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Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére.

Minden jatékos valaszt egy szint, és megkapja az

adott szin 3 druidajat és gy6zelmipont-jelzojét.

A jatékosok a 3 druidat maguk elé teszik, a gy6-
zelmipont-jelzdjitket pedig a holdsav 5-6s mez6-

jére. A
A jatékosok szamatdl fliggéen kap minden jatékos a szinében ko-
vet és dolmenkévet:

2-fésjitékban:  16db@ sabfEf 4db  3d4b 1

3-fésjitékban:  13db[) 4avfEf 3ab 246 14b

afosjitecban:  12abM savfl] 3ab  1ab  1db

Minden jatékos a koveit, és a dolmenkdveit maga elé teszi, a dol-
menkdveinek értékét eltitkolva a tobbi jatékos eldl (szammal lefe-
1¢). A megmaradt jatékelemek keriiljenek vissza dobozba.

A jaték menete

A legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot 1 akcid végrehajtasaval. Majd a
téle balra il6 hajt végre egy akcidt, aztan a kovetkezo jatékos, és igy
tovabb. Ily mddon a jatékosok az 6ramutatd jarasa szerint kovetik
egymast.

3 lehetséges akcid van. A korében a jatékosnak ezek koziil egy akciot
ki kell valasztania, és végre kell hajtania.

1. Egy druida lerakasa

2. 11épés egy druidaval
3. Egy druida levétele

1. Egy druida lerakasa

A jatékos fogja az egyik elétte 1évé druiddjat, és leteszi a jatéktabla
egyik szabad csomoépontjara. (A csomopont akkor szamit szabadnak,
ha sem ko, sem druida nincs rajta.)

Ha a jatékosnak nincs druiddja a jatéktablan, mint példaul a legelsé
korében, akkor az “Egy druida lerakasa” akciot kell végrehajtania.

Ha mar mind a 3 druiddja a jatéktablan van, akkor nem valaszthatja
ezt az akciot.

2. 1 1épés egy druidaval

A jatékos az egyik druidajaval annak aktualis csomoépontjarol 1-et 1ép

egy szabad csomoépontra. Az 1-et 1ép azt jelenti, hogy az aktualis cso-

mopont és a szabad célcsomodpont Ossze kell legyen kotve vagy:

a) 1 uttal vagy

b) azonos runakapuval (ha a csomdpontok a jatéktabla ellenkez6 szé-
lén vannak) vagy

c) egy druidahiddal.

A druidahid egy folyamatos druidalanc (6ssze vannak kotve tuttal és/
vagy runakapuval). Ez azt jelenti, hogy az is 1 1épésnek szamit, ha a
jatékos druidajanak aktualis csomopontja és a célcsomdpont kozotti
minden csomépontot egy-egy (barmilyen szinii) druida foglal el. A ja-
tékos a druidajaval egyszertien atugorja ezeket a druidakat, és a druida-
hid utani elsé szabad csomodpontra lép. (Természetesen egyetlen drui-
da is lehet druidahid.) Fontos: A kovek mindig akadalyozzak a jatékos
druiddjanak utjat, és soha nem lehet atmenni rajtuk! Azaz ha egy drui-
dalancot egy vagy tobb ké megszakit, akkor az mar nem druidahid.

Példa:
Kék jatékos a druiddjdval
akar lépni.

Az 1 lépéssel a kovetkezok .
valamelyikére léphet: i B

« az A csomdpontra,

vagy

« a B csomdpontra, a sdrga A
druiddt druidahidként
haszndlva,

vagy

« a C csomdpontra, a
runakaput haszndlva,

vagy D
e a D csomdpontra, a
kovetkezd druidahidat -~ ,\:‘
haszndlva: T

1) sdrga druida
2)  runakapu C

3) elsé druida
4) mdsodik druida



Miutan a jatékos mozgott a druidajaval, fel kell vennie az egyik kovét
maga elol, és arra a csomdpontra kell tennie, ahonnan a druidaja épp
ellépett.

Az adott ko letételével a jatékos 1, 2 vagy akar 3 kékorben is létrehozhat
vagy megvaltoztathat k6tobbséget. Mindegyik korben, ahol ez torténik,
egy dolmenadllitasra keriil sor. Az dsszes dolmenallitast, a jatékos altal
valasztott sorrendben, azonnal végre kell hajtani.

Kezdeti k6tobbség

A jatékos kezdeti kotobbséget hoz létre egy befejezetlen vagy befe-
jezett kékorben (azaz nem szamit, hogy a kékdr mennyi csomoépont-
jaban van ko), ha a kovetkez6 2 feltétel teljesiil:

a) egynél tobb szinbdl van ké a kékoron, és

b) ezen szinek egyikébdl tobb ké van az adott kékorben, mint a tobbi-
bél.

Az a jatékos, aki kotobbséget szerzett az adott kékorben (barmelyik
jatékos lehet, nem feltétlen az, aki épp soron van), az azonnal végre
kell hajtson egy dolmenallitast: titokban kivalasztja az egyik dolmen-
kovét maga eldl, és képpel lefelé az adott kokor kozepére teszi (azaz
csak 6 latta a dolmenkd értékét).

Kiegyenlités

Amint egy befejezetlen kékorben k6tobbség alakul ki, a jatékosoknak egy
ko lehelyezésével lehetdségiik nyilik kiegyenliteni ezt. Akkor egyenliti
ki egy jatékos a tobbséget, ha az adott kokorben a kovei szama eléri azt
a mennyiséget, amennyije az eddigi tobbséget tarté jatékosnak van.

Ha ez torténik, akkor a jatékosnak azonnal végre kell hajtania egy
dolmenallitast: titokban kivalaszt egy dolmenkovet maga .
elol, és képpel lefelé az adott kékor kozepén 1évo

dolmen ALA teszi. —
Specialis eset: Az is kiegyenlitésnek szamit, ha 2 vagy 3
jatékosnak is pontosan 2 kdve van a kdkorben, és egy masik jatékos is
oda tesz egy masodik kovet (ez utan is dolmenkdvet kell tennie a
dolmen ala).

Késobbi kotobbségek

Amint egy befejezetlen kékorben a tobbség kiegyenlitésre kertil, a ja-
tékosoknak lehetdsége nyilik 1j tobbséget szerezni. Akkor van lehetd-
sége Uj tobbséget szerezni egy jatékosnak, ha a letett kove miatt tobb
kove lesz az adott kékorben, mint barmely mas jatékosnak.

Ha ez torténik, akkor a jatékosnak azonnal végre kell

hajtania egy dolmenallitast: titokban kivalaszt ﬂ
egy dolmenkovet maga eldl, és képpel lefelé az adott —
kokor kozepén 1évé dolmen TETEJERE teszi.

Ne feledjétek, a kovetkezd esetekben nem torténhet dolmenallitas:

o A kdkorben csak egy szin kovei talalhatoak.

o Tobb szin is van a kékorben, de mindegyiknek csak egy kdve van ott.
o A jatékos megerdsiti egyik sajat k6tobbségét.

Példa:

Keék jatékos ellép a druiddjdval

a kék korrel jelolt csomopont-

r6l. Letesz egy kovet ide, és ab-

ban a 3 kékorben, aminek része

ez a csomopont, a kovetkezék I

torténnek: . 111

o Az I-es kékorben kék jdte-

kos kiegyenliti \)' “
tobbségét, és le kell tegye egy

dolmenkovét a kor kozepén
taldlhato dolmen aljdra. IT

o A Il-es kékorben a
egy kezdeti ko-
tébbsége jon létre . Ezért a
le kell
tennie egy dolmenkovét a kor
belsejébe.

/\')

o A II1-as k6korben semmi sem
torténik, mert a kék az egyet-
len szin ott.

Megjegyzés: A jatékos barmikor megnézheti a mar a tablara tett sajat
dolmenkdvei értékét. Azonban figyeljen arra, hogy senki (beleértve sa-
jat magdt is) ne lathasson meg olyan értéket, amit nem szabadna.

3. Egy druida levétele

Ahelyett, hogy egy druiddjaval egy szabad csomdpontra 1ép, a jatékos
leveheti egyik druidajat a jatéktablardl, és vissza teheti maga elé azt.
Ez utan a jatékos az egyik kovét arra a csomopontra teszi, ahonnan a
druidajat levette. Ez a letett k6 kivalthat dolmenallitast, ahogy azt az
el6z0 részben részletesen leirtuk.

Ko vagy dolmenké lerakdsanak mellozése

Altaldban ha a jatékos ellép egy druiddval, vagy levesz egy druidét egy
csomoépontrol, akkor le kell tegyen egy kovet az adott csomdpontra.
Valamint minden alkalommal, ha egy dolmenallitas a jatékos javara
kovetkezik be, a jatékosnak le kell tennie egy dolmenkédvet.

Ha barmilyen okbol, a jatékos nem akar letenni kovet vagy dolmen-
kovet, akkor a jatékosnak a gyézelmipont-jelz6jét kell 1 mezdvel ha-
rabb mozgatnia a holdsavon. Ha a jatékos gy6zelmipont-jelzéje mar
az 1-es mezdn all, akkor a jaték hatralévé részében nem mellézheti a
ké vagy dolmenkd lerakasat.

Specidlis eset: Ha a jatékosnak nincs elég dolmenkove, hogy az dsszes
dolmenallitasat végrehajtsa, akkor megvalaszthatja, hogy hasznalja fel
a megmaradt dolmenkéveit. Az elmaradt dolmenallitasok miatt (amire
nem maradt dolmenkdve) a jatékos nem veszit gy6zelmi pontokat.



A jaték vége

A jaték vége annak a jatékosnak a kore utan kovetkezik be, amelyik-
ben legalabb egy jatékos leteszi:

« az utolsé dolmenkdovét és/vagy

« az utolso kovét a jatéktablara.

Azoknak a jatékosoknak, akik letették az utolsé dolmenkéviiket/koviiket,
nincs tobb koriik. Az dsszes tobbi jatékos az dramutatd jarasa szerint
haladva végrehajt 1 utols6 akciét. Minden bekovetkezé dolmenallitast
a szokdsos modon végre kell hajtani (amennyire lehetséges). Ez utdn a
jaték véget ér.

Miutan a jaték véget ér, egyesével minden dolment a kovetkezé mo-
don kell értékelni a tetejétdl az aljaig:

Fogjatok a legfels6 dolmenkdvet és szorozzdtok meg a ranyomtatott
értéket az adott kokor belsejében lathatd pontozdsi szorzéval. A pon-
tozasi szorzo a kokor alakjatol fiigg: nyolcszogii = 5, hatszogl = 4,
négyszogl = 3.

Az eredménnyel azonos mennyiségli gy6zelmi pontot az adott dolmenkd
tulajdonosa kapja, amit a gy6zelmipont-jelzéjével lelép a holdsavon.

Ez utan ugyanennek a dolmennek a tetejérdl vegyétek el a kovetkezd
dolmenkovet (ha van). Az adott k6kor pontozasi szorzéjat csokkent-
sétek 1-gyel, és ezzel szorozzatok meg a dolmenké értékét. Megint a
dolmenkd tulajdonosa kapja a gy6zelmi pontokat.

Ugyanilyen médon pontozzatok le ennek a kékornek a tobbi dolmen-
kovét is. Minden tovabbi dolmenkénél ismét csokkentsétek a ponto-
zasi szorzot 1-gyel. (Példaul, ha a dolmen egy nyolcszogii kékorben
all, és 6 dolmenkobdl épiil fel, akkor a pontozasi szorzok feliilrdl lefelé
haladva a kovetkezOk lesznek: 5, 4, 3, 2, 1, 0.)

Pontozdsi példa egy nyolcszogii kékorre (pontozdsi szorzd 5), egy hatszo-
gli kékorre (pontozdsi szorzo 4), és egy négyszogii kékorre (pontozdsi
szorzo 3):

x5 =10pont

x4 =8pont x4 =12pont
-/ X3 =3pont
7
-Q -\Q X2 =2pont
/Jj x1 =3pont

X3 =12pont

Az 6sszes dolmen kiértékelés utan az a jatékos nyeri a jatékot, akinek a
legtobb gy6zelmi pontja van. Holtverseny esetén koztiik az dont, hogy
ki el6tt maradt kevesebb dolmenké. Ha még mindig holtverseny len-
ne, akkor megosztoznak a gy6zelmen.
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