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Ket rég elfeledett 6si istenség - Ananta és Garuda - két titkos templomdt fedezték
fel Indiaban.
A templom koériil misztikus ereklyék sora rejtézik, amelyek a hiedelem szerint
isteni hatalommal rendelkeznek. A legenda szerint Anantdt nagdk - kigydszerti 6rok
- védelmezték, akik pikkelyes tojdsaikba kincseket rejtettek. Garuda, a hatalmas
sas a nagdk Osellensége.
Merész és mindenre elszdnt régész vagy, aki nem tud ellendllni a kisértésnek, hogy
bdrmi dron megszerezze az elrejtett, csoddlatos kincseket.
“ Amint belépsz az egyik templomba, hogy felkutasd a kincseket, régi rivdlisod, egy
mdsik régész és gylijté megjelenik a mdsik templom bejdratadndl, és kezdetét veszi
a versengés az elsésegert...
Ahhoz, hogy elérj a titkos rejtekhelyekig, és ellenfeledet megel6zve megtaldld
Ananta ereklyéit, dat kell jutnod a templom helyiségeinek labirintusdn.
Akinek ez el6szor sikeriil, isteni hatalomra tehet szert... feltéve, hogy kbzben nem
taldlkozik Garuda hdrom eldtkozott ereklyéjével, amelyek 6rok dtokkal sujtjdk...

A Nagaraja jatékban mindkét jatékos felfedezi a sajat
templomat, amelynek belsejében 9 helységlapkanak
van hely, a szélein lév6 9 rejtekhelyen pedig szent vagy
elatkozott ereklyék rejtéznek. Az ereklyéket képpel
lefelé, véletlenszertien kell elhelyezni a templomok
szélein, és a jaték végén gydzelmi pontokat érnek.
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6 szent ereklye (3, 4 vagy 5 gyozelmi pontot érnek) 3 elatkozott ereklye (mindegyik 6 gy6zelmi pontot ér)

A két jatékos minden forduldban egy helyiséglapka megszerzéséért versenyez.
Mindketten dobnak sorsveté 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 lévo ereklyéket.
Az elért ereklyelapkakat felfordithatjak, és gy6zelmi pontokat kapnak értiik. A gyoztes
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 sorsveto rudjaikkal dobott nagaikonokat, hogy
kijatsszanak egy kartyat, amivel megvaltoztathatjak a jaték kimenetelét.
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@ Mindkét jatékos valassza ki az egyik templomot (a sziirkét vagy a sargat), és tegye maga elé az asztalra ugy, hogy
a 3 kék bejarat felé nézzen.

Vegyétek magatokhoz a templomhoz tartozo szinl 9 ereklyét, keverjétek meg, majd tegyétek oket
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. s _
@ Tegyétek az asztal kozepére a 36 sorsveto rudat. 'ﬁ-'ﬁ _ﬁ

@ Keverjétek meg a 48 kartyat, és tegyétek 6ket képpel leforditva az asztal kozepére: 3 bejarat
ez lesz a hizoépakli.

Hatféle helyiséglapka

6 szent ereklye és 3 elatkozott
ereklye jatékosonként

@ Dontsétek el, ki lesz az els6 fordulo kezdéjatékosa. Mindketten dobjatok két barna
sorsvet6 raddal: az lesz a vezetd, aki tobbet dobott. Ha dontetlen, dobjatok Gjra
addig, mig nem lesz gy6ztes. A vezeté magahoz veszi a tekercset.

{D Mindkét jatékosnak osszatok 5-5 kartyat.

@ Forditsatok fel a legfelso helyiséglapkat. Az els6 forduléban a jatékosok ennek a lapkanak
a megszerzéséért vetélkednek. Ha a lapkan amulett lathato, hizzatok egy amulettet,
és anélkiil, hogy megnéznétek, tegyétek ra képpel leforditva a lapkara.

Most mar készen alltok arra, hogy behatoljatok az elfeledett templomokba, és felkutassatok az 6si ereklyéket!
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A jatékban haromféle sorsvet6 rud van, mindegyiknek 4 kidobhato oldala van. A segédleten lathatok a
kiilonboz6 tipusu rudak oldalai. A rudak oldalain kétféle szimbolum egyike talalhato:
&> Minden ™ 1 sorspontot ér annak eldontésekor, hogy melyik jatékos szerezheti meg a
helyiséglapkat.
= A %" szimbdlum a nagat abrazolja, amivel egy kézben tartott kartya hatasat lehet aktivalni.

n A nagyobb rudakon tobb sorspont van, viszont kevesebb naga.
A kisebbeken kevés pont, de tobb naga talalhato.
Bolcsen valaszd ki, milyen tipusu sorsvetd rudakkal dobsz, attol fliggéen, milyen eredményt szeretnél elérni.

Ha a helyiséglapkadt szeretnéd megnyerni, vdlaszd a tobb sorsponttal rendelkezd, barna rudakat.
Ha a kadrtydid hatdsat szeretnéd aktivalni, valaszd a tobb nagdval rendelkezd, zold rudakat.
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A 48 kartya mindegyike kétféleképpen hasznalhato, attol fliggben, mikor
jatszod ki:

&= A fordulo elején kijatszott kartya felsé részén lathato sorsvetd rudakkal
dobhatsz. Tobb kartyat is kijatszatsz a fordulo elején, de mindnek azonos
szimbolumunak kell lennie.

&= Afordulo kozben a sorsvetd rudjaiddal kidobott minden nagaszimbolumeért
kijatszatsz egy kartyat a kezedbdl, hogy a kartya aljan lathat6é hatast
aktivald. A kartya hatasa a jaték valamelyik elemét befolyasolja: a
helyiséglapkakat, a kartyakat, a sorsvet6 rudakat vagy az ereklyéket.

Soha nem hasznalhatod egy kartya mindkét funkci6jat! Ahhoz, hogy eldonthesd,
sorsvetd rudak vasarlasara vagy a hatas aktivalasara érdemes-e hasznalnod a
kartyadat, a kovetkezé 4 dolgot kell figyelembe venned:

@ A SORSVETO RUDAK MENNYISEGE ES TiPUSA

© Szines nyilak.
Ezek hatarozzak meg, kire
érvényes a kartya hatasa:

. Piros: sajad magadra.

@ sorsvet6 rudak o T . {} Atlatszo: az

@ kartyak ellenfeledre.

4 Kétszini: magadra
<% vagy az ellenfeledre,
a dontésed szerint.

O HATAS

Példa: a fenti kdrtyat kétféleképp haszndlhatod:
- Ha a korod elején kijdtszod, kapsz érte 3 zold és 1 fehér sorsveto rudat.
-Ha a korod kozben aktivdlod, felcserélhetsz két ereklyét ellenfeled
temploma koriil.
Bdrmelyik felhaszndldsi médot vdlasztod is, a kdrtydt mindkét esetben el kell
dobnod.

Megjegyzés: a kdrtya bal felsé sarkdban lévé szimbolum megmutatja, hogy a
kdrtya milyen jdtékelemre fejti ki hatdsat.




A jaték tobb fordulon at zajlik, és azonnal véget ér, amint valamelyik jaték vége feltétel teljesil (lasd az 5.
oldalt). Minden forduléban egy Uj helyiséglapkat huzunk, amelyet a jatékosok megprobalnak megszerezni a
sorsvetd rudakkal valo dobassal és a kartyaik kijatszasaval. Minden fordulo 4 fazisbol all.
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A jatékosok kartyaik kijatszasaval juthatnak sorsveté rudakhoz.

& A fordulo vezetd szerepét betdltd jatékos megnézi kartyait, kivalaszt koziliik tetszéleges szamu, azonos
szimbolumu 'm/fﬁ;/n/f:"_-. 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
mennyiségl sorsveto rudat. Ezutan mindketten egyszerre dobnak sorsveto ridjaikkal. Megjegyzés: ha a dobds
eredménye nem egyértelmd, ujra kell dobni.

Példa: Erika (a vezetd) kivalaszt 1 lapot a kezébél, majd ellenfele, Marcsi vdlaszt 2 azonos szimbolumu lapot. Egyszerre
felfedik lapjaikat: Erika magdhoz vesz 3 fehér sorsvetd rudat, Marcsi pedig 3 barndt, 1 fehéret és 1 zoldet. Mindketten
egyszerre dobnak sorsveté rudjaikkal, melynek eredménye a kévetkezé: Erika 5 sorspontot és 1 nagdat dobott, mig Marcsi
11 sorspontot és 1 nagadt.

==

Erika Marcsi
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A jatékosok felhasznaljak a dobott nagaszimbdélumaikat, hogy aktivdljak a keziikben lévé lapjaik hatdsat.
Végiil elddl, kie lesz a helyiséglapka.

== A sorsvetd rudak egyes oldalai naga ®w=""" szimbolumot abrazolnak. Elébb a vezetd, majd az ellenfele
felvaltva hasznalhatnak egy-egy nagat. Egy nagaszimbolum felhasznalasaval aktivalhatod a kezedben lévo
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 egyik6tok sem tud vagy akar tobb nagat
hasznalni. Ekkor az Gsszecsapas fazis véget ér.

Megjegyzés: a jatékosok nem nézhetik meg a kidobott kdrtydk paklijdnak lapjait.

&= Az a jatékos nyeri meg a helyiséglapkat, akinek tobb dobott sorspontja van. Dontetlen esetén a vezetd
nyer. Az els6 két fazis soran kijatszott kartyakat el kell dobni. Megjegyzés: ha csak az egyik jdtékosnak
vannak dobott nagdi, egymds utdn haszndlhatja 6ket. Ha senki nem dobott nagdt, akkor azonnal a sorspontok
osszehasonlitdsdra kertiil sor.

Példa: Erika (a vezetd) kezd, és felhaszndl egy nagdt, hogy aktivdlja az egyik kdrtydjdt. A kdrtya hatdsdra Marcsinak el
kell dobnia két barna sorsveté rudjdt. Marcsi ugy dont, nem haszndlja a nagdjdt. Az 6sszecsapds végén Erikdnak 5 sorspontja
van, Marcsinak pedig 4. Erika ezzel megnyeri a helyiséglapkadt, a kijdtszott kdrtydkat mindketten kidobjdk a dobopaklira.
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A megnyert helyiséglapkat ugy kell a templomba tenni, hogy a lapkdkon [évé utakon
el tudjunk jutni a bejarattol a templom szélein lévo ereklyékig.

Az a jatékos, aki megnyerte a helyiséglapkat, leteszi azt a sajat templomaba (a lapka
tetsz6leges iranyba forgathato): '
&=+ vagy a templom 3 bejarata melletti egyik iires mezére, Példa a helyiséglapkak
&= vagy barmelyik, mar a templomban [év6 helyiséglapkaval élszomszédos iires mezére. elhelyezésére
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Amint sikeril a helyiséglapkakon [évé utakkal osszekotnod a templomod valamelyik bejaratat:

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

&= Egy ereklyével: azonnal forditsd meg az ereklyét, és hagyd a helyén. Megkapod az ereklyén lévé gyozelmi
pontokat. Ha a tovabbiakban barmikor megszakad az ereklyét a bejarattal 6sszekot6 Utvonal, forditsd vissza az
ereklyét képpel lefelé. A képpel leforditott ereklyékért nem jar gy6zelmi pont.

Példa: Erika megnyerte a helyiséglapkadt, és most le kell tennie a templomdba. Attdl fiiggéen, hogyan forditja, a lapkdn
lévé ut mdshova vezet. Két lehetdsége van:

1) Az ut osszekoti 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 Gsszekéti a bejdratot az
amulettel, ezért Erika megkapja
azt. Mivel nem vezet ut a
bejdrattdl a bal oldali ereklyéig,
igy azt nem fordithatja fel.
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Eldél, ki lesz az uj vezetd, és a jatékosok Uj kartyakat kapnak.

& Az Uj vezeto az lesz, aki nem jutott helyiséglapkahoz ebben a forduloban. A vezeté magahoz veszi a tekercset,
majd hdz 3 lapot a hiizopaklibol, megnézi azokat, és valaszt maganak 2-t. A harmadik lapot ellenfelének adja,
aki a kezébe veszi azt. Megjegyzés: ha a huzopakli elfogyott, keverjétek meg a dobott lapokat, és alkossatok
beléliik uj huzopaklit.

& Az (j vezet6 megforditja a kdvetkezo helyiséglapkat, és (j fordulo kezdddik.

Példa: Marcsi volt, aki ebben a forduloban nem szerzett helyiséglapkdt, ezért 6 lesz az Uj vezetd, és magdhoz veszi
a tekercset. Huz 3 lapot, és kivdlaszt magdnak kettét, majd a harmadikat Erikdnak adja. Végiil megforditja a kovetkezd
helyiséglapkat, és Gj fordulo kezdddik.

)\ JATEK VEGE

A felforditott ereklyékért és az amulettekért a rajtuk lévé gyézelmi pontok jarnak. Tartsatok szamon a gy6zelmi
pontjaitokat. A jaték azonnal véget ér, ha:
@ az egyik jatékos felforditja a @ az egyik jatékos elér legalabb 25 @ az egyik jatékos leteszi a 9., utolso

harmadik elatkozott ereklyét. Ez a gyozelmi pontot (anélkiil, hogy helyiséglapkat a  templomaba,
jatékos azonnal elvesziti a jatékot, felfedné a 3 elatkozott ereklyét). Ez anélkiil, hogy az elébbi két
a megszerzett gy6zelmi pontokra a jatékos azonnal megnyeri a jatékot. feltétel barmelyike teljesiilne.

valo tekintet nélkiil. Ekkor az lesz a jaték gyéztese,
akinek tobb gy6zelmi pontja van.
Dontetlen esetén az gy6z, akinek 9

helyiséglapkaja van a templomaban.




= RAZ AMULETTER (HATASAI S

Ezek az amulettek annyi gy6zelmi pontok
érnek, amennyi fel van tiintetve rajtuk.
Tartsatok Oket képpel leforditva a jaték
végéig.

Forditsd fel, majd dobd el ezt az amulettet,
és hlizz egy kartyat.

Megjegyzés: a kdrtya jobb felsé sarkdban lévé nyilak
mutatjdk, hogy a lap hatdsa melyik jatékosra vonatkozik
(lasd a 3. oldalon).

------- : creenn Add a kartyan feltiintetett mennyiségii
‘[ . {'"‘ f"" {'"‘ sorspontot a sorsvet6 radjaiddal
........................... k]dobott pontokhOZ.

a Valaszd ki ellenfeled két sorsvet6
? radjat, amikkel épp dobott; ezeket

Ujra kell dobnia.

ﬁ Dobd el ellenfeled 1, illetve 2 sorsveto
radjat, 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 Oket képpel leforditva
o o oda, ahonnan felhiztad d6ket. Ha a
! i :E! i :1':. nyil ikon megengedi, a két ereklyét
két  kilonbozé  templomban s

megnézheted.

Cseréld fel két (rejtett vagy felfedett)
ereklye helyét valamelyik templom
koril. A nyilak hatarozzak meg, kinek

a temploma koriilotti ereklyéket
r‘ r?_'—r_\”l/kk cserélheted fel. A két ereklyét
— —==" ugyanazon templomrol kell valasztani.
A csere kovetkeztében el6fordulhat,
hogy egy képpel felfelé lévo ereklyét

Ujra le kell forditani, illetve forditva.

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

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 elvész.

Ezzel az amulettel nem hatastalanithatod
egy masik amulett hatasat.

A jatékban a fenti 3 tipusbdl 3-3 amulett van.
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Forgasd el sajat vagy ellenfeled

(@ nyil szine altal meghatarozott)

c) templomaban az egyik helyiséglap-

— kat tetszoleges mértékben. A lapka
helye azonban nem valtozhat.

Helyezd at az egyik, mar lehelye-
zett helyiséglapkadat a templomod
tetszbleges ilres mezdjére. 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
G J":?:“\J.G fel a két helyiséglapkat. A két he-
lyiséglapkat ugyanazon templomrol

kell valasztani, és a felcserélt lap-
kak nem forgathatok el.

Tedd a csapdat ellenfeled
templomanak egyik lires mezéjére.
Haacsapdamarate templomodban
van, vedd el onnan, és tedd at az
ellenfeled templomaba. A csapda
altal elfoglalt mezére nem tehet6
helyiséglapka.

Nézd at az eldobott kartyak
A P"; paklijat, valassz egy lapot beléle,
W\j :'%ﬁ és vedd a kezedbe. A valasztott

lapot nem kell megmutatnod az

ellenfelednek.
"—5 X ) Huzz 2 lapot a huzdpaklibol, és
i / vedd a kezedbe.
e S
m Hiuzz véletlenszeriien egy
C D lapot az ellenfeled kezébél,
\ S és dobd el.

Kapcsolat: @ hurricangames.com

Kovess minket: “ hurricangames



