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A JATEK CELJA o
A jatékosok feladata az, hogy a munkasaik és himévsdv
0sszegyjtott dobokockaik segitségével fej-
lesszék tartomanyaikat. A jatékot a megszerzett
hirnév és pénz kombinacidjaval lehet meg-
nyerni. A hirnevet és a pénzt jelzd pontozé-
savok parhuzamosan futnak a tabla peremén, de
a jelz6k rajtuk ellentétes irdnyba mozognak. ¥
A hirnévjelz6 az 6ramutat6 jarasanak meg- pénzsdv
felel6en, a pénzjelzé azzal ellentétesen mozog. Ahogy a jatékosok épitkeznek és terjeszked-
nek, egyszerre igyekeznek hirnévre és pénzre szert tenni, és elérni, hogy a két jel618jik utja
keresztezze egymast. Az a jatékos, akinek a két jelol6je egymas folé ér vagy akar el is hagyja
eq
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Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!



ELOKESZITES
a) Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére a megfeleld oldalaval felfelé,
aszerint, hogy hanyan jatszotok (,2 jatékos” vagy 3 és 4 jatékos” oldal).
Harom jatékos esetén a takardlapkakkal fedjétek le a megjelolt mezoket:
Ezekre nincs szlikség: a sarga, piros

és barna jovedelemlapkakat (ezeket csak

a Navaratna jatékvaltozatban vessziik el6) és
a 8 folyolapkat (ezek a Ganga modul részei)
egyeldre tegyétek vissza a dobozba.

b) Helyezzétek a 48 db dobdkockat a tabla mellé, kdzos készlet gyanant.

c) Vélogassatok kiilon a tartomanylapkakat: el6szor szin, majd a hatukon 1évé
allatminta szerint (kigyd, tehén, tigris), 12 kupacot képezve. Kiilon-kilon keverjétek
meg a kupacokat, és képpel felfelé tegyétek a tdbla mellé, hogy minden jatékos

jol lassa azokat.

d) Keverjétek meg a 8 db fehér jovedelemlapkat, és képezzetek
képpel lefelé forditott paklit beldliik a templomon.

egy db Kali-szobrot, 6 db munkast, 1 db hajot, 5 db fakockat (karma és fejlesztések),
1 db pénz- és 1 db hirnévjelzét, valamint 1 db jutalomjelzét, amit majd a pénzsavra

e) Minden jatékos kap egy tartomanytablat és a valasztott szinében jatékoskellékeket: ‘
=
[
kell helyezni. -

f) Helyezzetek 3-3 munkast a tablan megjeldlt helyekre a pontozésavokon %%
(hirnév: 15, pénz: 20) és a folyora (a hidra).

g) A Kali-szobrot és a tartomanytablat a képen megjelolt felével felfelé
helyezzétek magatok elé.

h) Minden jatékos helyezze le 3 munkasat a Kali-szobra mellé.

-
i) Tegyétek hajoitokat a folyon a kezdémezére.@
e

j) Helyezzetek 1-1 fakockat a karmamezén az 1-es érték mellé. g

k) Tegyetek 1-1 fakockat minden ,Epiiletfejlesztés” tekercs bal széls6 oszlopara
(2 hirnévpontérték).

) A hirnévjelzoiteket tegyétek a 0 értékre a hirnévsavon. m

m) A jutalomjelzok a pénzsav elsé jutalompontjara kertilnek (12-es mezd), @l
a kék oldalukkal felfelé.

n) Minden jatékos kap 1-1 kockat minden szinbél. Ezekkel most kell dobni, és a dobott
értéket megtartva el kell 6ket helyezni Kéli barmelyik lires tenyereiben.



0) Az a jatékos, aki a legkisebb 6sszértéket dobta a kockakkal, megkapja a kezd6-
jatékost jelol elefantot, és a pénzjelzéjét a 3-as értékre teszi a pénzsavon.
Dontetlen esetén az kapja az elefantot, aki a legutobb evett indiai ételt. A téle balra
Ul6 jatékos (aki utana kovetkezik majd) a 4-es, a kovetkezé az 5-0s stb. értékre teszi
a jelz6jét. Vagyis aki az els6 forduldban utolsé-

A JATEK MENETE

A jaték tobb forduldn at tart, amelyek mindegyike tobb szakaszbol all. Egy szakasz soran a
kezdgjatékostdl indulva, az dramutaté jarasaval megegyez6 sorrendben a jatékosok mind-
egyike lehelyez egyetlen munkast a tablara, kifizeti a cselekedete koltségeit, ha szlikséges, és
végrehajtja a valasztott akciot. Ez addig folytatodik, amig mindenki fel nem helyezte az 9sszes
elérheté munkasat a tablara. Ekkor minden jatékos visszaveszi a tablarél a munkasait, és Uj
forduld kezdédik.

A munkdsokat a tabla alabbi terileteire lehet letenni:

l. A kofejtobe, aminek segitségével épitkezhetlink a tartomanytablankon.

Il. A piacra, aminek segitségével a piacaink pénzt hoznak nekink.

M. A Nagy Mogul palotajaba, amiért cserébe kiilonb6zé elényokhoz juthatunk.
IV. A kikotébe, hogy a folydn végighajézva elérjiik annak jovedelmezé mezdit.

A kéfejtében és a kikotében a lehelyezés sorrdl sorra torténik, balrdl jobbra haladva. A piac és a
palota esetében a jatékosok szabadon vélaszthatjak meg, melyik mezére szeretnének munkast
helyezni.

A hirnév- és vagyonsavon valé elérehaladdssal, valamint a tartomanyuk bévitésével
a jatékosok kilonleges jutalmakhoz is juthatnak.



MUNKASOK LEHELYEZESE ES A MEGFELELO AKCIO VEGREHAJTASA
A munkasok lehelyezésekor az aldbbi sorrendet kell betartani:

1. A jatékos lehelyezi a munkasat
2. Kifizeti a koltségeket: pénzt és/vagy kockat
3. Végrehajtja az akciét

A koltségekrol: Attol figgéen, melyik akcidmezére helyezi a munkasat a jatékos, eléfordulhat,
hogy az akcio végrehajtasa el6tt ki kell fizetnie annak koltségét. Néhany akcid ingyenes,
masokért cserébe kockaval vagy pénzzel kell fizetni. Az, hogy egy adott akcié mennyibe kerdil,
mindig az aktualis mezén van feltlintetve.

ingyenes 1 pénz 1 db kocka a megfeleld szinbdl

Minden egyes akciomezén csak egyetlen munkas éllhat. A kockakat sosem a tablara kell
helyezni, az elkoltott kockak a (kdzods vagy személyes) készletbe kerlilnek vissza.

Pénz fizetése akcidért: minden alkalommal, amikor egy akcidonak pénzkoltsége van (pl. a
kikotében vagy a kéfejtében), a jatékos a pénzsavon a koltségnek megfelelé pontnyit vis-
szalépteti a jelzéjét. Ha a jelz6 a 0 értéken all, a jatékosnak nincs pénze, ekkor dtmenetileg nem
hajthat végre olyan akciot, ami pénzbe kerdil.

Ugyanez igaz akkor is, ha dobdkockaval kell fizetni: ha nincs megfelel6 szinl vagy érték(
dobdkocka a jatékos birtokdban, nem valaszthatja az adott akciét.

A dobokockak a legfontosabb eréforrasok a jatékban. Minden alkalommal, amikor

a jatékos kap egy dobdkockat a kozos készletbdl, azonnal dob vele, és a dobott
értéket megtartva helyezi azt a sajat készletébe,, vagyis Kali tenyerébe. A kocka értéke
a dobott értéknek felel meg (1-t6l 6-ig).



FIGYELEM! Minden jatékos csak annyi kockat birtokolhat, ahany nyitott tenyere van Kélinak.
Ez az alapjaték esetében maximum 10 dobokockat jelent. Abban az esetben, ha egy jatékos-
nak nincs elegendd szabad helye a Kéli szobran, akkor vagy kevesebb kockat
vesz magahoz, vagy vissza kell tennie kordbban szerzett kocka(ka)t
a kozos készletbe, mieldtt Ujabbakat vélasztana.

Ha a kiszemelt szin( kockabdl nincs tobb a kozos készletben,
a jatékos pillanatnyilag nem vehet magéhoz ilyen szin( kockat.

(b= EPITES (KOFEJTO)

Helyezz egy tartomanylapkat a tartomanytabladra, és gyiijts érte hirnévpontokat és/
vagy pénzt.

A tartomany fejlesztéséhez a jatékosoknak a kéfejtébe kell munkast kildeniik. Ezért az
akciomez6tél fliggden a jatékosok 1-4 pénzt fizetnek a pénzsavon. Cserébe felépithetnek
egyet az elérhetd 12 tartomanylapka koziil. A lapkak bal felsé sarkaban lathatd, milyen
kockaval mennyi az a legkisebb pontérték, amit ki kell fizetnilik, hogy megkaphassak a lapkat.
Ekkor a jatékos visszateszi a megfelel6 szinl kockat vagy kockdakat a kozos készletbe.

A visszatett kockdk 6sszértékének el kell érnie vagy meg kell haladnia a lapkan lathaté szamot.
Ez azt jelenti, hogy ha egy lapkan egy kék szinl kockdban egy 7-es szam lathato, a jatékos
fizethet példaul egy 3-as és egy 5-0s értéki kék kockaval érte.

A koltségeken kivil a lapkakon utak, épuletek és/vagy piacok lathaték. Ha egy jatékos meg-
szerez egy tartomanylapkat, azt azonnal le kell helyeznie a tartomanytabléjara.

Példa: Gerda elhelyezi egy munkdsdt a kéfejtében, amiért 1 pénzt fizet. Ez utdn visszatesz 2 db
narancssdrga kockdt a kéz6s készletbe). Ekkor felveheti a narancsscdrga 9-es tartomdnylapkadt,
és a rajta ldthatd utat dsszekapcsolja egy mdr meglévé utjdval a tartomdnylapkdjdn.

A tartomanytabla

A tartomdnytdbla jelzi azt a terlletet, amit a jatékos radzsaként

az ellendrzése alatt tart, és iparkodik kiterjeszteni. A kiindulasi pont,
a palota, a tabla felsé részén, kozépen helyezkedik el. Innen harom
uton Iehet ellndulnl Minden alkalommal amlkor aJatekos uj

kell egy mar meglévéhoz, azon keresztul pedig a palotdhoz. A lapka
barmilyen médon elforgathatd, és gy is le lehet helyezni, hogy kézben zsakutcava alakit egy
korabbi utat. Nem sziikséges minden Utnak vezetnie valahov4, az egyetlen fontos kitétel, hogy
minden lapkatol legalabb egy tt a palotahoz vezessen. A lehelyezett lapkékat késébb nem



lehet dtrendezni. A lerakasnal érdemes figyelni, hogy a jatékos ne vagjon el minden korabbi
utat, igy tobb nyitott lehetésége marad a késébbiekben azok folytatdsara.

Kiilonleges jovedelem: a tartomanytabla tartomanytabla szegélyére kiilonleges kiilénleges
jovedelemszerzési lehet6ségek kerliltek (ezek jelképezik azokat a kiilon bevételeket,

amikhez kereskedelmi utak kiépitésével jutott a jatékos). Amint ezek barmelyikéhez utat
vezet a jatékos, a lapka kiértékelése utan (lasd aldbb) megkapja a feltlintetett extra bevételt.

Példa: Jdnos egy T-eldgazdst lapkdt helyez a bal sarokba.
Ezzel mindkét jévedelemmez6t dsszekéti

a palotdjdval, cserébe elvehet 1 szabadon

vdlasztott szinli dobdkockdt a k6zés készletbél, valamint
kap 5 pénzt, amiért a pénzsdvon haladhat elére 5 lépést.

Természetesen egy lapka ugy is lehelyezhetd a tébla szélén, hogy nem vezet Ut a szomszédos
jovedelemmez6hoz, ebben az esetben viszont a jatékos nem jogosult az extra bevételre sem.

Egy-egy tartomanylapka lehelyezése utan a jatékos azonnal kiértékeli azt, és megkapja

az utdna jaro6 hirnévpontot és/vagy pénzt. Néhany lapkan egy vagy két piac sator lathato

a kereskedelmi aruk egyikével (selyem, tea vagy fliszerek) egy meghatarozott pénzdsszeggel,
mas lapkékon egy vagy két éplilet taldlhato (templom, palota, eréd vagy malom); megint
masokon a kettd valamilyen kombinacidja van.

Ha a lehelyezett lapkan egy vagy két piac talalhato, a jatékos azonnal megkapja a rajta
feltlintetett pénzosszeget. Ha egy vagy két épiilet van a lapkan, a jatékos 2, 3 vagy 4 hirnév-
pontot kap érte, attdl fliggben, hogy a fejlesztéseket jell6 kockdja az adott épiilet tekercsén
melyik sdvban &ll.

Az épiiletek fejlesztése

Mind a négyféle épiilet, amelyet a jatékosok a tartomanyukon épithetnek,
megtaldlhaté a jatéktablan is. A jaték kezdetén a jatékosok fejlesztést jelold ke By
épulet elsé szintjén, az elsé sdvban allnak - vagyis két hirnévpont jar '
eqgy éplilet megépitéséért, illetve 4 pont, ha kettdt épit a jatékos.

1 || Afejlesztések lehetévé teszik, hogy a jatékos fejlesszen az épitési
tudasan, és, hogy egy-egy éplilet megépitésével 3 (vagy akar 4) hirnév-
pontot szerezzen a kés6bbi épitések soran.

Fejlesztéshez a radzsa befolydsan keresztiil lehet hozzajutni a palotaban,
egy 4-es pontértéki kocka elkoltésével (lasd: 8. oldal, ,Lakosztalyok”).

Masik lehetéségként a folyé megfelel6 mezdjére lépve is f‘!
szerezhetnek fejlédést a jatékosok. A hirnév-
pontozésavon az 5-0s értéki jutalommezoén athaladva
vagy a tartomanytablan a megfelelé jovedelemjelz6h6z utat epltve tovabbi
automatikus fejlesztéshez jut




a jatékos. Amikor a jatékos jogot szerez a fejlesztésre, kivalaszt egyet a négy
épulettipus kozil, és a fejlesztéskockajat egy savval jobbra tolja.

Figyelem! A fejlesztések nincsenek hatdsal a mar megéplilt éplletekre, csak azokra, amik majd

ez utan épllnek. )

Példa: A Jdnos dltal vdlasztott lapkdn két éplilet Idthatd. Ezek megépitéséért 5 hirnévpont a jutal-
ma, mert a templomért 2, a malomért 3 pontot kap - ez utébbit egy kordbbi kérben fejlesztette.

A lapka lehelyezésével 6sszekétotte a palotdjdt egy jévedelemmezdvel, ezért — miutdn megkapta
alapkdért aa pontokat — elvehet egy tetszéleges szinli kockdt a készletbdl, és fejlesztheti valamelyik
éplilettipusdt,

.  0zLETELES (PIAC)

Gyiijts pénzt a tartomanyodon talalhato piacok utan
Minden alkalommal, amikor egy jatékos munkast helyez ;
egy piacmezére, jovedelme keletkezik a tartomanyan épilt S
piacok utan. A piacok mellett haromféle kereskedelmi '
aru aru jelenhet meg:

selyem tea flszerek

Ezekhez kapcsoloddan a jatéktablan kétféle piacmezé lathato:

A vélogatott druk piacan a jatékos minden terméktipusbdl pontosan
egy utan egy utan megkapja a bevételt, tehat 6sszesen legfeljebb
harom piac utan.



Példa: Gerda tartomdnydban 4 piac van —
hdrom tea és egy selyempiac. Ha az egyik
munkdsdt erre a piacmezére teszi,, 6sszesen
két piac utdn kap pénzt: a selyempiacért és
a hdrom teapiac egyikéért. A nyeresége ez
alapjdn 5 lépés a pénzsdvon.

is ki kell fizetnie, és az altala valasztott egyetlen termék piacabdl annyi
utan keletkezik bevétele, amennyi a kocka értéke.

Példa: Gerda a teapiacra helyezte a munkdsdt, és beadott egy 4-es pontértékii kockdt, igy mind a
hdrom teapiacdt kiértékelheti, amiért 7-et Iéphet a pénzt jelzé skdldn.

Figyelem! A harom- és négyszemélyes jatékban forduldnként egy jatékos csak egyetlen
munkasat helyezheti a valogatott aruk piacara. Vagyis ha egy jatékos mar vélasztotta

ezt a piacot, akkor a mésik mezé nem elérhetd szamara a kévetkezé forduldig. :
Azt azonban egy masik jatékos még vélaszthatja. A kiilonleges piacok akcidjara
vonatkozdan nincs ilyen korlatozas, a tobbi tipust kivalaszthatja ugyanaz a jatékos =
egy forduldn beliil is.

{i‘# LEHETOSEGEK A PALOTABAN
Sziikség esetén egy kocka befizetésével juss el6nyokhoz
Ha a jatékos a Nagy Mogul palotéjaba helyezi munkdsat, ingyen is juthat akcidhoz, vagy
sziikség esetén meghatdarozott szinl vagy érték( kockaval kell fizetnie.

A palotaban a kovetkezé helyszinek koziil lehet valasztani:

A kiilsé terasz (ingyenes): A jatékos kap 2 pénzt, valamint Gjradobhatja
barmennyi kockdjat (ez utébbi nem kotelezd).

A terasz (ingyenes): A jatékos elvesz egy, a mezén jelzett szin( gl
kockat. |




Példa: Jdnos elvesz a k6z0s készletbdl egy
narancssdrga kockat, dob vele, majd
Kdli-szobrdnak a tenyerére helyezi azt.

Az erkélyek (ar: 1 db meghatarozott szinli kocka): A jatékos
egy, a mezén feltlintetett szin kockaért cserébe kap 2 db,
az el6z6tdl eltérd szind kockat.

Példa: Gerda visszatesz egy kék kockadt

a kézos készletbe (a dobott érték most
nem szdmit), és elvesz 2 db narancssdrga
kockdt, dob veliik, majd rogtén
Kdli-szobrdnak a tenyerére helyezi azokat.

A lakosztalyok (ar: 1db, pontosan meghatéarozott értéki kocka)
A Nagy Mogul: egy 1-es értékil kockaért cserébe a jatékos kap 2 hirnévpontot, !
és megszerzi a kezdés jogat a kovetkezd forduldra.

A tancos: egy 2-es értékl kockaért cserébe a jatékos kap 2 db szabadon valasztott
kockat a k6zos készletbdl, valamint huz egyet a leforditott szlirke jovedelemlapkak
kozl. Az azon talalhaté extra bevételt rogton meg is kapja (ez lehet 1 kocka,

3 pénz, 1 épliletfejlesztés vagy egy karma), ez utan a jovedelemlapkat félre kell
tenni, dobopaklit képezve beldle. Ha a kdzos készletbél elfogynak a lapkak, akkor
a félretetteket 6sszekeverve Uj huzépaklit kell képezni.

A jogi: egy 3-as értékl kockaért cserébe a jatékos két karmat kap, és egy szabadon
vélasztott kockat a kdzos készletbdl (a karmarol sz616 részt [asd a 12. oldalon). ﬂ

Vi em——
Man Singh radzsa: egy 4-es érték( kockaért cserébe a jaté-
kos fejlesztheti valamelyik épllettipusat, és kap harom pénzt. i—

O

Az épitomester: Egy 5-0s értéki kockaért cserébe a jatékos lefedheti egy korabban
letett tartomdanylapkajat egy, a készletbdl vett masikkal. Az dtépités utdn minden
tartomdanyrdl tovabbra is a palotdhoz kell vezetnie legaldbb egy utnak. Ha a jaté-
kosnak nincs megfelelé kockaja vagy nincs olyan tartomanylapka, amely eleget I‘aﬂ
tenne a feltételnek, ez az akcié nem vélaszthato.

Fontos: Az Ujonnan épitett tartomanylapka értéke nagyobb kell, hogy legyen az atépitett
lapkaénal, a jatékosnak a kilonbség értékében kell beadnia 1 (vagy tobb) kockat az uj lapka
szinében. Fizethet tobbet is a kiilénbségnél.




Példa: Janos betesz a kdzds készletbe egy z6ld szind, 5-6s értékdi

kockat. Szeretné dtépiteni a narancssdrga 4-es lapkdjdt egy lila ‘ E ==
; n

6-ossal. Ezt egy, legaldbb 2-es értékdi lila kocka
kifizetésével teheti meg, a kordbbi lapkdra lerakva az uj lapkdt.

Egy kordbbi tartomanylapka letakarasakor a tartomany hataran - /ﬂ

Iévé extra jovedelmet nem kapja meg Ujra a jatékos, és minden
tartomanylapka csak egyszer épithet6 at.

A portugal: Egy 6-0s értékul kockaért cserébe a jatékos pontosan 6 Ures mez6t
[éphet elére a folyon, és megkapja a mez6 szerinti bevételét.

Fontos! Ha a jatékos mar csak 6-ndl kevesebb lépést tudna megtenni a folyon,
ezt az akciot nem valaszthatja.

# HAJOZAS (KIKOTO)
Egy 1-es, 2-es vagy 3-as értékii kockaért a jatékos megtehet legfeljebb 3 Iépést a foly6
szabad mezgin.
A hajézas csak egy 1-es, 2-es vagy 3-as értékl kocka kozos készletbe vissza- 1 -
tételével hasznalhaté.

Minden alkalommal, amikor a jatékos ezt a lehetéséget valasztja, és
lerak egy munkast a kikot6ébe, a hajojat legfeljebb 3 lires mezényit
mozgathatja elére a folydn, a kocka értékétél fliggden. A kikotébe

tobb munkas is allithato. Az els jatékosnak az akcié nem kerlil pénz- &
be, a késébbi munkasok utan 1 vagy 2 pénz fizetendd.
1-es értékl kockaért egy, 2-es értéku kettd, 3-as értékdért harom < 2
Ures mez6t Iéphet eldre a jatékos. A 1épések szamolasakor azokat a mezéket, amelyeken mas

jatékosok hajoja 4ll, ki kell hagyni. Ennek megfeleléen egy mezén mindig csak egy hajé éllhat.
Ez aldl az induldomez6 és a folyo utolsé mezdje a kivétel, ahol tobb hajé is horgonyozhat

egyszerre.
A jatékos rogton megkapja a bevételt az utdn a mezd utan, ahol megall a hajéjaval.

Példa: Jinos egy munkdst helyez a kikét6be, amiért 1 pénzt fizet. Visszatesz a k6zés készletbe egy
2-es értékd kockdt, és hajojdval 2 mezét halad elére. A szdmoldskor nem veszi figyelembe azt a

mez6t, ahol egy mdsik jdtékos sdrga hajoja dll. A mez6, amelyen megdllt, egy épliletfejlesztést tesz
neki lehet6vé, ezért a szélmalom tekercsén levé fejlesztéskockdjdt a 3-asrél a 4-es savba mozgatja.



A foly6n szerezhet6 bevételek magyarazata:
A jatékos elvehet két tetszéleges kockat a kdzos készletbdl, dob velik, majd
Kali-szobra tenyerébe helyezi azokat.

A jatékos 2 szinttel ndveli meg a karmdjat (a karmardl szo6lé részt [asd a 12. oldalon).
A jatékos jutalma a mezdén jelzett mennyiségil pénz, amit a pénzsdvon lépve kap meg. ¢

A jatékos kivalaszthat és azonnal végrehajthat egyet a palota 2—-6. lehet&ségei

kozul (tancos, jogi, radzsa, épitémester, portugal) anélkiil, hogy oda munkast
helyezne vagy kockat tenne vissza a kdzos készletbe. Olyan akcid is valaszthatd, ahol
mar all munkas.

Minden jelenleg meglévd karmapont utan a jatékos egy dobdkockat kap a mezdén
jelzett szin(ibdl (vagyis 0-3 dobodkocka a jutalma).

A jatékos jutalma a mezdn jelzett mennyiségl hirnévpont, amit a hirnévskalan
Iépve kap meg.

A jatékos fejlesztheti valamelyik épiilettipust (pl. a templom tekercsén a 2-es
savbdl a 3-as savba mozgatja a fakockajat).

A jatékos minden, a tartomanyan mar felépitett piac utan 1 pénzt kap
(ha példaul 5 piaccal rendelkezik, 5 mez6t Iéphet elére a pénzsavon).

A jatékos végrehajthat egy *valogatott druk piaca* pontozast a tartomanyan
talalhaté piacok alapjan, begydujtve a pénzt akar harom kiilonb6z6 piacért is
(Id. a piacok magyarazatat a 7. 8. oldalon).

A jatékos végrehajthat egy kiilonleges aruk piaca akciot a tartomdanyan taldlhaté
piacok alapjan, legfeljebb a mezoén jelzett szamu piac esetében. Ha példaul négy
selyempiacot épitett korabban, mind a négy utdan megkaphatja a bevételét, amit
a pénzsavon lépve jelez. Ezért az akcioért nem kell dobdkockaval fizetnie

(a piacok kiértékelésérdl sz6l6 részt lasd az 7., 8. oldalon).

A jatékos kap egy hirnévpontot minden épiilettipus eddigi fejlesztése utan. Ha példaul ._.~-'+;
mar 6sszesen haromszor fejlesztette az éplleteit, akkor harom hirnévpont a jutalma,
amit a hirnévsavon elérelépve lépve jelez.

A jatékos két pénzt kap minden éplilettipus eddigi fejlesztése utan. Ha példaul
mar 0sszesen haromszor fejlesztette az éplileteit, akkor hat pénz a jutalma, amit
a pénzsavon elbrelépve jelez.

A jatékos két hirnévpontot kap minden karmapontja utan, amit a mezdre
Iépés pillanataban birtokol. Ha példaul jelenleg 2 karmapontja van, 4 mezdt
Iéphet elére a hirnévsavon.

Ha a jatékos elérte a foly6 utolsé mezéjét, nem valaszthatja a hajozas akciot.




KARMA

Egy karmapont elkoltésével a jatékos egyetlen kockajat az atellenes oldalara fordithatja.
A karma segitségével a jatékosok befolyasolhatjak kockaik dobott értékét. Egy karmapont
segitségével a jatékos a Kali-szobran barmelyik kockajat az ellentétes oldalara fordithatja,
amikor Ugy latja sziikségesnek. gy lehet az 1-es értékbél 6, vagy forditva, a 2-esbél 5 stb.

A jaték elején a jatékosoknak 1 karmapontjuk van. A jaték soran
lehetdségiik van tovabbiakat gydjteni, példdul munkas
helyezésével a jogi lakosztalyaba (Iasd: 6. oldal: lakosztélyok

- a jogi) vagy ha a hajojaval egy karma jelzési folyomezén all meg
(I4sd: 7. oldal, Hajozas).

Ezen kivil a hirnévsav egy jutalommezdéjének elérésekor (24-es mezd) vagy atlépésekor két
ponttal néveli a karmajanak szamat. A karmak maximalis szama 3, ennél nem lehet tébb.
Karmapont elkoltéséhez nem kell munkast lehelyezni, a karmat barmikor hasznalhatja a
jatékos a kore soran, amikor kockat tesz vissza a k6zos készletbe. Minden egyes karmapont
elkdltésekor a karmapontokat jel6l6 fakockét egy sévval lejjebb kell mozgatni. A karmapontok
el is fogyhatnak.

UJ MUNKASOK

A jatékosok a pontozésavokon vagy a folyon torténé elérehaladassal 1 ¢
munkasokra tehetnek szert. L& {'
A jaték elején minden jatékosnak 3 aktiv munkdsa van, akikrél rendelkezhet. [ (oL
A jaték folyaman legfeljebb két tovabbi munkéshoz juthatnak. Ha elég messzire .
jutottak a pontozosavok valamelyikén (pénzsav: 20-as mezd, hirnévskala: {
15-6s mezd) vagy a folydn (hid), felvehetik az oda elékészitett munkésukat. '

Fontos: Amint egy jatékos megszerezte a masodik inaktiv munkasat (fliggetleniil
attol, hogy valamelyik savrol vagy a folyorol), az utolsé inaktiv munkasat le kell venni
a tablardl, és az kikeriil a jatékbol. Tofrik

Mind a hirnév- és a pénzsavon, mind a folyon egy-egy olyan mez4 talalhato,

ahol a jatékosoknak inaktiv munkasa fekszik. A hirnév- és a pénzsav mezéje

olyanok, mint a tobbi mezd: abban a pillanatban, hogy a hirnév-, illetve a pénz-

jelz6 megall az adott mezén vagy athalad rajta, a jatékos elveszi a sajat szinének

megfelel6 munkast. Ezzel ez a babu aktivva valik. A folyon étiveld hidon fekvé (

inaktiv munkas nem folydmezoén fekszik (a hid nem szamit folydmezoének), vagyis ph :
=2

ha ha a jatékos hajéjaval dthalad a hid alatt, felveheti a sajat szint munkasat.

A jatékosok nem tudjak elvesziteni az aktivalt munkasaikat, akkor sem, ha visszafelé haladnak
at a mezon, ahonnan kaptak azt (ami csak a pénzsavon fordulhat el§). A megszerzett,
ekkor mar aktiv munkast mar akdr a megszerzés korében is felhasznalhatjak akciora.

JUTALMAK A PONTOZOSAVOKON

A jutalmat a jatékos a mezore érkezéskor megkapja.

Az inaktiv munkasok mellett mindkét pontozdsav tartogat jutalmat a jatékosoknak,
amelyeket azonnal megkapnak, amint ralépnek vagy dthaladnak a jelzett mezékon.



A hirnévsavon harom jutalommezé talalhato:

5-0s mez0: a jatékos szabadon fejleszthet egyet egy szabadon vélasztott
épulettipusan (az emelt érték a kdvetkezd korétdl lesz érvényes).

24-es mezd: A jatékos kettével ndvelheti karmapontjainak szamat.

31-es mezd: A jatékos a kdvetkezé Uires mez6re mozgathatja hajojét a folyon,
és megkapja a mez6ért jard jutalmat.

A pénzsavon négy jutalommezd taldlhato:
a) 12-es és 44-es mezdk: A jatékos a kdvetkezd ires mezére mozgathatja hajdjat
a folyon, és megkapja a mezéért jarod jutalmat.

b) 33-as és 55-0s mezd: A jatékos elvehet két szabadon valasztott dobokockat
a kozos készletbdl, dob velik, és elhelyezi 6ket Kali-szobranak tenyerén.

Mivel a jatékosok idérél idére koltik is a pénziiket, ezért elére-hdtra mozog a jel6ldjik

a pénzsavon. Mivel minden jutalmat csak egyszer kaphatnak meg, szinenként
1-1 jutalomjelzé lapka mutatja, hogy melyik jutalomra jogosultak legkézelebb.

Amikor egy jatékos el6szor éri el a 12-es mez6t a pénzsavon, és megkapja az érte

jard jutalmat, a jatékos a sajat szinével egyez6 jutalomjelzét dthelyezi a 33-as mezére,

az atellenes oldalara forgatva azt (ekkor a két dobdkocka latszik). Amikor a pénzjelzd

ezt a mez6t is eléri, a jutalomjelzét ismét atforditva a 44-es mezére kell helyezni (a folyo
oldaldval felfelé). Amikor a jatékos elérte a pénzsav utolsé jutalommezéjét, a jelzé kikerdl
a jatékbol.

Figyelem! Minden jutalom csak azon a savon jar, amelyikre fel van festve. Példaul, ha egy
jatékos a pénzsavon athalad a hirnévsav egy olyan mezdje folott, ami jutalmat adna, azt a
jatékos természetesen nem kapja meg.

EGY FORDULO VEGE

Miutdn minden jatékos lehelyezte az 6sszes aktiv munkasat a tablara, és végre-
hajtotta a hozzdjuk tartozo akcidkat, a forduld véget ér. Ha volt jatékos, aki a nagy
mogul lakosztalydba helyezett munkast, megkapja a kezddéjatékost jelolé elefantot,
és 6 kezdi a kovetkez6 fordulot. Ha nincs ilyen, az elefant aktualis birtokosa azt az
oramutato jarasanak megfelel6en kovetkezd jatékosnak adja at. Ez utdan minden
jatékos visszaveszi a tablardl az aktiv munkasait, és a Kéli-szobra ala helyezi azokat.
Ezt kbvetden a kezdGjatékos megkezdi a kovetkezé fordulot.

A JATEK VEGE

Amikor valamelyik jatékos pénzjelzéje és hirnévjelzéje egymas folé kerll, vagy elhagyja egyik a
masikat, a jaték aktudlis forduldja lesz az utolsé. Ekkor minden jatékos, aki az adott szakaszban
a jaték végét kivaltd jatékos utan kdvetkezne, még sorra kerdl, vagyis lehelyezhet egy munkast
(ha van még neki) és végrehajthatja a kapcsolodo akciot, egy akciot, ha tudja. Nekik még lehet
esélylik a gybézelemre is.

Ezutdn a jatékosok a pontok alapjan gy6ztest hirdetnek. Ha kettd vagy tobb jatékos is elérte,
hogy a két sdvon a jel6l6ik elhaladjanak egymas folott, akkor meg kell szamolni, melyikiiknek



alegnagyobb a tavolsag a hirnév- és a pénzjelzdje kozott. Akinek nagyobb a kiilonbsége,
megnyeri a jatékot. Dontetlen esetén anndl a jatékosnal az elény, akinek elséként keresztezte
egymast a két jelolgje.

Példa: Gerda pénzjelzbje elhagyta a hirnévjelzGjét. A pénzsdvon a 65-6s mezére érkezett, a hirnév-
sdvon a 30-as mezGre. Jdnos utolsd kore kovetkezik. Neki is sikerlil kereszteznie két jelol6jének utjat.
Az 6 pénzjelzéje az 52-es mezén, hirnévjelzéje a 37-es mezén dll. igy mindkettejiiknek 2 hirnév-
pontnyi a jeldléik tavolsdga (a pénzjelzé helyzete nem szdmit). Mivel Gerda volt az, aki els6ként
keresztezte jel6lGit, 6 nyeri a jatékot.

TANACSOK

A tartomanyok sikeres fejlesztésének kulcsa a pénz, a kockak és a munkésok. Erdemes odafi-
gyelni, hogy az elébbiek sose fogyjanak el, az utébbinal pedig célszer( Iépést tartani a tobbi
jatékossal, és nem j6 sokdig halogatni a tovabbi munkasok megszerzését, mert akar tobb
forduldn at is lépéshatranyba keriilhetlink ellenfeleinkhez képest.

Roviden:
Igyekezziink mielébb tovdbbi munkasokat szerezni a pontozésavokon, illetve a folyon
torténd eldrelépéssel.

Szerezzlink pénzt, elsésorban a piacok segitségével: épitsiik fel 6ket a tartomanyunkban, majd
a munkasok segitségével aktivaljuk 6ket. A tartomanytabla szélén elérhet6 extra jovedel-
mekhez igyekezziink utat épiteni, a folydn a megfelelé mezékre l1épni, emellett a rddzsa

a palotaban is remek pénzforras lehet.

A jutalommez&kon keresztll tovabbi kockakhoz is juthatunk, de a palotaban tébb lehetség
kinalkozik kockdak szerzésére, illetve cseréjére.

A gy6zelemhez egy jol atgondolt uthaldzat j6 jovedelemforras lehet, az épités akcid hasznala-
taért pedig pénzzel és kockaval kell fizetni. Az épliletek hirnévpontokat adnak, a piacok pénzt.

NAVARATNA JATEKVALTOZAT

HAT MUNKASSAL, 8 KOCKAVAL ES KULONLEGES BEVETELEKKEL

Ha mar sikerult az alapjatékkal kell6 gyakorlatra szert tenni (ehhez elég lehet mar egy-két jaték
is), haladé jatékosoknak ajanljuk a,Navaratna” jatékvaltozatot (a sz6 jelentése: A kilenc ékké,



arészletes leirasért 1dsd A mogulokrol fejezet I. Man Singh radzsa
bejegyzését a 18. oldalon). Ez a jatékmaod a kovetkezd valtoztatasokat
hozza:

A jatékosok mind a harom inaktiv munkasukat megszerezhetik, igy

a jaték késdbbi részében mar 6 munkast hasznalhatnak fordulonként

A Kéli-szobor hatoldalat kell hasznalni, igy a maximalis kockdk szama
8-ra csokken. A tartomanytablanak is a hatoldala keriil jatékba.

@ A tabla peremén itt is elérhet6ek kilonleges jovedelmek,
amennyiben siker(il ket Uttal a palotdhoz kapcsolni. Am ezek ezek kevésbé
értékesek, mint az alapjatékban, de a jaték lehetéséget kinal ezek
értékesebbé tételére.

A jaték elején a barna jovedelemlapkakat is meg kell keverni, és
minden jatékos véletlenszerlien huz egyet, majd felfedi és lerakja

a tartomanytablaja szélén 1évé kettd lehetséges mezd egyikére,
eldontve, melyik barna mezdt takarja le vele. Ez utan szinenként meg
kell keverni a tobbi jovedelemjelzét, és mindegyiket a sajat szinu
épuletére kell helyezni. Ezeket meg lehet szerezni a jaték folyaman,
és érdemes is, hogy a tartomanytablank szélére érve az eredetihez
képest értékesebb bonuszokhoz jussunk.

A fehér, sérga és piros jelzék a kdvetkez6 jovedelmek forrasai:

- kocka: 1 vagy 2 kocka megadott vagy szabadon valaszthaté %
szinben;

- pénz;

- 1 éplulet fejlesztése;

- hajé mozgatasa 1 mezdvel Avetkez6 szabad mezére);

- karmapont (1 vagy 2).
Abban a pillanatban, amikor a barna jovedelemlapkékat sikerll halézataba illesztenie, itt nem
kell a folos plusz sortorés kiilonbozé terlletein addig elért fejlédése utan jut

extra jovedelemhez:

1 hirnévpont minden olyan felépitett tartomanylapkaja utan, amely legalabb
1 piacot tartalmaz.

1 hirnévpont minden 3 megtett [épéséért a folydn (a kezdémezd nem szamit)




1 pénz minden épllet utan, ami a jatékos tartomanyan talalhato.

2 pénz minden begyjtott jovedelemjelzd utan

2 hirnévpont minden kanyar utan, amely a jatékos tartomanyan talalhato.
2 pénz minden épliletfejlesztése utan

1 hirnévpont minden megszerzett, aktiv munkasa utan

Figyelem! EI8sz6r mindig az Ujonnan lehelyezett tartomanylapkat kell kiértékelni (és
begydjteni a pénzt vagy a hirnévpontokat), csak azutan kapja meg a jatékos a kiilonleges jove-
delmet. A tartomanytablara lehelyezett jovedelemjelz6k nem mozgathatdk el és nem fedhetdk
le mas jelolokkel.

A jaték sordn két lehet&ség van tovabbi jovedelemjelzék szerzésére:

a) A tdncosnal

Minden alkalommal, amikor a jatékos munkast helyez a tancos lakosztalyaba és bead a kozos
készletbe egy 2-es értéki kockat, elvehet két, tetszbleges szinli dobdkockat, valamint egy
tetszéleges szinl jovedelemjelz6t a készletbdl. Ezt azonnal le kell helyeznie képpel felfelé
forditva a tartomanytablaja szegélyén, lefedve egy, a valasztottal azonos szind, a tablara
nyomtatott jovedelemforrast. Az alapjatéktdl eltéréen, a tdncos nem azonnal szolgal extra
jovedelemmel, hanem akkor, amikor a jatékos utat vezet a lehelyezett jel6l6hoz a tartomany-
tablajan.

b) Ha a jatékosnak kevesebb aktiv munkdsa van, mint egyes ellenfeleinek

Ha egy jatékosnak példaul 4 aktiv munkasa van, mig van legalabb egy ellenfele, akinek 5,
akkor a fordulé azon szakaszaban, amikor mar nem tud lehelyezni munkast (tehat amikor az
otodik kore kovetkezne), elvehet egy szabadon vélasztott jovedelemjelzét a kozos készéletbél.
Ezt azonnal le kell helyeznie a tartomanytablaja szegélyére, lefedve egy, a valasztottal azonos
szin(, a tdblara nyomtatott jovedelemforrast. Ha van olyan jatékos, akinek kettével tobb aktiv
munkasa van, a kevés munkassal rendelkezé jatékos egy masodik extra jovedelemjelz6hoz is
juthat az adott forduld kovetkez6 kérében, amit a tartomanytablajara helyez.

Figyelem! Minden jatékos csak olyan szinU jovedelemjelzét vehet fel, amilyet szabdlyosan le
is tud helyezni a tartomanytablajara. Adott esetben a jatékosok donthetnek ugy, hogy nem
vesznek fel jovedelemjelz6t.

VEGYES TARSASAGNAK

Olyan gyakorlottabb jatékosoknak, akik kevésbé gyakorlottakkal szeretnének egyiitt jatszani,
van lehet8séguk hatrannyal indulni.

Ebben az esetben a haladé jatékosok a tartomanytabla Navaratna oldaldt hasznaljak &5, és
a Kali-szobor tablajat is forditsak meg. A tobbiek a tablak alapjatéknak @ megfelelé
oldalat forditsak fel.

A haladé jatékosnak sem lehet 5-nél tdbb munkasa, és a tartomanytablaja jovedelemmezbinek
értékesebbé tételéhez csak a fehér jelz6ket hasznalhatja, amit kizarélag a tancosnal tud
megkapni (a piros, a barna és a sarga jelz6k nem vesznek részt a jatékban).



A GANGA MODUL

A foly6n szerezhet6 bevételek valtoztatasa lapkak segitségével

Ebben a jatékmddban a 8 db folydlapkara is sziikség lesz. Ezek a folydn szerezhet6 bevételeket
modositjak. A jaték el6készitésekor a lapkakat képpel lefelé keverjétek 6ssze. Dobjatok egy
kockaval, majd szamoljatok le az induldsi mez6tél kezdve a pontokat. Erre a mezdre tegyetek
egy véletlenszer(en kivalasztott folydlapkat, most mar képpel felfelé. Példaul, ha a dobott
érték 2, az els6 mez6t6l szamolva a masodik mezore kerdl a lapka, lefedve a 2 karmapont
jutalmat. -

Ezutdn dobjatok Ujra a kockdval, ismét szamoljatok le a pontokat, majd tegyetek egy Ujabb
lapkat a mezdre. Ezt folytassatok, amig elfogynak a lapkak, vagy a folyo végére értek. A meg-
maradt folydlapkakat tegyétek vissza a dobozba.

A folyodlapkak:

mennyiségu, szabadon valasztott dobokockat (példaul 3 karmapont 3 egyforma
vagy kulonbo6z6 szind kockat ér).

A jatékos elvesz 3 kockat, egyet-egyet a lapkan jelzett
szinekbdl. :

A jatékos végrehajthat egy kiilonleges aruk piaca akciot. Ehhez kivalaszt egy Q

A jatékos elvesz a kozos készletbdl az aktudlis karmapontjainak megfeleld Q

A jatékos végrehajthat egy akciét a lapkan jelzett karakter
lakosztalyaban. (A lakosztélyok akcidinak leirdsat lasd a 8-9. oldalon.)

piactipust, és legfeljebb3, ebbe a tipusba tartozo piaca utan kap bevételt. Ehhez
nem kell Ujabb kockaval fizetnie. (A piacok akcidjanak leirdsat lasd a 7-8. oldalon.)

A jatékos 1-3 Uires mezoényit [éphet elére a folyon, és megkapja a jutalmat aszerint,
ahol megall a hajdja. @

A MOGULOKROL

A Mogul Birodalom (1526-1858): A Mogul Birodalom az Indo-Gangeszi- 5|ksag
teriiletén létrejott, terjedelmes birodalom volt Eszak-Indiaban. Erejének -
csucsan (a XVII. szazadban) magaba foglalta a mai India teljes teriiletét és
Afganisztan egy részét. 1858-ban a birodalom utolsé terileteit is elfoglalta  §
a Brit Birodalom, ami a Mogul Birodalom végét jelentette. A perzsa és indiai E e




mivészek altal formalt épitészet, festészet és koltészet a mai napig fennmaradt. A birodalom
a nevét uralkodéirdl, a mogulokrél kapta.

A Nagy Mogul: més néven a mogul vagy a mogul uralkodé. A név feltehetSen g8 PNEER
a portugdl nyelven keresztiil jutott el Eurépaba (grao-mogol), és birtokosaik
a kor legnagyobb hatalommal rendelkezd vezet6i voltak az Indiai-6cedn
tertletén. A mogul sz6 a perzsa mughalbél szarmazik, ami annyit tesz, _
mongol, utalva arra, hogy néhdany mogul 8se Dzsingisz Kan klanjanak tagjaival
kotott hazassagot.

A legkiemelkedébb mogul uralkodé Nagy Akbar volt (1556-1605), aki katonai, politikai és
gazdasagi jélétet hozott a birodalomnak. Sdh Dzsahan uralkoddsa idején (1627-1658) a Mogul
Birodalom elérte kulturalis fejlettsége csucsat. Szamos gyonyor épliletet emelt koztik a Tadzs
Mahalt, a delhi Voros Erédot, valamint a lahori Salimar kerteket, melyeket az UNESCO

a vilagorokség részévé nyilvanitott (1982-ben, 2007-ben és 1981-ben).

A jaték jelképesen az Akbartdl Dzsahan Sahig tarté idészakban jatszodik.

A jdték a Nagy Mogulok kordnak és a mai Indidnak néhdny jelentés elemét is felvonultatja:

g
Kali: Az atalakulds, vagyis a halal és az Ujjasziiletés hindu istenndje, aki ~
pusztito erejét elsésorban a démonok és a vilag igazsagtalansagai elleni
kiizdelemben haszndlja. Népszeri hiedelem, hogy teljesiti a kivansadgokat.

(Kék) pava: 1963 6ta a kék pava hivatalosan is India nemzeti allatai kozé
tartozik (a bengali tigris és a gangeszi folyami delfin mellett). A madar

az indiai szubkontinensrél szarmazik, ahol szentként tisztelték, mert tobbek
kozott figyelmeztet a tigris kdzeledtére, a rossz iddjarasra, valamint megoli

a (fiatal) mérges kigyokat is. Bar a nyugati vilagban a pavat a szépség mellett
az arroganciaval és a hiusaggal azonositjak, Indidban a madar a kiralyi méltésag és

a halhatatlansag jelképe. Ennek megfelel6en a mogul uralkodok tronjat is lenyligoz6
pavaszobrok diszitik.

A Pavatron: hatalmas tronszék, temérdek gyonggyel, arannyal és draga-
kovekkel (tobb mint 26 000) diszitve, amely Dzsahdn Sah megrendelésére
késziilt el 1635-ben. A munkalatok hét évig tartottak, és a tron koltsége
allitélag kétszerese volt a Taj Mahal megépitésének - ezt az extravaganciat
csak a mogul uralkod6 engedhette meg maganak. Eredetileg a delhi Voros
Erédben kapott helyet, de annak XVIII. szazadi megszallasakor a tron eltiint.

Asoka-oszlop: A mai India jelképe a hires sarnathi oroszlanoszlop oszlopféjét
formazza, melyet eredetileg Kr. e. 250 korul allittatott az 6ind uralkodo, ;
Asobka, aki regndlasa idején tobb, ehhez hasonlé hatalmas oszlopot emelt
tobb, stratégiailag fontos ponton: varoshatarokon, illetve kereskedelmi utak
mentén. Ezek torvényoszlopként is mikodtek, Asoka rendeleteit ezeken
hoztak nyilvdnossagra. Az akkoriban nagy szamu oszlopbdl néhany a mai napig fennmaradt,
csendes szemtanujaként a letlint Nagy Indiai Birodalomnak, amelynek kulturalis 6roksége ily
modon kidllta az id6 prébajat.




I. Man Singh radzsa: A birodalmi haderd kiemelked6 parancsnoka, I. Man
Singh radzsa tobb tartomany kormdanyzéja is volt. Nagy szerepet jatszott
a mezégazdasag fejlédésében az erdds tertiletek megmiivelésével; palotakat, §
er6doket és templomokat épittetett, valamint tébb véros alapitasadban v
alapitasaban is részt vett. Mindemellett I. Man Singh a Nagy Akbar R—
Navaratnajanak (Kilenc dragakovének) egyike volt, az udvartartashoz tartozé kiemelkedd
személyiségek sz(k csoportjdnak tagja.

Tervezte: Inka és Markus Brand






