Wolfang Panning jatéka 2, 3 vagy 4 jatékosnak

Az Indus vad volgyében izgalmas |
titkok vannak elrejtve, melyeket F
felfedezhetsz, mint az 6si Harappa ,'L
kuiltira kincseinek kidsdja.

Minden jdték mds, hisz a tabldt

tobbféleképp is 6sszerakhatod. A
W jdtékosok felfedezd csapatai
készek megvizsgdlni a legjobb

8 helyeket. Minden rombdl értékes
" dolgokat lehet szerezni.

Tartozékok

+ 7 nagy és 7 kicsi jatéktabla resaMindegyiken

6 kilonbod rom: Epilet, Temét Csatorna,
Fault, Ksut, Varosfal. EQy rom ugyanolyan tipusu
elemek 6sszekotéesdlall, akar tobb jaték mén
athuzodoéan is.

* 64 Jatékkd 4 kiilonbozd felfedezd csapat
és 16 csoportonként: Piros, Zold, Sdrga,
Kék és minden szinben: Szolga( Kicsi),
Asszisztens (Kozepes), Professzor. (Nagy
korong), Rdragasztva a képek, illetve
csillagokkal is meg van jeldlve.)

Szolga, Asszisztens, Professzor

Az elsd jdték eldtt a matricdkat a megfeleld szini
korongokra kell ragasztani. A vékony korong a
szolga, 1 csillaggal, a kdzepes méretii korong az
asszisztens, 2 csillaggal, és a nagy korong a
professzor 3 csillaggal. Minden korongra csak 1
matricdt tegytink, a mdsik oldala tiresen marad.

=

+ 1 dobdkocka
« 1 jatékleiras

Varosffa]
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Minden jdtéktdbla rész vagy 8 (a nagyobbakon) vagy 4
(a kisebben) jdték mezdbdl dll. Ezek halvdnyan jelolve
vannak az elemeken,

» 8 keret elem — Itt talalhato a 24 start hely, és ez
tartja a jatéktablat egyben.

« 83 Kincsek — egyitt 83-at ér Kincsek, ezek

képei lathatéak a tablan. A szam rajtuk megmutatja,

hogy mennyit ér a felfedezésuk.




Jaték célja

A jaték soran a jatékosok megprébalnak a
kiilonbozé romok mindegyikébdl pontot szerezni,
azzal hogy tobb felfedezdjiik tartézkodik az adott
romokon. Azon mezd8k, amiken tobb rom is van
kiilonosen érdekesek, hisz ezen helyekért tobb
pontot lehet kapni Minden felfedezével egyszer
lehet mozogni a jaték sordn, a felfedezendd
elemeke megszerzéséért. Minden romon lithaté a
Kincs, amit az kap meg, akinek tobb felfedezgje 4ll
azon a romon.

A legtobb pontot gytjté a nyertes.

ElGkésziiletek

Minden jatékos vdlaszt egy szint, és a szinnek
megfeleld babukbdl a jatékosok szama alapjan
kap x darabot:
* 4 jatékos esetén:
2 professzor, 4 asszisztens, 6 szolga;
3 jatékos esetén:
3 professzor, 5 asszisztens, 8 szolga
2 jatékos esetén:
2 professzor, 4 Asszisztens, 6 Szolga 2
csapatnyi /azaz 2 szinb6l kap mindkét jatékos,
Osszesen 24 kovet/
A kapott babukat a jatékosok maguk elé teszik, a
megmaradtak visszakeriilnek a dobozba.

A felfedezendd tdrgyakat a tdbla mellé tegyiik,
érték szerint szétvalogatva, a kockdval egyiitt.

A jatéktabla Osszerakdsa a kovetkezd 1épés. Tobb
kombindcidban is 0Osszeilleszthetéek, csak arra
kell figyelni, hogy az elemek szélein a vérosfal, az
utak, kanalis folytatédjanak, azaz ha a széléig ért
valamelyik lapon, akkor a mdsikon folyatédnia
kell. Ez a kozépsé tabla elemre is érvényes.

Van 2 alap elrendezés kezdSknek, ez a leirds
kovetkezd oldalan taldlhatd.

Ugyanitt talalhaté a kezd8 babuk felrakdsa is 2-
3-4 személyre.

Ezen a teriileten Ezen a teriileten

Ezen a teriileten
1 rom van 2 rom van: 3 rom van:
* temetd o Fair o Vidrosfal
* Kdur e (Csatorna
*  Epiilet

Az egymds melletti elemeken a lap
széléig éré romoknak folytatodniuk
kell.



A jatéktabla el6készitése

Az elsé jatéktdbla felépités 2 vagy 4

jatékos szdmdra:

 Valassza ki a jobb oldalon lathaté
jatéktabla részeket és helyezziik le
az abranak megfelelen.

« Ezutdn a Start mezG8kre tegyiik le a
megfelel korongokat.

» 2 jitékos részére:
Mindenki 2 valasztott szinnel jatszik.
1 asszisztenst és 1 szolgat
szinenként az abran lathaté
moédon kell elhelyezni a keret start
mezdin.

» 4 jitékos részére:
Minden jatékos 1 szint valaszt,

és 1 asszisztenst és 1 szolgat tesz
fel a lathaté médon.

3 jatékos esetén az elsS partikra a jobb

oldali 4branak megfeleld elrendezés
a javasolt:

azaz mindenki vélaszt egy szint, és

1 asszisztenst és 2 szolgit az dbrdn
lathat6 mddon helyezi el a tablan.

Megjegyzés a javasolt kezdd jdték bedllitishoz

19 rom van a t4bldn, ezek:

* 2 dpiilet(egy 3 mez6 nagysdgii és egy 4)

* 4 temetd (kettd 1 mezdnyi,és egy 2 mezdnyi
ésegy 3)

* 1 kandlis ( 11 mezd nagysdgu)

* 4FRut

* 4Kbut

* 4 vdros fal




Jaték menete

Az 6ra jardsanak megfeleléen jonnek sorra a

jatékosok.

Egy korben a kovetkezd 3 akcidt kell végrehajtani,

az alabbi sorrendben:

B 1. Egy felfedez6 elhelyezése a szabad start

helyek valamelyikére

M 2. Dobés

I 3. A dobés lelépése valamelyik felfedezével,
esetleg wjra 2. pont.

A felhaszndlhato 3 felfedezdjébdl a

M 1. Abdbu elhelyezése Jjdtékos a professzort vdlasztja
A kereten kell valamelyik még szabad helyre % &
lerakni valamelyik felfedezét (szolga, asszisztens, =)

>

professzor)
Amikor az 6sszes felkeriilt, ezt akcié kimarad a
sorbdl

Tandcs: érdemes gy elosztani a babuinkat, hogy a
felhaszndlhato kockadobdsok szima maximdlis
legyen.

M 2. A dobis

Amennyit dobunk, annyit lehet valamelyik a
starthelyeken 4ll6 babu valamelyikével elére
lépni. Ha nem tetszik a dobott érték, akkor az .
aktiv jatékos vdlaszthatja, hogy ujradob, de ezt Szolga: Asszisztens: Professzor:
maximum hdromszor teheti meg. Lesillag 2csillag 3csllag
A kockadobdsok szamatdl fiiggden valtozik, hogy
melyik felfedezdjével léphet:

A Szolga csak az elsé dobast 1épheti le.

Az Asszisztens az els6 vagy masodik dobds utan

Ezt a csillagok szdma is mutatja a korongon.

Példa: Ha a jitékos 3-szor dobott, akkor a
Professzorral kell lépnie.

léphet. Az Gj dobés utdn mdar nem lehet az el6z6 dobast
A Professzor az elsé, masodik vagy a harmadik valasztani.

dobast 1épheti meg.

M 3. A dobis lelépése azzal tobbet nem léphetiink a jaték végéig, ott

A jatékosnak a dobdsnak megfelel6szamu mez6t marad a tablan ahova léptiink vele, kivéve, ha az
kell 1épnie a valasztott babujaval. ellenfél leveszi. /1asd alabb/

A felfedezdk csak vizszintesen i = Te = . e e e e
vagy fiiggSlegesen egy ' ! g T :
vonalban mozoghatnak.
Amelyik babunkkal 1éptiink,




Léphetiink olyan mezdére is, ami mar foglalt.
Ilyenkor a mar ott levd korong tetejére tessziik a
késébb jovot, oszlopot épitiink. Az oszlop azé,
akinek legfeliil van a korongja.

Ha egy Jatékosnak 2 db babuja keriil 1 mezdre,
akkor a tobbi Jatékos azon mezdén talalhatd

korongjat kiveszi az oszlopbdl és ez(ek)
kikeriilnek a jatékbdl. A levett babuk utan
pontokat kap a mez§ tulajdonosa. Erre a mezdre
mar masnak nem érdemes lépnie, mert akkor az
oda keriil6 babut szintén fogsdgba esik, és
ponttal gazdagitja a mezd tulajdonosat. A
kiilonboz6 felfedezéknek kiilonbozd az értéke:
Szolgaért 1 pont, Asszisztensért 2 pont,
Professzorért 3 pont jar.

Megjegyzés: Az hogy nem érdemes oda lépni, az
nem jelenti azt, hogy nem lehet. Ha csak olyan
felfedez6vel tud lépni a jatékos, amelyikkel ra
kell lépnie egy mdr valakinek a tulajdondban
levé mez6re, akkor oda KELL lépnie.

Ertékelés

A jatéknak akkor van vége, ha mar minden
felfedez6 belépett a tablara. Ekkor kell
kiértékelni a palyat és a pontokat kiosztani.
Segitség az értékelésnél, hogy minden romnal
van egy vagy tobb Kincs, a rom értéke a Kincsek
Osszértéke. A pontozasndl nem szamit a korongok
értéke, csak a darab szam. A kiilonb6zé rom
tipusokat egymas utdn kell értékelni. Elészor az
Epiileteket, majd a Temet6t, Csatornit, Fa utat,
K& utat, és varosfalat.

A pontozas végéig a felfedezdket a tablan kell
hagyni, amig a mezén lathatd 6sszes rom ki nem
lett értékelve.

A pontok meghatarozasa:

Epiiletek: Az épiilet mezdin talalhaté Osszes
korongot meg kell szdmolni, beleértve a
toronyban levGket is, nem csak a tetején lathatoét.
Akinek a legtobb felfedezdje van, az kapja a

nagyobb értékd kincset, a madsodik helyezett
kapja a kisebb értékdit. Ha az els6 helyen van
dontetlen, akkor a kett§ Osszegét egyenlSen
elosztva kapjak, lefele kerekitve. Ha a masodik
helyet, akkor csak azt osztjdk szét egyenl@en,
lefele kerekitve. Ha csak egy jatékosnak vannak

Példa: Janos 2-t dobott és most 1épnie kell a jatékban levé
emberei valamelyikével 2 mezényit. Ha a Professzorral 1ép,
akkor foglyul ejtheti a piros felfedezét, igy kapna 1 pontot, és
a jaték végéig ez a mezd az 6vé lenne.

A foglyul ejtett babuk ‘

értéke %

1. Eniilet

A Zéld korong bele-
szdmit az Epiilet és a
Példa a pontozdsra: Fa it értékelésébe is

Epiilet (pirossal kiemelve): a sdrgdnak és a zéldnek van a
legtobb felfedezdje(2-2), igy megosztoznak a kincsek
osszegén (6+3), azaz mindkét jdtékos 4 pont értéki kincset
kap. Temetd (lildval kiemelve): a piros kap 4 pontot. KJ it
(sdrgdval kiemelve): kék kap 2 pontot, a zold felfedezd nem
szdmit, mert takarva van. Fa it (barndval kiemelve): sdrga és

z06ld is kap 1-1 pontot. (a kaphato 2 elosztva)



emberei egy épiiletben, akkor az Osszes ott
taldlhaté kincset O kapja meg.

Temet8, csatorna, fa 1ut, ké 4t és varosfal
értékelése: csak a romhoz tartozé mezdk tetején
lathat6 felfedezdk szdmitanak és csak az kap
pontot, akinek a legtobb felfedezbje van a
romon. Ha dontetlen a helyzet, akkor egyenléen
elosztva, lefele kerekitve kapjdk a pontot.

Végiil a jatékosok Osszeadjak a kincseik értékét.
Akinek a legmagasabb 0sszeg jon ki, az nyert.

Jaték el6készités variaciok

° Azért, hogy sok varidciét nyujtsunk, a
jatéktablat minden jatékban mashogy lehet
Osszerakni. Az a fontos, hogy mindig a kozépsd
elemmel kezdjik az Osszerakast, és ehhez
keressiink megfelel$ sarok elemeket, gy hogy a

fa utak, k6 utak és csatorndk 6sszepasszoljanak.

® Miel6tt az els6 kor megkezdddne, a Kezdd
jatékos feltesz egy felfedez6t valamelyik
szabad helyre, majd sorban a toébbiek is.
Miutdn mindenki lerakott 2 korongot (3-t 3
jatékosnal, 2-t szinenként 2 jatékosnal),
kezdddik a jaték

Egyediségek 2 jatékos esetén

A jatékosok 2 szint vélasztanak. Mindegyikiik 2
felfedez§ csapatot fog vezetni. Mindegyik csapat
onalléan dolgozik.

Jaték el6készitési varidcid: a jatékosok sorban
teszik fel a felfedezdik, amig minden szinbél 2
nem lesz fent. Barmilyen sorrendben tehetik fel
a sajat korongjaikat a jatékosok.

Jaték menet: minden korben az aktualis jatékos
valaszthat, hogy melyik szinbdl tesz fel felfedezét

és aztdn azzal a szinbdl val6 koronggal kell 1épnie a

tabla mezdjére.

Fogoly ejtés: A jatékos a sajait masik szinét is
fogsagba ejtheti. Ha ilyen torténik, akkor a jatékos
pontokat szerezhet, mint altalaban vagy vissza kapja
a foglyot a sajat talonjaba

A forditas-magyaritds Dunda munkdja
V2.0

Megjegyzés: a romokban fellelhetd kincsek értéke a
kovetkez6 sémat koveti:

Epiiletek: a mez4 szamanak kétszerese az elsének, a mezdk
szdma a masodiknak.

Temetdk: 3,4 vagy 6 pont

Csatorna: a mez8k szdma.

K6 1t, Fa ut és Varosfal: mindig 2 pont

Ez a temetd 6 pont értékben hoz
kincset, annak, akinek a legtobb
felfedezdje van a romon.

A kozépsd elemhez
pontosan kell
Illeszkedjenek a
szomszédok fa és k& +
utjai, csatorndi.

Tandcs: Varidlt jaték eldkészitésnél minden jdték mds.
FSképp ha a kezdd pozicid is szabadon vidlaszthato.
Ilyenkor érdemes figyelmesen megszemlélni a jitéktdbldt,
mert sok kis rom lehet rajta, ami csak egy mezdt fed le, és
automatikusan azé a pont, aki letakarja a mezot!

Egymiast kovet6 korok: ElSfordulhat, a fogoly
ejtés miatt, hogy mdr csak egy jatékosnak

”

maradnak korongjai. Ekkor 6 addig folytatja,
amig minden felfedezdje a tdblara nem keriil.
Pontozas: Minden szin kiilon kapja a pontokat.
Az a jatékos nyer, akinek a 2 csapata egyiitt tobb
pontot szerzett.

Példa: Jdnos a piros és a sdrga
szineket vdlasztotta. A talonjiban
mdr csak a sdrgdbol maradt.
Azonban maradt még 2 piros
korongja a start mezékén. Ha a
pirosat mozgatnd, akkor ki kell
hagyja az elsé akciot (hisz nem
maradt pirosa mdr a talonban), de
kell mozognia a pirossal a jdték
mezdkre.
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