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Jatekszabalv

Ganesha a bolcsesség és a jolét indiai istene. Nemes szive és nagy fiilei segitenek,
hogy meghallgassa a hozza szol6 imakat. Patronusként eltavolithatja az
akadalyokat az utadbol és szerencsét hozhat.

Indiaban utazva elhatarozzatok, hogy meglatogatjatok Ganesha templomat. 74
A kozépso, viragokkal diszitett hatalmas csarnokbol egy oldalso oltart fedeztek /7
fel, telis-tele rubinnal, smaragddal, gyémanttal és még sok mads dragakovel.

Ganesha fényes ruhdba 61tdzott papja kozeledik felétek és igy szl hozzdtok: *

~EZ egy 0si jaték, ahol Ganesha figyel minden lejatszott partit. Ha szeretnétek
jatszani, versenyezni fogtok, hogy egy varazslatos mandalat diszitsetek fel
dragakovekkel. AKi a legjobban végzi a munkdjat, az Kkiilonleges szivességet

kérhet magatol Ganeshatol. De vannak bizonyos szabdlyok...”
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A jaték megnyeréséhez és Ganesha kegyének megszerzéséhez a legtobb gyozelmi pontot kell '4

gviijtenetek. A jaték soran dragakoveket gyiijtotok Ganesha oltararol a sorslapkaitokra, majd }\\'//,/

eldontitek, hogy a Mandalara helyezitek-e azokat, gyozelmi pontokat szerezve, vagy megtartjatok
késobbre, hogy még magasabb pontszamot érjetek el.
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1 Ganesha dobjelzo
(kezdojatékos)

1 pontozosav
l il (3 részbal)
g i,

60 dragako
(12-12 darab piros, zold,
lila, kék és sarga)




Elokeszités
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1. Helyezzetek egy Mandalatdblat az asztal kozepére, és
valasszatok ki a nappali (vilagosabb) vagy az éjszakai

(sotétebb) oldalat: — .
Jatékosszam

|
2 jatékos

T
3 jatékos
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4 jatékos

Mandala

A tobbi Mandala visszahelyezhet6 a dobozba - ezeket a
jatékban nem fogjatok haszndlni.

@ Szereljétek 6ssze a pontozosavot a Mandala
koré (barmelyik oldal hasznalhato).

@ Helyezzétek a Ganesha oltartablat a Mandala mellé.

@ Helyezzétek a kovetkezo dragakoveket a zsdkba: .4 [ RN =
A $.—
/ e
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2 jc’ltlékos 3 jc’ltlékos 4 jdtlékos
40 & 50 l@ 60 é
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dragakovek &

Véletlenszeriien valasszatok ki a kezdojatékost, aki
megkapja a Ganesha dobjelzot. Tegye maga elé ugy,
hogy az 1-es szammal felfelé nézzen.

Minden jatékos Kkivalaszt egy szint, majd egy
jatékosbabut és egy sorslapkat a sajat szinében. A
babukat a pontozosav ,0” helyére, a lapkdkat
magatok elé tegyétek.

4 jatékos esetén az utolso jatékos (a kezdo jatékostol
jobbra iilo) ababujat a,,2” mezore tegye a pontozosdavon,
igy 2 gyozelmi ponttal kezdi a jatékot.

Toltsétek fel az Oltart.

Helyezzétek el a fiiszejelzoket (halado jaték):

A fiiszerjelzokre vonatkozo pirossal irt szabdlyok
a halado jatékra vonatkoznak.

Ajanljuk, hogy az els6 néhany jaték alkalmaval,
hagyjatok figyelmen kiviil a szabalykényv minden
pirossal irt részét.

@ a. Az elsd jatékos keverje meg az osszes fiiszer-
jelzot és véletlenszeriien valasszon Kkoziilitk
annyit, ahany jatékosok van a jatékban.




(D Helyezzétek a kivdlasztott jelzoket képpel lefelé az
Oltdarra. Legalabb 1 iires hexa tavolsagnak Kell len-

nie barmely 2 jelzo kozott.

@ Miutan az 6sszes valasztott fiiszerjelzot elhelyeztétek,
forditsatok meg azokat képpel felfelé, majd
helyezzétek el a fel nem hasznadlt fiiszerjelzoket az
Oltar mellett.

A kezdojatékos helyezze el a dragakoveket:

Véletlenszeriien hiizzon dragakoveket a zsakbol és tegye
oket egyenként az Oltar jatszo hatszogeire balrdl jobbra,

Most mar készen dlltok, indulhat a jaték

fentrol lefelé, amigmindegyik hexan1dragakolesz:

Jatékosszam
I T 1
2 jdtlékos 3 jc’ltlékos 4 jdtlékos
€5 Lo
hasznalt hexak

Megjegyzés: Ha a fiiszerjelzokkel jatszotok, akkor a
dragakdveket tegyétek a fiiszerjelzok tetejére.

Elokészités 3 jatékos szamara
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L Jatekmenet

- A kétjatékos jaték 12 korbol all.

- 3 és 4 jatékos jatékban a 9. kor az utolso.

Minden korben a kezdojatékossal kezdve, minden jatékos
forduléja 3 fazisbol all:

HTLT

0 Vegyél 1 vagy 2 dragakovet az Oltarrol, és hajtsd
végre a filiszerjelzo hatdsat.

a Helyezd a felvett dragakove(ke)t a
sajat sorslapkadra:

© akincstarba;
(D az egyik sorsrekeszbe.

e Tedd a dragakdveket a kincstarbol
a Mandaldra és gyozelmi pontot kapsz.
(valaszthato)

Ha afordulédban nincs dragako, amit
elvehetnél az Oltarrol, akkoraz1.ésa 2.
faziskimarad. A 3. fazist tovabbrais végre-
hajthatod.

1. fazis: Vegyél el dragakoveket a Ganesha Oltarrol

QVeg\[él el 1 dragakovet barmely szinbol az Oltar
hatszdgeirdl (az elso korben ezt a lehetdséget kell
valasztanod). Ha a hexan van fiiszerjelzo, aktivalhatod
a hatasat kozvetleniil a dragako elvétele utan.

Vegyél el 2 dragakovet, ha legalabb 1 dragako van
valamelyik sorsrekeszedben.

Az elso dragakovet:

 barmely hatszogrol elveheted, de a szinének meg kell
egyeznie a sorsrekeszedben 1évo egyik dragako szinével. Ha
a hexan van fiiszerjelzo, azonnal aktivalhatod a hatdsat,
miutdn elvetted a dragakovet.

A masodik dragakao:

« barmilyen szinii lehet, de az elso dragakovel szomszédos
hatszogbol kell elvenned. Ha a hexan van fiiszerjelzo, azonnal
aktivalhatod a hatasat, miutan elvetted a dragakovet.

Ha mindkét sorsrekeszedben azonos szinii dragako van,
akkor a masodik dragakeo:

« barmilyen szinii lehet, és az Oltar barmelyik hatszégébol
elveheted. Ha a hexdn van fiiszerjelzo, azonnal aktivalha-
tod a hatdsat miutan elvetted a dragakdvet.

Amennyiben 2 dragakovet veszel el, tedd magad elé és
mindKettot a 2. fazisban helyezd el a sorslapkan.

Megjegyzés: Nem lehet 2 -nél tobb dragakovet elvenni
az Oltarrol az elso fazisban.

() PELDA#1:

A sorsrekeszeidben 1 piros és 1 zold dragaké van.
A kivetkezoket teheted:

Vegyélel1dragakdvet az Oltar barmely hatszogérol,

Vegyél el 2 dragakovet,
elsoként a voros
dragakovet a felso
sorbol (ennek a szine
egyezik meg a bal
oldali sorsrekeszben -
16v6 dragakd szinével)

A mdsodik dragako lehet
barmelyik a két sargabol,
vagy lehet a lila dragako
(ezek szomszédosak az
elvett pirossal).

2. fazis: helyezd a dragakoveket a sorslapkadra

Az Oltarrol elvett dragakoveket be kell tenni a kincstaradba
vagy a sorsrekeszekbe. Minden sorsrekeszben egyszerre
csak 1 dragakovet tarthatsz.

Ha 1 dragakovet vettél el, akkor:

Q Tedd a kincstaradba.

G Tedd a sorsrekeszeid egyikébe. Ha a rekesz foglalt, a
benne 1évo dragako dtkeriil a kincstaradba és az 4j
pedig a sorsrekeszbe.



Ha 2 dragakovet vettél el, akkor a kovetkezoket teheted:

0 Helyezd mindkét dragakovet a kincstaradba.

@ Helyezd a dragakoveket egy-egy sorsrekeszbe (egy
rekeszben csak egy lehet). Ha a rekesz foglalt, a meglévo
dragako atkeriil a kincstaradba az 4j pedig a rekeszbe.

G Helyezz 1 dragakovet a kincstaraba, a masikat pedig
egy sorsrekeszbe. Ha a rekesz foglalt, a meglévo
dragako atkeriil a kincstardba az Gj pedig a rekeszbe.

Megjegyzés: A kincstarban elhelyezett dragakovek addig
maradnak ott amig gy dontesz, hogy athelyezed azokat
a Mandaldra (3. fazis). Dragako nem helyezheto at a
Kincstarbol egy sorsrekeszbe!

PELDA #2:

Az1. példaban 1 piros és 1 sarga dragakévet vettél el az
Oltartol.

Most a piros dragakdvet kozvetleniil a kincstaraba
helyezed, a sarga dragakovet a bal oldali rekeszbe iigy,
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hogy elotte az ott 1évo pirosat atrakod a kincstarba.

A 3. fazis soran 1 vagy tobb dragakovet elmozdithatsz a Kinc-
starbol a Mandalara és ezzel gyozelmi pontokat szerzel.
Ez a fazis 2 lépésbol all:

OAldozat. Ahhoz, hogy dragakoveket tehess at a
Mandaldra, eloszor egy dragakovet kell aldoznod
Ganeshanak, a kincstaradbol (nem a sorsrekeszbol!) a
dragakderszénybe visszatéve. Aldozhatsz:

« 1barmilyen szinti dragako - tedd at az 6sszes tobbi, ilyen
szinii dragakovet a Mandaldra.

« 1sarga dragako - tedd at az dsszes egyszinii dragakovet
a Mandalara.

« ZERO dragako- tedd at az 6sszes sarga dragakovet a
kincstaradbol a Mandaldra.

G Hely. Helyezd at az osszes elérheto dragakovet a
valaszthaté szinben a kincstaradbol a Mandalara.
Azonnal gyozelmi pontokat kapsz a Mandaldra
helyezett minden dragakoért és elorelépsz a babuddal a
pontozdsavon.

A dragakovek elhelyezésekor szamos szabalyt kell kévetned a
Mandaldan:

0 A Mandaldra helyezett dragakovek szinének illeszkedni
kell a dragako helyek szinéhez.

G A dragakoveket sorban kell elhelyezni.
Egy szinbol az elso dragakovet az adott
szin kezdo helyére Kell tenni a Mandalan;
melyet egy szimbolum jelez.

A Kkésobbi azonos szinii dragakoveket, az oramutato
jarasaval megegyezo iranyban, a kovetkezo iires
dragakohelyre kell tenni. Nem lehet iires helyet hagyni.

6 Koronként csak 1 szint helyezhetsz el.

e A kivalasztott szin MINDEN dragakovét at kell tenned
a kincstarbol a Mandalara.
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ligy dontesz, hogy dldozatként 1 piros dragakéveket teszel
vissza a kincstaradbol a dragakéerszénybe.

Ezutan helyezd a tovabbi 3 piros dragakovet a Mandalan, a
piros dragakohelyekre. Az elsot a kezdohelyre a tobbit az
oramutaté jarasaval megegyezo iranyban tovabb.

3, 5 és 3 pontot kapsz,
ennek megfeleloen
mozgasd elore a babudat
11 hellyel a pontozdsavon.

e » \\\\/
A kor vege

Miutdn minden jatékos végrehajtott 1 forulot, az aktudlis
kor véget ér.

Minden kor végén a kezdojatékos elforgatja a Ganesha Dob-
jelzot az oramutato jarasaval ellentétesen a kovetkezo szam-
hoz és 1 gyozelmi pontot szerez (mozgasd elore a babudat 1
hellyel a pontozésavon). Ezzel elkezdodik egy 1j kor.

3 koronként a kovetkezo lépéseket kell végrehajtani:

0 Ganesha dobjat az oramutato jarasaval megegyezo iranyban
tovabbitjak a kovetkezo jatékosnak. Az Gj kezdojatékos
ugy helyezi le ajelzot, hogy az 1. szam felfelé néz.

Az Oltar 6sszes dragakove visszakeriil a zsakba.

e Az Osszes fiiszerjelzot el kell tavolitani az Oltarrol, és
ossze Kkell keverni a fel nem hasznalt fiiszerjelzokkel. A
kezdojatékos véletlenszeriien kivalaszt a jatékosok
szamaval megegyezo szami jelzot és az Oltarra helyezi
oket a 7.11épésben leirtak szerint.

0 Uj dragakoveket huztok ki az erszénybdl, és rateszitek
az Oltarra a 7.2 lépésében leirtak szerint.

—+ Jaték vége & pontozds F——

« Kétjatékos jatékban a 12. kor az utolso.
* 3 és 4 jatékos jatékban a 9. kor az utolso.
A jaték utolso forduldja utdan kezdodik a pontozds:

A jatékosok dragakoveiket athelyezik kincstarukba a
sorsrekeszeikbol.

o Az a jatékos kezdi, aki az utolsé helyen all a gyozelmi
pontok savjan. A jatékosok felvdaltva helyeznek at 1-1
dragakovet a Kincstarukbol a Mandalara és lelépik a
megfelelo szamu pontot az dramutatd jarasa szerint
mozgatva a babujukat a pontsavon (nem kell aldozatot
bemutatni). Ha tobb jatékos all az utolso helyen, akkor
a fiatalabb jatékos kezdi a pontozast.

A dragakovek elhelyezésének a szokasos szabdlyokat kell
kovetnie:
» Az elhelyezett dragako szinének meg kell egyeznie a
dragakohely szinével.
A dragakoveket, a kezdo dragakotol az elso iires helyre
kell tenni (az ramutato jardsa szerint).
« Miutan elhelyeztél egy dragakovet a Mandaldra, az adott
hely szerinti gyozelmi pontnak megfeleloen mozgasd a babudat
elore a pontozdésavon. A jatékosok addig helyeznek egymast
kovetve dragakoveket a Mandaldra, amig valamennyiiik
Kincstdra Kiiiriil.

A jatékot a legtobb gyozelmi ponttal rendelkezo

jatékos nyeri.

Pontegyenloség esetén, az a jatékos a gyoztes, aki eloszor
érte el a gyoztes pontszamot.
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£ Fiiszerjelzok 3
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: Ha van fiiszerjelzo egy dragako alatt, amelyet az oltarrol elveszel a fordulod 1. fazisaban, akkor azonnal alkalmazd a jelzo
£ hatasat a dragako elvétele utdn.

A fuszerek hasznalata

Kardamom Tavolitsd el a soraban utolsé helyen 1évd, barmilyen szinii dragakévet a Mandaldrél
és tedd vissza az erszénybe. Példa: A Mandalan 2z piros, 4 zold és 3 kék dragako
talalhato. A kardamom hatdsa lehetové teszi, hogy eltavolitsd az utolso piros, zold
vagy kék dragakavet.

Komény  Cseréld le a dragakovet barmely mds dragakdvel az Oltdron, és tartsd meg a
Kicserélt dragakovet. Ha fiiszerjelzo van a Kicserélt dragako hexajan,
ne alkalmazd annak hatdsat.

Koriander A forduléd 2. fazisa utdn hajts végre egy tovdabbi miiveletet: mozgass 1 vagy 2
dragakovet a sorsrekeszedbol a kincstaradba, majd helyezz at ugyanannyi
dragakovet a kincstaradbol a sorsrekeszeidbe.

Gyombér  Add dt a dragakovet ebbdl a hexdbol egy mdsik jatékosnak, akinek adnia kell neked
a Kincstarabol egy ettol eltéro szinii dragakovet. (ha ez lehetséges).

Fahéj Azonnal szerezz 1 gyozelmi pontot, vidd elore a babudat a pontozosavon.

Szegfiiszeg Ha ebben a korben drdgakoveket helyezel a Mandaldra, akkor barmilyen
szinti dragakovet aldozhatsz, nem csak azonos sziniit vagy sargat.

Pirospaprika Kélts el 1 gyozelmi pontot, és hiizz 1dragakovet az erszénybol. Ha ugyanolyan szinii, mint
ami a pirospaprika hexdan volt, helyezd a kincstaradba. Ellenkezo esetben tedd vissza
az erszénybe. Ha nincs gyozelmi pontod, akkor nem hasznalhatod a pirospaprikat.

Fekete bors Tedd vissza az erszénybe a kincstdaradbél az dsszes dragakdvet. Ezutdn hizz
egy dragakovet az erszénybol és helyezd azt a Kincstaradba.
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