.

Megjegyzés: Ha egy jdtékos elott nem maradt dldozatkdriya, akkor nem vesz el helyette
kdrtydt a készlethol. Igy kevesebb kdrtya keriil az oltdrra.

A jaték folytatodik a 3. KARTYAK HUZASsA fazissal.

A jaték végén az oltaron 1évo kartyak hatarozzak meg a jatékosok elott 1évé aldozatkartyak
értékét. A jaték soran az oltaron 1évo kartyakat nem szabad atnézni.

SERNORETEER 3. KArTvAk HUz4Asa  SESISHRETARIIGRERT
Kartyakat kell huznod a kinalatbol, amig 3 kirtya nem lesz a kezedben. Mindig a legalsé
(fedetlen) kartyat kell elvenned az oszlopbol. Ha tobb kartyat is felveszel, ez torténhet
ugyanabbol a oszlopbal vagy kiilon oszlopokbdl is, de mindig csak az alsokat veheted el.

Amikor felhhizzatok az oszlopbdl az utolsé kartyat, azonnal négy 1j kértyat kell hiizni a paklibol.
Ezekbél alkossatok 11j oszlopot. Ha tovabbi kartyakat kellene hiiznotok, ezeket az 1ij oszlopbal is
Inizhatjatok.
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#  Példa: Botondnak 1 kartya maradt a kezében,
igy 2 kartydt kell hiznia a kindlatbol.
A szentélyt, majd a bandntermeldt
valasztia felhizdsra. -

Felveszi mindkét kartyat a kezébe.
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A kor végén kovetkezik a pontozis. A legutoljara felfedett lapot fogjuk pontozm

Ha az utolsé lap elvételével 1ij oszlopot alkottunk, akkor ennek a legalso lapjat pontozzuk.
LJ

vieaw: 4. PONTOZAS Hibawr

Példa: Botond legutolidra a harmadik oszlopbol
hiizott lapot. A harmadik oszlopban ezdltal
felfedésre keriilt lap hatdrozza meg, hogy
melyik kartydt pontozzuk.

Ebben az esetben a komiiveseket.

®
Koémiives: Minden jatékos kap 1 kivet minden elitte 1évé komiivese utan. Ha egy jatékos
egyediil birtokolja a legtébb kémiivest maga elétt (és legalabb 2-t birtokol), akkor kap még
1 plusz kovet.

* Példa: Botondnak 2 kémiivese van. Botond
2 kovet kap a készletbél.
Addmnak 1 kémiivese van, Abigélnek nincs
egy sem. Igy Adam 1 kovet szerez és Abigél
nem kap semmit. Mivel Botondnak van a
legtobb kémiivese (legalabb ketté!),
ezért 6 kap még egy kovet.

L

Pap: Minden jatékos kap 1 gydézelmi pontot minden papja utin, ami el6tte van. Ha egy
jatékos egyediil birtokolja a legtobb papot maga elétt (és legaldbb 2-t birtokol), akkor kap még
1 plusz gy6zelmi pontot.

i

Példa: Abigél és Adam 2 pappal rendelkezik. Ablgel Addm  Botond
Botondnak 1 papja van. Abigél és Adam o) g '

2 gvézelmi pontot kap fejenként, Botond

1 gvézelmi pontot. Mivel egvik jdtékos sem
szerzett egyediil tobbséget papokbdl, senki sem
kapja meg a plusz 1 pontot.




Szentély: Minden jatékos kap 1 gydzelmi pontot vagy 1 kivet minden elétte 1évé szentély utin.
Ha egy jatékos egyediil birtokolja a legtébb szentélyt maga elott (és legaldbb 2-t birtokol),
akkor kap még 1 gy6zelmi pontot, vagy még 1 kivet.

Fontos! Az dsszes szentélved utan ugyanazt a jutalmat kell valasztanod. Nem lehet vegyesen
gyézelmi pontokat és kdveket valasztani t6bb szentély utdn sem.

LY

Példa: Adam el6tt 3 szentély van. 3 gyézelmi pontot,  Addm Abigél  Botond b
VAGY 3 kovet kell valasztania. Nem valaszthat R & %
vegyesen kiveket és gyézelmi pontokat. Adam egyediil
szerzett tobbséget szentélyekbdl (és legalabb 2-t e
birtokol), igy 6 kap I plusz kdvet vagy

gyézelmi pontot.

)
Foldmiivel6: Minden jatékos kap 1, a foldmiiveld tipusival megegyezo aldozatkartyait, ha
legalabb 1 ilyen foldmiivel6 van el6tte. Ha egy jatékos egyediil birtokolja a legtébb foldmiivelot
maga elott (és legaldabb 2-t birtokol), akkor kap még 1 plusz aldozatkartyat ebbdl a tipusbal.

Fontos! Eltéréen a tobbi kartyatipustol, a jutalom nem kdrtyankent jar. Az adott tipusii fold-
miivelékartydk szdama nem szamit, csak 1 kdrtya jar értiik. Viszont az adott tipusii foldmiivel6-
kartydk tobbletpéldanyai kedvezményt adnak az elsé fazisban az dldozatkdrtya elvitelénél.
Megjegyzés: A soron lévé jdatékos vesz el eldszor dldozatkdrtydt, majd a téle balra iilG, stb.

Ha nem maradt az adott tipusi dldozatkadrtydbol a készletben, tetszés szerinti dldozatkdrtya
elvehetd. Ha egy jdtékos plusz kdrtyat is kap a tébbségért, ezt azutan kapja meg, miutdn a tobbi
jdtékos madr elvette a kdartvdjat.

* Példa: Abigélnek 1 rizstermeldje van. h

A tobbi jatékos eldtt nincs rizstermeld.
Egyediil 6 kap 1 rizskartvdt.

Annak ellenére, hogy 6 rendelkezik a legtébb
rizstermeld kartyaval, nem kap plusz
aldozatkartydt, mivel nincs neki legaldbb

2 rizstermeldje.

Addm Botond

Ha a kartydk elfogynak a hiizopaklibol, a jaték véget ér.

A 4. PonTozAs fazis kimarad.

Elséként hatarozzatok meg az aldozatkartyak utan kaphato gy6zelmi pontokat. Vegyétek el a
kartyékat az oltarrol, és valogassatok szét ket tipusonként. A legtobbet felaldozott kartyatipus 3,
a masodik legtobbet felaldozott tipus 2, mig a kdvetkezo 1 gydzelmi pontot ér.

A legkevesebbet felaldozott tipus nem ér gyézelmi pontot.

Ha egyenlé szamn kartyat aldoztatok fel egy tipusbol, ezek ugyanannyi pontot érnek:

*  Ha 2 tipusbal aldoztatok ugyanannyit, akkor 3, 2 vagy 1 gyézelmi pont adhato.

= Ha 3 tipusbal dldoztatok ugyanannyit, akkor csak 3 és 2 gydézelmi pont adhato.

* Ha 2 x 2 tipusbadl aldoztatok ugyanannyit, akkor csak 3 és 2 gydzelmi pont adhato.

*  Ha mindegyik tipusbol ugyanannyit aldoztatok, akkor minden tipusért 3 gydzelmi pont adhato.




Megjegyzés: Ha egy adott tipusbol nincs egy sem az oltdron, akkor az nem ad gydzelmi
pontokat!

' Példa: S maiie 4 bpdn - Amogiord Ay
A jaték végén az oltdr ezeket (o oae] (G0 sxG) (Serreme] [(orrar)
a kartydkat tartalmazza. — : B —
Most minden terméknél meghatdrozzuk j .
a gyozelmi pontokat azzal, hogy
megszamoljuk az ilven kartydkat:
a paprika 3, a bandn és a mogyoro 2,
g a rizs 1 gyézelmi pontot ér. 5 p
Ez utan kovetkezik a jaték végi pontozas. A jatékosok gyozelml pontokat kapnak a megmaradt
koveikért és az elottiik levo kartyaikeért:
*  gybzelmi pont jelolok
*  szentélyenként 4 GyP
* 5 kovenként 1 GyP
+  daldozatkartyanként 0-3 GyP
* Példa: A jaték végén Botond elditt az alabbi dldozatkartydk, szentélvek és kovek *
taldalhatok:

- Ezzel 22 5zefmi pontot szerzett.

A legtobb gy6zelmi pontot szerzé jatékos nyeri a jatékot. Dontetlen esetén a legtobb szentéllyel
rendelkez6 jatékos nyer. Ha még ez utan is déntetlen lenne, akkor a legtébb kével rendelkezo
jatékos gy6z. Ha még ez utan is dontetlen, akkor ezek a jatékosok osztoznak a gydzelmen.

Az ordkulum betekintést ad a jovobe és niveli a gazdagsdgot. Haszndld az ordkulum
bélcsességét arra, hogy tébb informdciot tudj meg az oltdron lévd kdrtydkrol, mikozben te
magad is 16bb pontot szerezhelsz.

A jaték szabalyai valtozatlanok, az alabbi médositéasokkal:

‘,, &%%

Oket képpel lefelé az oltarra.
*  Miutan a 16 kartyat lehelyeztétek a 4 oszlopba, keverjétek a 8 orakulumkartyit a
megmaradt kartyak kozé.
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Ha a 3. KARTYAK HOZAsA fizis
(miutan 1ij oszlopot képeztetek), ezeket az orakulumkartyakat azonnal vegyétek ki a oszlopbal,
majd helyezzétek vissza a dobozba.

Ne hiizzatok helyettiik kartyakat (kivéve ha mind a 4 ordkulumkdrtya volt)!

A soron lévo jatékos most megnézheti az oltaron levd 4 legfelsé kartyat. Ez a jatékos kivalaszt
ezekbdl 1 kartyat, melyet hozzaad az elétte 1évo aldozatkartyakhoz. A tobbi kartyat visszarakja
az oltar tetejére, valtozatlan sorrendben.

Nofte: Ha kevesebb, mint 4 kdrtya van az oltdron, a jdtékos az dsszes kdartvdt megnézi. Ez a
Jjatékos ezek koziil valaszt ki maganak 1 kartyat. A tobbi kartydt képpel lefelé, valtozatlan
sorrendben visszahelyezi az oltdrra.

Bali lakosai hisznek abban, hogy a démonok gonosz szellemek, melyek éjjel jelennek meg
lakdsaikban. Ezért megkérik a papokat, hogy iizzék el a gonosz szellemeket.
A jaték szabalyai valtozatlanok, az alabbi médositasokkal:
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H_elyezzetek a démont az els6 (bal oldali) kartya oszlopra a kinalatban.

BERRE DR OnkY A virix MENeTE  FRSERERE SR O RRT

*  Amikor papot jatszol ki a 2.A. KARTYAK KIJATSZASA fazisban, mozgasd a démont egy oszloppal
jobbra a kindlatban. Ha a démon az utolsé oszlopon volt, mozgasd at az elsé oszlopra.

* A 3. KARTYAK KIJATSZAsA fazisban nem vehettek el kartyat abbal a sorbol, ahol a démon
éppen talalhato.

A jatékmodokat kiilon-kiilon, vagy akdr egyszerre is haszndlhatjdtok.
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