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Egy régi ir legenda szerint egyszer egy
kelta uralkod6 Chu Chulainn tiz hiiséges
harcost toborzott, hogy orszdganak
ellenségeit legy6zze. A sikeres hazatérés
utdn minden harcostarsat magikus
amulettel jutalmazta meg.

Minden amulett 9 darabbdl allt, és
egymastol csak a kdozépsod résziikben
kulonboztek. Az amulettek a hordozéjukat
€s azok koveteit nagy tekintéllyel és
gazdagsaggal ruhaztak fel. A vikingek
rajtatitései soran azonban az amulettek
darabokra tortek, és azéta nyomuk
veszett.

irorszag a 11. szazad elején.
Bator kalandor bérébe bujunk, akinek a
feladata az 6sszetort amuletteket Gjra
megtalalni.

A keresésben 5 druida segitségét vehetjiik
igénybe. A keltak 0j kirdlya az lesz, aki a
legtdbb amulettet megtalalja és
dsszerakja.

2-5 jatékos részére

10 éves kortol

Szerzd: Wolfgang Kramer és Michael
Kiesling

Kiad6: Ravensburger

TARTALOM

1 jatéktabla
5 druida

60 druidakartya — szinenként 12 db
Hétlap elélap

20 tapasztalatkartya — a druidak szinének

megfeleléen
Hétlap eélap

10 amulett

Egy amulett 9 darabbdl all: 8 kilonbdzé
kilsé és 1 kozépsb részhol. A 8 kiilsé rész
mind a 10 amulett esetében egyforma, a
k6zépsé rész pedig minden estben
kulonbozé.
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A JATEK CELJA

ELOKESZULETEK

A jatékosok a druidakat azonos szinl kértyak
kijatszasaval mozgatjak.

A cél a leheté legtdbbb kolostor és var
meglatogatadsa, hogy azokban amulett darabokat
taldljunk. A varromokban a vikingekkel szemben
amulett darabokat veszitink el, viszont ezért ott
értékes tapasztalatkartyakat kaphatunk cserébe,
amelyeknek a legtébb amulett megszerzéséeért
folytatott kiizdelem sorén donté szerepuk lehet.

Az a jatékos nyer, akinél a jaték végén a legtobb
teljesen kész amulett van.

A jatéktablat az asztal kozepére helyezzik. A
tablan 19 hely taldlhat6, amelyeket egymassal utak
kotnek oOssze. A start mezén kivil 3 kulénbdzé
tipusu hely van:

e Kultikus helyek: ahol a jatékos egy
tovabbi druidakartyat kap.

e LelBhelyek (varak, kolostorok, falvak, cél
mezd): ahol a jatékos egy amulett részt
kap.

e Romok: ahol a jatékosnak amulett
részeket kell eldobnia, amiért azonban egy
tapasztalatkartyat kap.

A jatékosok szamatdl fuggetlenil mind az 5 druidat
a start mezdére kell allitani. A jatékosoknak nincsen
sajat szinlk, illetve sajat figurajuk sem, minden
jatékos minden figurat mozgathat.




A druidakartyakat jol 6ssze kell keverni. Minden
jatékos 5 druidakartyat kap, amit a kezébe vesz,
hogy a tébbi jatékos ne lathassa.

A maradék druidakartyakat leforditva htzépakliként a
jatéktabla mellé tessziik.

A tapasztalatkartyakat szintén jol megkeverjik, és
szintén leforditva hdzdpakliként a jatéktabla mellé
tesszuk.

Az amulettek darabjait leforditva 6sszekeverjik, és
tébb kupacba rendezve tartalékként a jatéktabla
mellé tesszik. Ezek kozil 9 amulett darabkat
felforditunk, és felforditva a jatéktablan jelélt mezdkre
tesszik.

Ezenkivil minden jatékos kap
2-2 amulett darabkat a
leforditott  kupacbdl, amit
felforditva maga elé tesz.

A jaték soran a jatékosok tovabbi amulett
. darabkakat kapnak, amelyeket gy tesznek
maguk elé (lasd a lenti példakat), hogy

latszodjon, mely részek hianyoznak még.

Kész amulett 9 kiilonb6z6 részbdl ,
|

Nem teljesen kész amulett 4
kilonbozé részbdl

Rosszul 6sszerakott amulett

A JATEK MENETE

A jaték tébb forduldbdl all. A legfiatalabb jatékos
kezd, ezutan a jatékosok az 6ramutatd jarasanak
megfeleléen kdvetkeznek.

Egy fordulon belul toébb koér van, ami a
kovetkez6kbdl all: A soron kovetkezd jatékos a
kartydi segitségével a megfelelé6 druidat egy

mezdre mozgatja, €s véghez viszi a megfeleld
akciot. Ezutan a kovetkez6 jatékos jon stb.

A fordulénak akkor van vége, ha minden jatékos
minden druidakartyajat kijatszotta. A kovetkezd
fordul6 elején a jatékosok
kapnak.

ismét 5-5 Kkartyat

Druiddk mozgatasa

A soron kovetkezé jatékosnak a kezéhdl azonos
szinii druida kartyakat kell kijatszania.

A kijatszott kartyak szama hatarozza meg, hogy az
adott szinG druida hany mezét Iép elére. Minden
mezon tetszéleges szamu druida allhat.

A Kkijatszott druidakartyadk felforditva a jatéktabla
melletti dobopaklira keriilnek. Attél fliiggéen, hogy
milyen helyre Iépett a druida (az atlépett mezék nem
szamitanak) a megfelel® akciot végre kell hajtani:




A. A druida leléhelyre
(kolostorra, varra, faluba
vagy a cél mezére) kerll

amulett
darabkéat vesz el amennyi a hely mellett

A jatékos annyi felforditott
lathat6. Ezeket sajat amulettjeinek
megfelel6 részeire helyezi. Ha olyat vesz
fel, amely mar szerepel nala, a tobbi
mellé teszi és ezzel egy Ujabb amulettet
kezd el.

Miutan a jatékos felvette az amulett
darabkakat, a felforditott amuletteket ki
kell egésziteni 9-re.

B. A druida romra
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A romokndl lesben allnak a vikingek. A
jatékosnak annyi amulett darabkat kell
eldobnia, ahanyat a rom mutat.
Valaszthat, hogy mely amulett darabkakat
adja le. Az is el6fordulhat, hogy ezaltal
egy mar elkészilt amulettet kell
megbontania. Akinek egyaltalan nincs
amulettje, természetesen nem tud mit
eldobni.

A mar eldobott amulett részeket a tobbitdl
kulon, leforditva a jatéktabla mellett egy
Uj kupacba gy(Gjtjuk. Ha az amulett
készlet elfogyott, akkor az eldobottakat
kell Osszekeverni, és U] készletként a
jatéktabla mellé helyezni.

Bar romra Iépéskor a jatékos amulett
részeket veszit (a vikingekkel szemben),
ezaltal tapasztalatot is szerez, és
jutalomként egy tapasztalatkartyat kap a
leforditott paklibél, amit kezébe vesz. A
jatékos akkor is megkapja a
tapasztalatkartyat, ha nem tudott eldobni
amulettet.

PELDA:
A jatékos 2 fehér druidakartyat jatszik ki, és a fehér druidat 2
mezdvel a falura mozgatja. Felvesz egy amulett darabkat, amit a
sajat amulettjéhez illeszt.

PELDA:
A jatékos egy piros druidakartyat jatszik ki,
és a piros druidat egy mezével a romra
tovabb mozgatja. Ott két amulett darabkat
kell eldobnia, és egy tapasztalatkartyat
kap cserébe.
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Tapasztalatkartyak

Aki druidat romra |éptet, egy tapasztalatkartyat kap, Ha a jatékosnak mar csak tapasztalatkartyak vannak a
amit a kovetkezd kortél kezdve jatszhat ki. kezében, egyetlen druidat sem mozgathat tovabb. A
Egy vagy tobb azonos szinl tapasztalatkartyat forduléja ekkor befejezédott. A tapasztalatkartyakat
onalléan vagy tetszéleges szamu azonos szini megtarthatja, és barmelyik kovetkezé forduléban a
druidakartyaval lehet kijatszani. korabban leirtak alapjan kijatszhatja.

Ha a jatékosnak a jaték végén (lasd késdbb)
Példaul ha a jatékos 2 piros druidakartyat és 2 piros tapasztalatkartyaja marad:

tapasztalatkartyat jatszik ki, a piros druidat 4 mezével o 1 tapasztalatkartyaért egy sajat amulett

tovabb mozgathatja. darabkat a felforditott amulettek kozil egy
masikra cserélheti,

A kijatszott tapasztalatkartyak felforditva a dobopaklira e 2 tapasztalatkartyaért pedig felvehet egy

kertilnek a jatektabla melle. felforditott amulett darabkat.

A tapasztalatkartyakat azonban csak akkor lehet — Ha a tapasztalatkartyakat felhasznaltuk, az eldobott
kijatszani, ha a jatekosnak legalabb 1 — mindegy kartyakat ossze kell keverni, leforditani, és a
milyen szind — druidakartya van a kezében. tovabbiakban ebbél hiizni.

C. A druida kultikus
helyre kertl

A jatékos huzhat —tehat nem kotelezé!- —
egy druidakartyat a paklibol. Ezt a kartyat |
az egyik kdvetkez6 kdrében jatszhatja ki. 'uu
De kotelez6 még az adott forduléban
kijatszania, hisz az addig tart, amig druida
kartya van a kézben.

Tipp: Druidakartyat huzni gyakran elényt
jelenthet, mivel ezaltal a lépésnél jobb
vélasztasi lehetéségunk lehet. Azonban
hatranyt is okozhat, mint ahogy azt a
kovetkez6 példa is mutatja. Ebben az
esetben jobban jar a jatékos, ha passzol,
€s nem huaz druidakartyat.

A kijatszott druida- és tapasztalatkartyak
kilon-kulon dobopakliba kerllnek. Végil a
kovetkezd jatékos kerll sorra.

PELDA A jatékos az utolsé druidakartyajaval a piros druidat olyan
kultikus helyre mozgatja, amely utan 2 olyan rommezé kdvetkezik,
amelyre Iépve 2 illetve 3 amulett darabkat kell eldobni. A jatékos
hdzhat ugyan druidakartyat, mivel a tdbbi jatékos azonban mar
kijatszotta minden druidakartyajat, még egyszer 6 kovetkezne, a
druidak elhelyezkedése miatt ezért gy dont, hogy nem hiz tébb
druidakartyat. Ha hazott volna egy kartyat — mindegy milyen szin(t
— egy druidat a varromra kellett volna mozgatnia és 2 vagy 3
amulett darabkat eldobnia.




A FORDULO VEGE

Ha a jatékos minden druidakartyajat kijatszotta,
szamara a fordulé véget ért. A tébbi jatékos addig
folytatia, amig az & kezukbél is elfogy minden
druidakértya. Ezzel a forduld befejez6dott.

Utasitds: Ha csak egy jatékosnak van
druidakartydja, a szabdalyoknak megfeleléen
minden egyes druidakartyajat ki kell jatszania.
Ezéltal eléfordulhat, hogy egyméas utdn tobbszor
sorra keriil még.

A JATEK VEGE

Ha a fordul6 végén egyetlen druida sem ért még
célba, Ujabb fordul6 kezdédik. Minden jatékos
ismét 5 Uj druidakartyat vesz a kezébe.

Ha elfogytak a hoOzopakli Kkartyai, az (j
huzoépaklihoz 6ssze kell keverni az eldobott
kartyakat.

A jatéknak akkor van vége, ha az egyik druida
elérte a célt. A fordul6 még befejezédik, azaz addig
folytatodik a jaték, amig minden jatékos kijatssza a
kezében |évé 6sszes druidakartyat. A jatékosok a
tébbi druidat még mozgathatjadk, hogy a
segitségukkel Gjabb amulett darabkakat kapjanak.

Ha egy jatékos a korében a célban all6 druidaval
megegyezd szinl druida- vagy tapasztalatkartyat
jatszik ki, a kartyanak nem lesz mar hatasa, a
jatékos ebben az esetben a kartyakat egyszeriien
eldobja. Ezutdn a kovetkezd jatékos keril sorra.
Ha mindenki kijatszotta a druidakartyait, vége a
jatéknak.

A jatéknak azonnal vége van, ha mind az 5 druida
célba ér vagy nincs mar tébb megszerezhetd
amulett darabka. Mindkét esetben a megmaradt
druidakartyakat azonnal eldobjuk.

Miutan a jaték veéget ért, minden jatékos
kijatszhatia a megmaradt tapasztalatkartyait. A
jatékot befejezé jatékos balkéz fel6li szomszédja
kezdi a kort:

e 1 tapasztalatkartyaért egy sajat amulett
darabkat a felforditott amulettek kézil egy
mésikra cserélhet,

e 2 tapasztalatkartyaért pedig felvehet egy
felforditott amulett darabkat.

Toébbszor is élhetiink ezekkel a lehetéségekkel. igy
példaul egy jatékos osszesen 4 tapasztalat-
kartyaért 1 amulett darabkat felvehet és 2-6t
kicserélhet.

Miutan a jatékos befejezte a korét és az Osszes
tapasztalatkartyajat  kijatszotta, a felforditott
amulettek szaméat — amennyiben lehetséges — Ujra
9-re egészitjlk ki. Ezutan a soron kovetkezé
jatékos  kijatszhatia ~a  sajat megmaradt
tapasztalatkartyait.

Az nyer, akinek a jaték végén a legtobb kész
amulettje van. Dontetlen esetén az nyer, akinek a
legnagyobb nem teljesen kész amulettje van. Ha
ezek is megegyeznek, akkor a masodik
legnagyobb nem teljesen kész amulett szamit stb.

Példa

A jatékosnak van

2 db kész,

1 db 7 darabos és
1 db 4 darabos
amulettje

B jatékosnak van

2 db kész és
1 db 8 darabos
amulettje

C jatékosnak van

3 kész amulettie
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