Machu Picchu hercegei: Jatékszabalyok

A JATEK ELEMEI

201 fa jelolo:
1 Idéjelzd (narancssarga)
8 Nyolcszdgl templomkd (vilagosszurke)
Arucikkek:
28 lama, 28 kokacserje, 28 agyagedény, 28 ruha

s @ &

Jatékosbabuk (5 szinben):

e 60 Inka (korongok) . Q . . ‘

e 10 Jatékosfigura: 5x,,FeIder|to 5x, Herceg

Jatéktabla

Jatékszabaly

Révid bevezetd

Machu Picchu térténelmét bemutaté flizet
28 Aldozati kartya

Nyomtatott lapkak és jel6l6k (2 kinyométablan):
64 Kukoricajelol6 (1-es és 3-as értékben)
6 ,Sziz” kartya
5 ,Puma papja” kartya
4 ,Kondorkesely( papja” kartya
5 Jatéksegédlet
1 Naplapka (sarga, a kezddjatékos jeldlésére)
7 Holdlapka (kerek)

A JATEK MENETE / A JATEK VEGE

A jaték menetének attekintése

Minden jatékos készletébdl a tablan van

e 1 herceg az akcié kivalasztasara,

e 1 felderitd az inkadsvényen val6 haladasra

e (tdbbnyire) szamos inka az aruk eléallitasara.

A jatékosok a hercegliket Machu Picchu 15 keriiletében
lépkedve mozgatjak. A kerlletbe lépve kivaltédik az adott
kerllethez tartozé akcié. 5 kerlletben az inkak &rukat
(kukoricat, lamat, kokacserjét, agyagedényt és ruhat)
allithatnak el6. Ezeket az arukat a jatékosok elsésorban arra
hasznalhatjak, hogy uUjabb inkakat helyezzenek a tablara és
hogy papokat és szlizeket szerezzenek.

Amikor a papok és szilizek lamakat aldoznak fel, a felderité
elérelép az inkadsvényen. Amikor a felderit6 eléri a
hegycsucsot (vagyis a 20-as mez6t), akkor a felderitd
tulajdonosa kap egy aldozati kartyat. Ezutan a felderitd
visszalép a 20-as mez6rél a 0-asra és ismét elindul az Ujabb
aldozati kartya megszerzéséért. Az aldozati kartyak Gy&zelmi
Pontokat adnak a jatékosoknak.

Jobbra egy példa lathaté az aldozati

kartyakra. Ez a kartya 1 pontot ad

minden, az adott jatékoshoz tartozo

inka utan, amely a fazekas-

negyedben talalhato, illetve tovabbi 1

pontot minden, az adott jatékos

tulajdonaban Iévé puma papjaért.

A tébbi kartya ugyanezen elveket

kovetve ad pontokat.

A kartyan abrazolt aranyszin( figurak csak akkor Iényegesek,
ha a spanyolok meghdéditjak Machu Picchu-t.

A jatéknak van egy nappal-éjszaka ritmusa:

Az inkdk naponta csak egyszer allithatnak el arut, a
templomokban pedig naponta csak egyszer lehet aldozatot
bemutatni. Az éjszaka, tobbek kozott, lehetéséget ad az
inkaknak, a papoknak és a szlizeknek a pihenésre, hogy a
kovetkez6 napon Ujabb arukat allithassanak elé és Uujabb
aldozatokat mutathassanak be.

A jaték vége
A jaték kétféleképpen érhet véget:

Machu Picchu megmentése:

Amint mind a 15 pap és szliz a jatékosok birtokaba kerll, a
jaték azonnal véget ér. Ekkor az inkaknak sikerlil megszerezni
a Napisten, Tayta Inti segitségét. Az 6 tdamogatasaval Machu
Picchu rejtve marad a spanyolok eldl.

A spanyol haditas:

Amint vége a 9. napnak, a spanyolok az ¢éj leple alatt
meghdditiak Machu Picchu-t. Mivel 6ket az inkak aranya
érdekli, ezért a legtdbb arannyal rendelkezd jatékos gydzelmi
pontjai megtriplazédnak, a masodik legtébb aranyat
o6sszegylijtd jatékoséi pedig megduplazédnak. A tébbiek pontjai
valtozatlanok maradnak. Az arany mennyisége az aldozati
kartyak jobb felsd sarkaban lathatd. A végsé pontozas részletei
a jatékszabaly végén talalhatok.




A JATEK ELOKESZITESE

Tegylk a 15 pap és szliz kartyat a jatéktabla jobb felsé
sarkaban kialakitott helyre!

(S RANARY L

Toltsik fel a tabla jobb also
sarkaban talalhaté piacot 8
aruval (2-2-t a megdfeleld
tipusokbdl, minden oszlop
felsé két soraba téve)!

Keverjuk Ossze a 28 &ldozati
kartyat és tegyik 6ket képpel
lefelé forditva a tablara!

Rakjuk a naplapkat a tablan
abrazolt égen lathaté holdra,
majd helyezzik el korulotte a
7 holdlapkat!

Helyezzliink egy-egy templomkdvet mind a 4 templomra
(melyek Machu Picchu narancssarga kerileteiben talalhatok)!
Tegylnk 1-1 egységnyi arut (mint jutalmat) a megfeleld tipusbdl
mind az 5 termel§ kertiletre, a kévetkezd médon (3 kukorica 1
egyseégnyi jutalomnak szamit):

3 kukoricat a kukoricateraszra,

1 l1amat a lamalegelére,

1 kokacserjét a kokalultetvényre,

1 agyagedényt a fazekasnegyedbe,

1 ruhat a szévémunkasnegyedbe!

A narancssarga id6jelz6 az id6savra kerdl,

e 2 jatékos esetén az 1. napra,

e 3 jatékos esetén a 2. napra,

e 4 vagy 5 jatékosnal pedig a 3. napra.

Tegylink 1-1  kukoricat minden olyan hold
szimboélumra az id6savon, amely az id6jelz6 elbtt
helyezkedik el! Jobbra egy példa lathaté az idésav
elrendezésére 4 vagy 5 jatékos esetén.

A JATEK KEZDESE

A jatékosok készlete
Minden jatékos a kdvetkezOket kapja a jaték elején:
3 kukorica + 1 lama + 1 kokacserje + 1 agyagedény + 1 ruha
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A tobbi arut tegylk félre! Ezek alkotjak a bank készletét.

Minden jatékos megkapja a sajat szinéhez tartozo, kdvetkez6
szamu inkat (korongot):

e 5 jatékos esetén 8 inkat,

e 4 jatékos esetén 9 inkat,

e 3 jatékos esetén 10 inkat,

e 2 jatékos esetén 12 inkat.

A tobbi inkdra nincs szikség, igy

azok kikeriilnek a jatékbol.

A jaték elején minden jatékos véletlenszerlien hiz 1 aldozati
kartyat. A jatékosok titokban tartjak a naluk lévé aldozati
kartyak tipusat.

A kezdojatékos kivalasztasa

A jaték elején a kezd6jatékos véletlenszerlien kertl
kivalasztasra. A kezd@jatékos rateszi a felderit6jét (a két
jatékosfiguraja  kozil az :

egyiket) az inkadsvény els6

mez6jére, az Orajaras iranya-

nak megfeleléen kivalasztott

masodik jatékos a masodik

mezdre, a harmadik jatékos

a harmadikra, stb.

Az elsé inka elhelyezése
A kezdGjatékos felteszi az egyik inkajat (vagyis korongjat) a
tablara. Egy inka a kovetkez6 5 foglalkozas egyikét
valaszthatja:

Farmer (a kukoricateraszon),

Pasztor (a lamalegelén),

Kokatelepes (a kokaultetvényen),

Fazekas (a fazekasnegyedben),

Szévémunkas (a szévémunkasnegyedben).




A JATEK KEZDESE

A tObbi jatékos, az dramutatd jarasanak megfelelé sorrendben,
szintén feltesz egy-egy inkat a tablara. Minden inka kivalaszthat
egy foglalkozast, még olyat is, amit mar egy masik valasztott.

Az elsd lépés kivalasztasa

A kezdGjatékos rateheti a hercegét (vagyis a masik
jatékosfigurajat) barmelyik keriletre, ezzel kivaltva a hozza
tartozo akciot. Ezutan a tobbi jatékos kévetkezik, az dramutato
jarasanak megfeleld sorrendben.

A hercegek mozgatasa
A jatékosok egymast kdvetden lépnek, egészen a jaték végeéig.
Minden lépésnél a kdvetkezbk egyikét teheti a jatékos:
e atmozgatja a hercegét az egyik szomszédos kertletre,
vagy
1 lama befizetésével barmelyik masik kerlletre mozgatja a
hercegét, vagy
nem mozgatja a hercegét.
Ebben az esetben a jatékos elvesz egy holdlapkat a
tablarol és a kertlethez tartozd akcié nem hajtodik végre.

A VAROS KERULETEI

A 15 kerulet koézil kilencnek az akcidja naponta csak egyszer
aktivalhatd. Ezek kozil 5 (kerek vagy négyszogl szimbolummal
jelolt) kerllet termeléssel foglalkozik, a tébbi 4 (nyolcszdgi
szimbolummal jeldlt) keriletben pedig templom talalhato.
Ezekre a keriletekre minden éjjel 1 (tovabbi) jutalom kerdl (1-1
templomké a templomokra és 1-1 egységnyi aru a termel6-
kertletekre). Amikor egy herceg ralép ezen 9 kerilet
valamelyikére, akkor megkapja a kerileten |évd &sszes
jutalmat. A nap hatra lévd részében még ra lehet lépni erre a
keriletre, de aznap mar nincs lehet6ség tovabbi termelésre
vagy aldozat bemutatasara.

Ot keriilet a termelésre:
Kukoricaterasz / Lamalegeld /
Kokailtetvény / Fazekasnegyed

| Szovémunkasnegyed

Amikor egy herceg ralép az 5 kerllet valamelyikére, akkor
megkapja a kertileten Iév6 6sszes jutalmat. Ezen kivil minden
jatékos Osszes, az adott kerileten tartézkodd inkaja (vagyis
korongja) termelhet. A farmerek 3 kukoricat allitanak el6 ingyen.
A tobbi kerlleten 1évé inkak mindegyike (a foglalkozasatdl
figgbéen) 1 lamat, 1 kokacserjét, 1 agyagedényt, vagy 1
ruhat termel, azonban a jatékosnak ezek mindegyikéért 1-1
kukoricat kell fizetnie a banknak.

Példa:
A kék jatékos ralép a hercegével a kokaliltetvényre és elveszi
a jutalomként ott 1év6 két kokacserjét. Az adott keriiletben
tartézkodo bsszes inka termelhet. A sarga jatékos 1 kukoricat
fizet a banknak és elvesz 1 kokacserjét, a piros jatékos pedig
2 kukoricat fizet 2 kokacserje termeléséért.

Az inkdk nem kényszerit-
heték termelésre. Ha a
jatékos nem  szeretné
vagy nem tudja kifizetni az
1 kukoricat, akkor az inka
nem termel.

Figyelem! Az inkak csak abban a kerlletben termelhetnek,
ahol jutalom is talalhatd. Ellenkezd esetben mar ledolgoztak az
aznapi munkamennyiséget.

Négy keriilet az aldozasra (4 templom)

Amikor egy herceg belép a 4 templom egyikébe, akkor elveszi a
rajta 1évd dsszes templomkdévet és minden egyes kéért 3
mezdvel elbre lépteti a felderitdjét az inkadsvényen. Ezen kivil
a jatékosok aldozhatnak az adott templomban. Az &ldozéas
sorrendjét az ulésrend hatarozza meg. Az akciot az éppen
soron lévd jatékos kezdi.

Figyelem! Egy templomban csak akkor lehet aldozni, ha
legalabb egy templomkd volt rajta.

A kondorkeselyii, a puma és a Nap temploma:
Ezekben a templomokban lamakat lehet felaldozni. Ezeket az
aldozasokat a papok és a szlizek hajtjak végre. Ha példaul egy
jatékos a kondorkeselyli templomaba Iép be, akkor minden
jatékos Osszes kondorkeselyl papja aldozhat 1-1 Iamat.
Minden jatékos mindegyik kondorkesely( papjaért fizethet a
banknak 1 lamat és ezaltal el6reléptetheti a felderitéjét az
inkadsvényen. Az egyes aldozasokért lelépheté mezbék szama
megegyezik a jatéktablan az adott pap vagy sziiz tipusdnak
soraban lathato legkisebb szammal.




A VAROS KERULETEI

A jobb oldali képen lathaté esetben
egy kondorkeselyli papja altal
bemutatott aldozat 4 mezdvel
mozditia elére a felderit6t az
inkadsvényen. Ha a herceg a puma
templomaba lép be, akkor minden
puma papja 1 lamat aldozhatna 6
lépésért cserébe. A Nap temploma-
ban minden sziiz 1 lama aldozasaval
5 mezbvel mozgathatna elére a
felderit6t. lly médon, ahogy a jatékosok egyre tébb papot és
szizet szereznek, az aldozatok bemutatasa egyre kevesebb
Iépést jelent majd az inkadsvényen.

Pelda:

A sziizek soraban a legkisebb lathatd szam a 7 (a jatékosok
mar megszereztek 3 sziizet).

A kék jatékos belép a Nap templomaba. Mivel ezen a
templomon éppen két templomké van, ezért a kék felderité 6
mezét halad el6re az inkadsvényen. Ezutan minden sziiz
aldozhat. A kék jatékosnal nincsen sziiz, ezért nem aldozhat. A
sarga jatékos egy lamat aldoz, amiért 7 mezét léphet elére az
inkabsvényen. A piros jatékosnak két sziize van, de csak egy
laméja, igy 6 is csak 7-et Iéphet. Ha a piros jatékosnak t6bb
laméaja lett volna, akkor kettét is aldozhatott volna, amiért 14
mezével Iéphetett volna elbbbre.

A fétemplom:

Ebben a templomban a jatékosok barmilyen arufajtat
bemutathatnak aldozatként, papok és szlizek segitsége nélkiil.
A felaldozott aruknak kiilénb6z6 tipusuaknak kell lennidk, igy
maximum 5-féle aru adhaté be (itt is 3 kukorica szamit 1
arunak).

Minden beadott aruért 2 mezét léphet elére a jatékos
felfedez6je. Ha példaul egy jatékos 1 ruhat, 1 lamat és 3
kukoricat ad be aldozatként, akkor az 3 arunak szamit, amiért 6
mezbt Iéphet elére az inkadsvényen.

Két keriilet az inkak felhelyezésére:
Orkunyhé / Kiralyi palota

Ezeknek a kerilletek-

nek az aktivalasaval a Inka felhelyezése

Keriilet

>
o

jatékosok ujabb inka- I koltség

kat tehetnek a termel6
kerlletekre. Minden

egyes Uj inkaért két
adott tipusu arut kell
beadni. Ezutan a

Orkunyhé

jatékos elvesz egy
korongot a készletébdl

és felteszi a megfelel6
kertletre. Az, hogy

Kiralyi palota

milyen arut kell beadni,
a jobb oldali abran (és

a jatéksegédleten)
lathato.

Farmereket és pasztorokat csak az 6rkunyhd, kokatelepeseket,
fazekasokat és szdévémunkasokat pedig csak a kiralyi palota
aktivalasaval lehet felhelyezni. Egy jatékos egy korben
keriletenként csak 1 inkat helyezhet fel. Ha egy jatékos
készletébdl elfogynak az inkak, akkor nem helyezhet fel tdbbet.
Az egy keriletben tartézkodé inkak szamara nincs semmilyen
megkotés.

Példa:
A piros herceg belép a kiralyi palotaba, majd bead a banknak
1 agyagedényt és 1 ruhat 1 kokatelepesért, valamint 1
kokacserjét és 1 agyagedényt eqy szévémunkasért. Ezutan
feltesz egy inkat a kokaliltetvényre és egyet a
szévémunkasnegyedbe. Tovabba, ha ki tudta volna fizetni,
akkor feltehetett volna egy fazekast is ebben a kérben.

A kiralyi palotaban mindig a masik két tevékenység altal
el6allithaté arukra van sziikség.

Az brkunyhdban az egyik aru mindig a masik tevékenység
végterméke (kukorica vagy lama). Ezen kiviil a pasztornak
kokacserjére van sziiksége (hogy legyen mivel eliitni az id6t),
a farmernek pedig agyagedényre (amiben az élelmiszert
tarolhatja).




A VAROS KERULETEI

Két keriilet papok és szilizek megszerzésére:

Papok haza / Sziizek haza

Ezekben a kerlletekben a jatékos egy papot vagy egy sziizet
szerezhet meg. Egy jatékos egy koérben csak 1 papot vagy
szizet szerezhet. A megszerzésiikhoz szikséges koltség
minden lapkan fel van tiintetve. Az arukat a banknak kell fizetni.
A jatékos elveszi az adott sorbdl a bal oldalrdl szamitott elsé
lapkat és maga elé teszi.

Példa:

A sarga herceg belép a papok hazaba. Itt megszerezhet egy

puma vagy egy kondorkeselyu papjat. O a puma papjat
valasztia és kifizeti a 2
ruhat, az 1 agyagedényt és az
1 kokacserjét a banknak.
Ezutan elveszi a legbalrabb
lévé6 puma papjat. EZzaltal
ebben a sorban lathatova valik
az 5-6s szam, vagyis a puma
papjai altal bemutatott
aldozatok 5 mezbvel mozditjak
elére az adott felfedezét az
inkabsvényen.

Két keriilet specialis akciok végrehajtasara:
Piactér

Itt a jatékos a bankkal kereskedhet, tetsz6leges szamu arut
felhasznalva. Az eladott aruk a jatéktablan Iévé piactablara
keriilnek, a megvasarolt arukat pedig onnan kell elvenni. Ezaltal
az arak a kereslet és kinalat fliiggvényében automatikusan
valtoznak. Az arak kukoricaban vannak feltiintetve (az inkaknak
nem volt pénznemuk).

Ha egy oszlop kilril, akkor a tobbi arut a banktdl =
lehet megvasarolni, darabjat 6 kukoricaért. Ha egy ’
sor megtelik, akkor a tébbi arut a banknak lehet

eladni, darabjat 3 kukoricaért.

Ha egy jatékos egy kokacserjét szeretne eladni a

jobb oldalon abrazolt esetben, akkor a legnagyobb

fedetlen szamra kell helyeznie az arut, ami jelen

esetben a 4-es. Igy 4 kukoricat kap a banktdl. Ha 2

kokacserjét szeretne eladni, akkor az elsét a

4-esre, a masodikat pedig a 3-asra teszi és

4 + 3 =7 kukoricat kap a banktdl. Eladhatna még

tébb kokacserjét is, mindegyiket 3 kukoriciért. Az

igy eladott arukat mar a banknak kellene beadnia.

Amennyiben az elébb bemutatott &llds szerint szeretne
vasarolni, akkor a legalacsonyabban lévé kokacserjét venné el
és 5 kukoricat fizetne érte (az alatta talalhaté szam alapjan).

2 kokacserje vasarlasa esetén elveszi minkettét a piacrol és
kifizeti a 11 kukoricat. Vehetne még tdbb kokacserjét a banktol,
darabjat 6 kukoricaért.

Miel6tt a jatékos elkezdene kereskedni, levehet 1 arut a piacrol
(és atrakhatja a bankba), vagy feltehet ra 1-et (a bank
készletébdl). Ezaltal a sajat érdekeinek megfeleléen
befolyasolhatja egy adott arufajta arat.

Példa:

A piac aktualis hely-
zetét a jobb oldali kép
mutatia. Egy jatékos
belép a hercegével a
piactérre és szeretne
eladni 2 ruhét és 1
kokacserjét, cserébe
pedig szeretne vasa-
rolni 1 agyagedényt és
1 lamat. El6szér levesz
a piacrol egy ruhat,
ezzel megndvelve az
arat. Ezutan eladja a két ruhajat 5 és 4 kukoricéért a piacra

érte 5 kukorlcat. Uténa elvesz egy lamat a piacrol, amiért 4
kukoricat fizet. Véglil kifizet 6 kukoricat 1 agyagedényért, amit
a bank készletébdl vesz el.

Napéra

A jatékos atmozgathatja erre a kertiletre az egyik olyan inkajat,
akit mar el6zdleg felhelyezett egy masik keriiletre. Az itt 1évé
inkak a kdvetkezd éjszakaig a naporanal lesznek szolgalatban.
A jatékos elveszi az egyik korongjat egy masik kerlletrél és
rateszi a naporara. Ejjel a jatékos visszaveszi a napéran 1évé
inkdit a sajat készletébe és 3 kulénb6z6 arut kap a banktdl,
valamint 3 mezével elérébb |éphet az inkadsvényen minden
egyes visszakapott inkaért.

A jaték soran egy inka csak a napdéra segitségével
valtoztathatja meg a foglalkozasat. Ez fontos lehet az aldozati
kartyakért jar6 pontok alakulasa szempontjabdl a jaték végi
kiértékeléskor.




AZ INKAOSVENY

A holdlapkak, a napodra és a templomokban
bemutatott aldozatok segitségével a jatékosok
felderitéi egyre elérébb haladnak az
inkadsvényen. Amint egy felfedezd eléri a
7-es mezdn lévé magtarat, vagy athalad
rajta, a felfedez6 tulajdonosa 3 kukoricat

kap a banktél. Ehhez hasonléan, a
jatékos egy lamat kap a banktdl, ha

a felfedezgje eléri a 13-as mez6n

1évé lamaistallot, vagy

athalad rajta.

Ha egy felfedezd felér

a hegycsucsra (20-as

mez6), akkor a jatékos 3 kartyat

hiz az aldozati kartyak paklijanak
tetejérdl, amibdl 1-et megtart, 2-t pedig
visszatesz a pakli aljara. Barmelyik 2
kartyat visszateheti, még azokat is, amik
mar a huzas elétt is néla voltak.

&
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Amennyiben mar csak 2 kartya marad a pakliban, akkor
felnizza mindkett6t és 1-et visszatesz. Ha mar csak 1 maradt,
akkor azt felhizza és nem tesz vissza semmit.

A felderité a hegycsucsrdl visszalép a nulldas mezbére, ahonnan
elindulhat az Ujabb aldozati kartya megszerzéséért. Ha példaul
a felfedez6 a 18-as mezdn allva 5-6t 1épne elére, akkor végll a
3-as mez6n all meg. Az aldozati kartyakat a jatékosok titokban
tartjak; csak a naluk [évd kartydk szdma nyilvanos.

Az inkadsvényen szerzett lama és kukorica csak a kor végén
kertl kifizetésre. Emiatt a jatékos nem hasznalhatja fel az igy
megszerzett lamat ugyanabban a kdrben tovabbi aldozésra.

Példa:
Egy felderité all a 12-es mezdén. A tulajdonosa ésszesen 15
Iépésnyi értékben mutatott be aldozatot. A hegycstcsig még
8 mezé van hatra, aminek elérése utan még 7 lépés marad,
igy a felderité végiil a 7-es mezén all meg. A jatékos kap 1
lamat, mivel elhaladt a lamaistallo elétt, felhtz 3 aldozati
kartyat és 2-t visszatesz a pakli aljara, végil kap 3
kukoricat, mivel elérte a magtarat.

NAPPAL ES EJSZAKA

A nap vége

Ahogyan a szabaly mar el6z6leg emlitette, ha egy herceg
ugyanabban a kerulletben marad, akkor elvehet egy holdlapkat
a jatéktablardl. Azonban ebben az esetben a kerilet akcidja
nem hajtédik végre, még olyan kerilet esetén sem, amelyet
egyebként egy nap alatt tdbbszdr is lehetne hasznaini.

A jatékban 6sszesen 7 holdlapka van. Az a jatékos, aki elveszi
a harmadik holdlapkat (igy 4-et hagyva a tablan), kivaltja a nap
lezarasat. Ez a jatékos elveszi a naplapkat is (ami azt jelzi,
hogy 6 lesz a kovetkez6 nap kezddjatékosa), ezaltal a hold
lathatova valik az égen. A tobbi jatékos még végrehajt egy-egy
akciot az adott napon és az utolsé jatékos elveszi az 1
kukoricat az id6savrol, aminek kovetkeztében lathatéva valik a
a savon lévd hold szimbdlum. Utana az éjszaka kovetkezik,
majd a naplapkat megszerzd jatékosé lesz az elsé kor a
koévetkez6 napon.

Mi torténik éjszaka?
Ejszaka a jatékosok koreit a kdvetkezd akcidk szakitjak meg:

Holdlapkak: A jatékosok visszateszik a naluk 1évé lapka-
kat a tablara, mikdzben megkapjak az értik jaro jutalmat: 2
vagy 3 lépést az inkadsvényen, vagy pedig egy, a lapkan
abrazolt arut.

A 3 kukorica kivételével minden &ruért 1 kukoricat kell
fizetni a banknak.

Ha egy jatékosndl van az a lapka, amiért 3 kukorica jar,
akkor az igy megszerzett kukoricakat felhasznalhatja a
nala lévé tobbi lapkaért jaré egyéb aruk kifizetésére.

e Napodra: A jatékosok visszaveszik a sajat készletiikbe az
elézbleg a naporahoz kildétt inkaikat, majd 3 egységnyi,
kiilénb6z6 arut kapnak a banktdl (3 kukorica 1 egységnek
szamit) és 3 mez6t léphetnek elére az inkadsvényen
minden egyes visszakapott inkaért.

e 9 x jutalom: 9 yj jutalomegység kerul a jatéktablara. Mind
a 4 templomra (tovabbi) egy-egy templomkd, valamint mind
az 5 termel6 kerlletre (tovabbi) egy-egy egységnyi aru
kerdil:

3 kukorica a kukoricateraszra,

1 lama a lamalegel6re,

1 kokacserje a kokalltetvényre,

1 agyagedény a fazekasnegyedbe,

1 ruha a szévémunkasnegyedbe.
Minden keriletben maximum két egységnyi jutalom (aru
vagy templomkd) lehet.

Id6jelz6: A jeloldét fel kell mozgatni az idésavon a
kdvetkez6 naphoz. A kezddjatékos visszateszi a naplapkat
a holdra és elkezdi a kdvetkez6 nap elsd akciojat.




NAPPAL ES EJSZAKA

Specialis szabalyok az utolsé (9.) napon

Mivel az utols6 napot mar nem koveti éjszaka, ezért a
holdlapkakra és a napoérara specidlis szabalyok vonatkoznak a
9. napon.

Holdlapkak: A holdlapkan abrazolt jutalmat azonnal megkapja
a lapkat megszerz6 jatékos. Tehat, ha példaul egy jatékos

elveszi azt a holdlapkat, amin egy lama lathato, akkor az 1
kukorica befizetése utan azonnal megkapja az 1 lamat a
banktdl. A holdlapka a jatékosnal marad.

Napoéra: A holdlapkakhoz hasonldéan a napéranal is azonnal jar
a jutalom minden, erre a keriletre atmozgatott inkaért. Az
inkakat jelolé korongok azonban a jaték végeéig a naporan
maradnak.

A JATEK VEGE

A jaték kétféleképpen érhet véget:

Machu Picchu megmentése

Amikor mind a 15 papot és sziizet megszerezték a jatékosok
(vagyis mar egy sincs kozilik a tablan), akkor a jaték azonnal
véget ér annak a jatékosnak a kore utan, aki az utolé pap vagy
szliz kartyat elvette. A jaték akkor is véget ér, amikor az
eredetileg 28 aldozati kartyat tartalmazé pakli kilriil. Ha
ekkor még tobb jatékos lenne jogosult aldozati kartyak
hlizasara, akkor 6k a kartyak helyett 3-3 Gy6zelmi Pontot
kapnak. Mindkét esetben (akar a papokkal és szlizekkel, akar
az aldozati kartyakkal), az inkak megkapjak a Napisten, Tayta
Inti segitségét, igy a spanyolok nem fedezik fel Machu Picchu-t.
A legtdbb Gy6zelmi Ponttal rendelkezé jatékos nyeri meg a
jatékot.

A spanyol hoditas

Ha Machu Picchu-t nem mentik meg, akkor a jaték a 9. nap
utan ér véget. Miutan egy jatékos elvette a 3. holdlapkat a 9.
napon, a tdbbiek még végrehajtanak egy utolsé akciét. Ejjel a
spanyolok felfedezik és meghdditigk Machu Picchu-t. Oket
féleg az inkak aranya érdekli. A jatékosok az aldozati kartyaikon
OsszegyUijtétt aranyfigurak szamatol fliggéen megtriplazhatjak
vagy megduplazhatjgdk a Gydzelmi Pontjaik szamat. Kevés
figura esetén csak egyszeres pontszam jar. Az igy kiszamolt
végs6 Gybdzelmi Pontbdl legtobbet szerzd jatékos nyer.

Gyo6zelmi Pontok
A Gyb6zelmi Pontokat
kiszamolni:

Az aldozati kartyakon lathatd ikonok darabonként 1 pontot
adnak minden megfeleld keriletben tartozkodd inkaért, illetve
minden megszerzett, megfeleld tipusu papért és szlizért. Ezen
kivil, az a jatékos, akinek a felderit6je elérte a magtarat
(7-12-es mez6k) tovabbi 1 GyP-ot kap, illetve a lamaistallo
eléréséért (13-19-es mez6k) tovabbi 2 GyP jar.

A GyP-ok kiszamitasdhoz érdemes az aldozati
egymas mellé kiteriteni.

(GyP) a kovetkez6k szerint kell

kartyakat

A jobbra lathaté példan a
jatékos 4 kartyajan 1 kukorica,
2 kokacserje, 2 ruha és 3
puma ikon lathaté. A jatékos
kék inkai a lent abrazolt
keriletekben tartézkodnak,
valamint megszerzett 2 puma
papja és 1 nap szlze kartyat.

Adjuk Ossze az aldozati kartyakért jar6 GyP-okat! Az Gsszes
kartyan 1 kukorica talalhatd. igy a két farmerért 1 x 2 = 2 GyP
jar. A pasztorért nem jar pont, mivel egyik kartyan sincs lama
ikon. A kokacserje ikonokért 2 x 1 =2 GyP-ot kap a jatékos. A
ruhak 2x3 =6 GyP-ot adnak. Végul a 3 puma ikonért 3
X 2 = 6 GyP jar. Feltéve, hogy a kék felfedezd az inkadsvény
11-es mezdjén all, a jatékos egy ujabb GyP-tal gazdagodik.

A jatékosnak Osszesen 2 +2 + 6 + 6 + 1 =17 Gybdzelmi Pontja
van. A eredményt a pontozédsavon a herceg figurajaval
jeldlhetjuk.

Végso6 pontszam: Machu Picchu megmentése

A legtébb ponttal rendelkezé jatékos gy6z. Egyenléség esetén
a jatékosoknal lévé aruegységek dontenek (3 kukorica 1
egységnek szamit).

Végso pontszam: A spanyol héditas

A spanyol hoditas esetén el6szor az el6zbéekben leirtaknak
megfeleléen ki kell szamolni a Gydzelmi Pontokat. Viszont
utana a jatékosok altal az aldozati kartyakon 0OsszegyUjtott
aranyfigurak fontos szerepet téltenek be. A figurak mennyisége
a kartyak jobb felsd sarkaban lathato.




A JATEK VEGE

Az elébb leirt példa szerint a jatékos
a kovetkez6 szamu aranyfigurat
gyUjtotte dssze:

5+5+3+5=18 figura

Ezen kivil, a magtar vagy a
lamaistallo elérése nem csak tovabbi
GyP-okat jelent, mint Machu Picchu
megmentésekor, hanem  (jabb
aranya(ka)t is. Ezaltal, ha a jatékos
felderit6je a 11-es mezén all, akkor
O6sszesen 18 +1 =19 arannyal kell
szamolni.

Az a jatékos, aki a legtdbb aranyat gyijtétte 0Ossze,
megtriplazza a GyP-jait, a masodik legtdbb aranyat gydjt6
jatékos pedig dupla GyP-ban részesiil. A tébbiek pontszama
valtozatlan marad.

Amennyiben tobb jatékos is azonos szamu figurat gydijtott
O0ssze, akkor mindannyian megszorozzak a pontszamukat a
megfeleld szammal.

Ha példaul két jatékos azonos szamu figuraval rendelkezik, de
mindkett&jiknél tébb van, mint barmely mas jatékosnal, akkor
mindketten megtriplazzak a GyP-jaikat. A pontszamok
felszorzasa utan a dontetlenek feloldasara ismét a jatékosoknal
maradt aruegységek szolgalnak (3 kukorica 1 egységnek
szamit).

Példa a pontozasra a spanyol héditas esetén:

Gydzelmi Végso
Pont pontszam
Kék 17 18 3 51
Zold 34 12 34
Piros 18 17 36
Sarga 27 17 54

Arany | Szorzo

Ebben az esetben a sarga jatékos kapja a legmagasabb végsé
pontszamot és igy 6 nyeri meg a jatékot.

GYIK

Melyik a valésziniibb: Machu Picchu megmentése vagy a
spanyol héditas?

Ez a jatékosoktdl fligg: Ha az inkak keményen és hatékonyan
dolgoznak, akkor kdnnyen meg tudjak fizetni a papokat és a
szuzeket. Ha vonakodva allnak a munkahoz és a holdlapkak
hamar elfogynak, akkor nagyobb az esély a spanyolok
hoditasara. Mivel a hatékonysaghoz tapasztalatra van szikség,
ezért a kezd6k gyakrabban aldozatul esnek a spanyol
héditédsnak, mint a tapasztaltabb jatékosok.

Ugyanaz a herceg haszndlhatia ugyanazt a keriiletet
kétszer egymas utan?

Nem! Ha egy herceg egy keriletben tartézkodik két egymas
utani kérben, akkor a jatékosnak el kell vennie egy holdlapkat.
Még egy lama befizetésével sem hasznalhaté egy kertllet két
egymas utani kérben.

Kereskedhetnek a jatékosok egymas k6zott az arukkal?
Nem! A jatékosok nem kereskedhetnek egymassal.
Kdlcsdnzésre és ajandékozasra sincsen lehetéség. Kereskedni
csak a bankkal lehet, a piacteret hasznalva.

Egy keriileten Iévé jutalom akkor is elvehetd, ha a jatékos
nem képviselteti magat az adott keriiletben?

Igen! Egy jutalom megszerzéséhez nem sziikséges inkakkal
rendelkezni az adott keriletben, illetve nem kell a jatékosnal
lennie az adott templomhoz tartozé papoknak / sziizeknek.

Az aruk és aldozati kartyak szama nyilvanos informéacio?
Igen! A jatékosoknal 1évé aruk, valamint a pap és sziiz kartyak
szama, az aldozati kartyak szamahoz hasonléan, nyilvanos.
Csak a kartyak tipusat tarthatjak titokban a jatékosok.

Mindig érdemes aldozni?

A jatékosoknak vigyazniuk kell a fétemplomban torténd aruk
aldozasaval. A jaték els6é par napja soran az aruk szerepe
nagyon fontos a gazdasag kiépitésében. Masrészt, ha a
jatékosok rendelkeznek papokkal vagy sziizekkel, akik fel
tudjak aldozni a lamakat, akkor ez altalaban jo dontés.

Tovabbi kérdésekkel kérjik, latogasson meg minket:

www.pd-verlag.de/mp

VEGSZO

Miért készil egy jaték éppen Machu Picchu-rél? Ez egy
hihetetlen, rejtélyekkel és inspiracioval teli hely Peruban, a
feleségem, Kathia szul6foldjén. Annyian segitettek a jaték
megalkotasaban, hogy nem is tudom felsorolni mindannyiukat.
Peter Dorsam segitsége nélkil minden bizonnyal elvesztem
volna. A jaték dobozaban tovabbi nevek olvashatdk, melyek
szintén kilén emlitést érdemelnek.

A tobbi jatékteszteld és segqitd, akiket ott nem emlitek meg, nem
voltak kevésbé fontosak! J6 mdka volt egyiitt dolgozni az egész
csapattal és mi mindannyian azt reméljiik, hogy élvezni fogod a
jatékot!

Hamburg, 2008. szeptember Mac Gerdts




