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W Indiach odkryto blizniacze swiqgtynie dwoch dawno zapomnianych bdstw -
Ananty i Garudy.

Plotka gtosi, ze w srodku znajdujq sie potezne relikwie, zrédto ich boskiej mocy.
Wedtug podan Ananty strzegty Nagi, wezowe strazniczki, i to one pochowaty
skarby w swych tuskowatych jajach. Garuda, mityczny wielki orzet, byt ich
naturalnym wrogiem.

Jestes nieustraszonym archeologiem i jedyne, czego pragniesz, to dodac

“te relikwie do swojej kolekcji. Ruszasz wiec do jednej ze swiqtyn, ale gdy
przekraczasz jej prég, okazuje sie, ze inny kolekcjoner wtasnie dociera do
drugiej swiqtyni. Rozpoczyna sie zazarty wyscig!

Aby dotrzec do skrytek i zdoby¢ relikwie Ananty przed Twoim rywalem, musisz
pokonac nieustannie zmieniajgcy sie labirynt sciezek. Jesli Ci sie to uda,
okietznasz cudownq moc tych prastarych relikwii. Chyba ze odkryjesz trzy

. przeklete relikwie Garudy — w takim wypadku zostaniesz przeklety na wieki.! e
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Podczas rozgrywki w Nagaraje kazdy z graczy porusza sie
po wtasnej planszy Swiatyni. Na srodku sSwiatyni znajdu- -
ja sie pola na kafelki pomieszczen, a dookota jej krawedzi "
mozna znalez¢ 9 skrytek, w ktorych umieszczono Swiete -
i przeklete relikwie. Relikwie zapewniaja punkty zwycie- kafelek
stwa. Zakryte relikwie umieszcza sie losowo wokot $wiatyn.  Pomieszczenia
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6 swietych relikwii 3 przeklete relikwie
(kazda warta od 3 do 5 punktow zwyciestwa) (kazda warta 6 punktow zwyciestwa)

Podczas kazdej rundy do gry wchodzi nowy kafelek pomieszczenia. Gracze

kolumny walcza o niego, rzucajac kolumnami przeznaczenia. Gracz, ktory uzyska na

przeznaczenia  swoich kolumnach wiecej punktow przeznaczenia, wygrywa dany kafelek
pomieszczenia i umieszcza go w swojej swiatyni.

Kazdy z graczy tworzy $ciezki prowadzace do relikwii w swojej $wiatyni. Sciezka
pozwala odkryc¢ relikwie i zdoby¢ za nia punkty zwyciestwa. Gre wygra ten z graczy,
ktory jako pierwszy uzyska 25 punktow zwyciestwa. Jesli jednak ktory$ z graczy
odkryje wszystkie 3 przeklete relikwie, automatycznie przegrywa.

W grze Nagaraja sytuacja zmienia sie jak w kalej-
doskopie! W trakcie rundy gracze moga wykorzystac
widniejace na ich kolumnach przeznaczenia Nagi, aby zagrywac karty, ktorych
efekty pozwola im zapanowac nad losem.
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@ Wybierz plansze swiatyni (szarg albo zottg) i umiesc ja przed soba tak, aby 3 niebieskie wejscia byty zwrocone
w Twoja strone.
Wez 9 relikwii w kolorze swiatyni, zakryj je i w losowy sposob umies¢ wokot swiatyni (ale nie na wejsciach).
@ Wez karte pomocy gracza.
@ Pomieszaj 17 kafelkéw pomieszczen i utworz z nich zakryty stos.
Umiesc putapke obok kafelkow pomieszczen.
@ Potasuj 12 amuletow i utworz z nich zakryty stos.
Rozt6z pomiedzy graczami 36 kolumn przeznaczenia.

@ Potasuj 48 kart i utworz z nich zakryta talie. A A A
3 wejscia

6 rodzajow kafelkow pomieszczen

po 6 swietych i 3 przeklete
relikwie dla kazdego gracza

@ Ustal, ktory z graczy zostanie w 1. rundzie pierwszym graczem. Kazdy z graczy rzuca 2 brazowymi
kolumnami przeznaczenia. Gracz, na ktorego kolumnach widnieje wiecej punktow przeznaczenia,
zostaje przewodnikiem i zabiera zwo6j. W przypadku remisu nalezy powtarza¢ rzut do momentu, az
zostanie wytoniony zwyciezca.

@ Rozdaj kazdemu z graczy po 5 kart.

Odkryj wierzchni kafelek pomieszczenia ze stosu. To o ten kafelek gracze zawalcza podczas 1. rundy.
Jesli na kafelku znajduje sie symbol miejsca specjalnego, nalezy obok niego umiesci¢ zakryty amulet.

Teraz jestescie gotowi zapuscic sie w gtab swiatyn w poszukiwaniu skarbow!
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W grze wystepuja 3 rodzaje kolumn przeznaczenia, a kazda kolumna ma 4 sScianki. Na karcie
pomocy gracza znajdziecie symbole przedstawiajace scianki kazdego rodzaju kolumn. Na kolumnach
przeznaczenia moze sie pojawic 1 z 2 symboli:

&> Kazdy ™ to 1 punkt przeznaczenia. Liczba uzyskanych punktéw przeznaczenia zadecyduje
o tym, ktory z graczy wygra kafelek pomieszczenia.
=~ Kazdy ®=="" to Naga, z ktdrej gracz moze skorzystaé, aby aktywowac efekt karty z reki.

“Lel(]e n Wieksze kolumny zapewniajq wiecej punktow przeznaczenia, ale mniej Nag.
ef* |1 | odwrotnie - mniejsze kolumny zapewniajq wiecej Nag, ale mniej punktow przeznaczenia.
Wybieraj swoje kolumny z rozwaga, biorac pod uwage pozadany rezultat.

Jesli chcesz wygrac kafelek pomieszczenia, rzucaj przede wszystkim brqzowymi kolumnami (zapewniajqgcymi
wiecej punktow przeznaczenia).
Jesli chcesz aktywowac efekty kart, rzucaj zielonymi kolumnami (zapewniajqcymi wiecej Nag).
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Kazda z 48 kart mozna wykorzystac na 1 z 2 sposobow. Sposob wykorzystania
karty zalezy od momentu rundy, w ktorym zostanie zagrana.

& Na poczatku rundy mozesz wybrac 1 albo wiecej kart z tym samym symbo-
lem, aby rzuci¢ kolumnami przeznaczenia widocznymi na gorze karty.

& W trakcie rundy mozesz uzy¢ Nagi, aby aktywowac znajdujaca sie na rece
karte i zastosowac widoczny na niej efekt. Aktywujac efekty kart, gracze
moga wptywac na rozne elementy gry: kafelki pomieszczen, kolumny
przeznaczenia i relikwie.

Nigdy nie wolno Ci jednoczesnie skorzystac z obu funkcji karty! Zanim zdecydu-

jesz, czy wykorzysta¢ dang karte, aby wybrac kolumny, czy tez aktywowac jej

efekt, powinienes rozwazyc 4 ponizsze elementy:

@ RODZAJ | LICZBA RZUCANYCH KOLUMN

@ Symbole
przedstawiajace:

© Kolorowe strzatki
wskazujace gracza, ktorego
bedzie dotyczyc¢ efekt karty:

L . czerwone -

przeciwnik,

& g przezroczyste - Ty,

4 dwukolorowe - Ty
&5 ALBO Twoj przeciwnik
(Ty wybierasz).

@ relikwie,

@ kafelki
pomieszczen, G
@ kolumny
przeznaczenia,

@ karty. D}

Przyktad. Mozesz wybrac sposob wykorzystania powyzszej karty:
- WYBIERZ jq, aby rzucic¢ 3 zielonymi i 1 biatq kolumnag.
- AKTYWUJ jq, aby zamieni¢ miejscami 2 relikwie w swiqtyni przeciwnika.
W obu przypadkach karte nalezy odrzucic¢ na koniec rundy.
Uwaga! Symbole znajdujgce sie u gory karty wskazujq element gry, na jaki
wptywa dany efekt.




Rozgrywka sktada sie z serii rund. Gra konczy sie natychmiast, gdy zostanie spetniony 1 z warunkow konca gry
(zob. str. 5). Podczas kazdej rundy w grze pojawia sie nowy kafelek pomieszczenia. Gracze walcza o niego,
zagrywajac karty i rzucajac kolumnami przeznaczenia. Kazda runda sktada sie z 4 faz.
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Gracze wybierajq karty, aby ustali¢, ktorymi kolumnami przeznaczenia bedq rzucac.

& Przewodnik wybiera z reki dowolna liczbe kart z tym samym symbolem ﬂj‘/fﬁ}/ﬂ/[}. (bez wzgledu na kolor
strzatek otaczajacych symbol) i umieszcza je rewersami do gory na stole. Nastepnie jego przeciwnik robi to
samo. Kazdy z graczy musi wybra¢ przynajmniej 1 karte.

&= Gdy gracze umieszcza wybrane karty na stole, odkrywaja je jednoczesnie. Kazdy z graczy bierze wskazane
na zagranych kartach kolumny przeznaczenia. Nastepnie gracze jednoczesnie rzucaja swoimi kolumnami.
Uwaga! Jesli kolumna wylqgduje na krawedzi lub ciezko jest ustali¢ wynik, nalezy powtorzyc rzut.

Przyktad. Martyna (przewodnik) rozpoczyna runde, wybierajqc z reki 1 karte. Nastepnie jej przeciwnik, Grzegorz, wybiera
2 karty tego samego rodzaju. Gracze odkrywajq karty jednoczesnie. Karta Martyny pozwala jej rzuci¢ 3 biatymi kolumnami.
Karty Grzegorza pozwalajg mu rzuci¢ 3 brgzowymi, 1 biatq i 1 zielong kolumng. Gracze rzucajq kolumnami jednoczesnie,
uzyskujqc nastepujqce wyniki: 5 punktow przeznaczenia i 1 Naga dla Martyny, 11 punktow przeznaczenia i 1 Naga dla Grzegorza.

Grzegorz
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Gracze wykorzystujq Nagi, aby aktywowac efekty kart, ktore pozostaty im na rece. Nastepnie ustalajq, kto
wygrat obecny kafelek pomieszczenia.

£ Na sciankach niektorych kolumn znajduja sie symbole Nag ®=="""5_ Rozpoczynajac od przewodnika, gracze
moga je naprzemiennie wykorzystywac. Gdy korzystasz z Nagi, odrzu¢ kolumne z jej symbolem i aktywuj
efekt 1 z trzymanych w rece kart. Umie$s¢ aktywowana karte awersem do gory przed soba i zastosuj jej efekt.
Nastepnie ze swojej Nagi moze skorzystaé¢ Twoj przeciwnik. Rozgrywka toczy sie w ten sposéb, dopoki oboje
gracze nie spasuja jeden po drugim, konczac konfrontacje.

Uwaga! Gracze nie mogq przeglgdac stosu kart odrzuconych!

& Gracz posiadajacy wiecej punktow przeznaczenia wygrywa obecny kafelek pomieszczenia. W przypadku remisu
wygrywa przewodnik. Karty wykorzystane podczas 1. i 2. fazy zostajq odrzucone. Uwaga! Jesli tylko 1 z graczy
wyrzucit symbole Nag, moze je wykorzystac jeden po drugim. Jesli Zzaden z graczy nie wyrzucit symboli Nag,
nalezy poming¢ faze konfrontacji i przejs¢ od razu do podliczenia punktéw przeznaczenia.

Przyktad. Martyna (przewodnik) rozpoczyna od wykorzystania Nagi do aktywowania karty z reki. Jej karta zmusza
Grzegorza do odrzucenia 2 brqzowych kolumn. Grzegorz nie chce korzystac ze swojej Nagi, wiec pasuje. Martyna réwniez
pasuje. Pod koniec konfrontacji Martyna ma w sumie 5 punktéw przeznaczenia, a Grzegorz tylko 4. Martyna wygrywa
obecny kafelek pomieszczenia, a zagrane podczas tej rundy karty zostajq odrzucone.

:I Grzegorz “EII »E'H
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Gracz umieszcza kafelek pomieszczenia w swojej swiqtyni i probuje stworzy¢ sciezki
prowadzqce do relikwii, aby zdoby¢ punkty zwyciestwa.

Gracz, ktory wygrat kafelek pomieszczenia, musi umiescic go w swojej Swiatyni (obracajac go
w dowolny sposob) tak, aby: Przyktad. Miejsca,
&= stykat sie z 1 z 3 wejsc w ktérych mozna
& ALBO sasiadowat w linii prostej z innym umieszczonym na planszy kafelkiem pomieszczenia.  umiescic kafelek
pomieszczenia.

Gdy kafelki pomieszczen gracza utworzg sciezke taczaca 1 z wejsc z:

&= amuletem - gracz zabiera go, podglada, a potem umieszcza przed soba. Gracz moze podgladac i zagra¢ amulet
w dowolnym momencie rozgrywki;

&= relikwia - gracz natychmiast ja odkrywa (w miejscu, w ktorym sie znajduje) i otrzymuje tyle punktow zwyciestwa,

ile dana relikwia jest warta. Jesli w dowolnym momencie rozgrywki sciezka taczaca relikwie z wejsciem zostanie

przerwana, relikwie nalezy ponownie zakryc. Zakryte relikwie nie zapewniaja punktow zwyciestwa.

Przyktad. Martyna wygrata kafelek pomieszczenia i teraz musi go umiesci¢ w swojej swiqtyni. W zaleznosci od tego, jak
to zrobi, sciezki potqczq inne obszary. Martyna rozwaza 2 opcje:

2) Sciezka doprowadzi do amule-
tu, pozwalajqgc Martynie na jego
zebranie. Zadna sciezka nie pro-
wadzi do relikwii, ta pozostanie
wiec zakryta.

®

1) Sciezka potaczy wejscie
z relikwiq po lewej, pozwalajqc
na jej odkrycie. Zadna sciezka f =
nie prowadzi do amuletu, ten ‘&
pozostanie wiec zakryty.
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Ustalenie nowego przewodnika i rozdanie nowych kart.

&= Gracz, ktory nie wygrat poprzedniego kafelka pomieszczenia, zostaje nowym przewodnikiem. Ten gracz bierze
zwo0j, dobiera 3 karty i zatrzymuje 2 z nich na rece. Nastepnie przekazuje pozostata karte przeciwnikowi,
ktory rowniez dodaje ja na reke. Uwaga! Jesli w talii nie ma juz kart, nalezy potasowac stos kart odrzuconych
i utworzy¢ z niego nowq zakrytq talie.

&= Nowy przewodnik odkrywa wierzchni kafelek pomieszczenia i w ten sposéb rozpoczyna nowa runde.

Przyktad. Grzegorz nie wygrat poprzedniego kafelka pomieszczenia, wiec bierze zwdj i zostaje przewodnikiem nowej

rundy. Nastepnie dobiera 3 karty, zatrzymuje 2 z nich i przekazuje ostatniqg Martynie. Wreszcie odkrywa wierzchni
kafelek pomieszczenia i rozpoczyna nowq runde.

KONIEC 4RY

Odkryte relikwie i zebrane amulety zapewniaja graczom wskazang liczbe punktéw zwyciestwa. Gracz sumuje
wartosci, aby ustali¢ swoja catkowita liczbe punktow zwyciestwa. Gra konczy sie natychmiast, gdy:
@ Jeden z graczy odkryje swoja @ Jeden z graczy zdobedzie przynaj- @ Jeden z graczy umiesci w swojej

3. przekleta relikwie. Ten gracz mniej 25 punktéw zwyciestwa (nie Swiatyni 9. kafelek pomieszczenia,
natychmiast przegrywa bez wzgle- odkrywajac przy tym wszystkich nie spetniajac przy tym zadnego
du na liczbe punktow zwyciestwa, 3 przekletych relikwii). Ten gracz z warunkow zwyciestwa/przegra-
ktore do tej pory zdobyt. natychmiast wygrywa. nej. W takim wypadku gre wygry-

wa ten z graczy, ktory zdobyt wie-
cej punktow zwyciestwa.

W razie remisu wygrywa gracz, kto-
ry umiescit swdj 9. kafelek.
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Amulety zapewniaja tyle punktow zwycie-
stwa, ile wskazuje znajdujaca sie na nich
cyfra. Gracz powinien trzymac je zakryte
do konca gry.

@ Odkryj i odrzu¢ amulet, aby dobrac karte.
- . : : = =3 — = =
| =

Uwaga! Strzatki u géry karty wskazujq, na ktérego gra-
cza wptywa jej efekt (zob. str. 3).

J3ﬁﬁ Dodaj wskazana na karcie liczbe
""" g~  Punktéw do punktéw przeznacze-
...... ... nia, ktore uzyskujesz ze swoich ko-

LS @ lumn przeznaczenia.

& Wybierz 2 rzucone przez przeciwni-
@ ka kolumny. Przeciwnik musi rzuci¢

tymi kolumnami ponownie.

L Odrzuc 1 albo 2 (zaleznie od karty)

{ : rzucone przez przeciwnika kolumny.

........................... Ty wybierasz, ktére kolumny odrzu-

£ 3 ci¢. Te kolumny nie beda brane pod

uwage podczas ustalania uzyskanych
punktow przeznaczenia.

Wybierz 1 albo 2 (zaleznie od kar-

!@.ll‘.' ty) zakryte relikwie ze swojej albo

przeciwnika $wiatyni (zaleznie od

.......................... kolorow strzatek u géry karty). Po-

dejrzyj je, a nastepnie odtéz zakry-
E@E E@E te na swoje miejsca (relikwie nie
musza sie znajdowac w tej samej

Swiatyni).

Zamien miejscami 2 (odkryte albo

zakryte) relikwie ze swojej albo

przeciwnika sSwiatyni (zaleznie od

(‘ﬁtﬁ{’“ﬁ kolorow strzatek u gory karty). Za-
.. f .= mieniane relikwie musza sie znajdo-
wac w tej samej swiatyni. Zaleznie

Odkryj i odrzuc¢ amulet, aby anulowac efekt
karty, ktora Twoj przeciwnik aktywowat
wtasnie symbolem Nagi. Ta karta i Naga
przepadaja.

Nie mozesz wykorzysta¢ Amuletu Odczynie-
nia, aby anulowac efekt innego amuletu.

W grze znajdujq sie po 3 sztuki amuletu kazdego rodzaju.

e
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W dowolny sposob obrdc kafe-
lek pomieszczenia w swojej albo
przeciwnika $wiatyni (zaleznie od
kolorow strzatek u gory karty).
Nie przesuwaj kafelka.

Przesun 1 ze swoich kafelkow
pomieszczenia na dowolne pu-
ste pole swojej Swiatyni (ale go
nie obracaj). Tego kafelka nie
obowiazuja normalne zasady
umieszczania kafelkow.

Zamien miejscami 2 kafelki po-
mieszczen w swojej albo prze-
ciwnika sSwiatyni (zaleznie od
kolorow strzatek u gory karty).
Zamieniane kafelki musza sie
znajdowac w tej samej Swiaty-
ni. Nie obracaj ich.

Umiesc putapke na pustym polu
w Swiatyni przeciwnika. Jesli
putapka znajduje sie w Twojej
swiatyni, przesun ja do $wia-
tyni przeciwnika. Na putapce
nie mozna umieszczac kafel-
kow pomieszczen.

Wybierz 1 z kart ze stosu kart
odrzuconych i wez ja na reke.
Nie musisz pokazywac tej kar-
ty przeciwnikowi.

Dobierz 2 karty i wez je na
reke.

od sciezek odkryta relikwia moze
zostac zakryta lub odwrotnie.

OSTRZEZENIE! Niebezpieczenstwo zadtawienia sie. Produkt zawiera
drobne elementy nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3. roku zycia.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

r‘"mﬁh-‘\ Wylosuj karte z reki przeciw-
1 '\;:} _.f',f‘ nika i ja odrzuc.
P Y

Skontaktuj sie z nami: @ hurricangames.com

Polub nas: “ hurricangames



