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Udvézliink a Carnutdn, a druiddk éves szertartdsdn!
Koszonjiik, hogy ilyen sokat utaztdl messzi otthonodbdl.
Immdron hagyomdny, hogy vardzsitalkotyvasztd bajnoksdgon vdlasztjuk
meg az év druiddjdt. EI6 hdt a sarldval... és kezdbdjék a megmérettetés!

A Carnuta tobb forduldn keresztiil tart. Egy jatékos a korében 4 lehetséges akcié
kozul 2-t hajt végre. Akar két kiilonboz6t, akar ugyanazt kétszer. A jaték soran
mindenki egy-egy varazsitalt készit Ggy, hogy kartyakat jatszik ki maga elé.
Minden kartya értéke a kondérba keriilg dsszetevSktdl fligg. Amint egy jatékos
kijatszotta a 11. kartyat, a jaték véget ér.

A célotok, hogy az 6sszetevéket okosan kivalogatva, a legjobb kombinacidkkal
a lehetd legtobb pontot gydjtsétek dssze!

A DOBOZ TARTALMA
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@ 72 osszetevokdrtya @ 22 kétoldalas rinaké @ 4 tabla
@ 8 lakatjelolé @ 8 sarldjelélo @ 8 bénusz bsszetevijel6ld
Q@ 4 szdmldlo 1 kezddjdtékos-jelsls  (3) 1 pontozétomb



————— MINDEN JATEKOSNAL —————
(D Valassz egy tablat és vedd magad elé.

@ Vegyél el egy szamlalét és illeszd a tabladon 1évé résbe,
az 1-es szintre.

(® Helyezz el 4 rinakévet a tablad elsé 4 iires helyére, 2-taNap
2-taHold oldalaval felfelé.

(&) Tegyél 1-1 lakatjel6l6t az utolsé 2 helyre a tabladon.
(® Tegyél 2 sarléjeldl6t a tabladra.

(® Keverjétek meg a 8 kezdékartyat (l. Kdrtyaanatémia), és minden jatékos
elé osszatok 1-et, képpel felfelé.

(@ Sorsoljatok kezdsjatékost, és 6 vegye maga elé a kezddjatékos-jelol6t.

—————— AL ASTTAL KOZEPEN —— —

Az dsszetevOkartyakat valogassatok szét az alapjan, hogy nappaliak vagy éjiek
(I. Kdrtyaanatémia), keverjétek meg a 2 paklit, és tegyétek azokat az asztalra
képpel lefelé.

(® Fedjétek fel a fels6 4 kartyat paklinként egy-egy sorba, képpel felfelé.
Hagyjatok helyet a dobdpakliknak, ahova a jaték soran eldobott kértyakat teszitek.

@D A jatékosok szamatdl fiiggen alkossatok készletet a riinakévekbol:

Jdtékosszdm 2 3 4
Adott , . .
oldallal felfelé 1 és1 2 652 3 63

(12 Tegyétek a 8 bénusz dsszetevdjeldlét a kozelbe.

@ A megmaradt tartozékokat tegyétek vissza a dobozba. Ez alkalommal nem
lesz rajuk sziikség.



KARTYAANATGMIA

Hdtlap

O Kezdékartya
O Nappali 6sszetevk: I6here, virdg, tojds és méz
O (i 6sszetevék: koponya, pillangd, bogyé és gomba
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0 Sziikséges riinakd
O Osszetev

@ Emiékeztetd

O Prontok



A jatékosok az dramutatd jarasa szerint kertlnek sorra, a kezdgjatékossal kezdve.
A korodben 2 akciét hajtasz végre az alabbi 4 koziil:

KARTYA ELVETELE KARTYA KIJATSZASA
RUNAKOVEK ELVETELE ~ RUNAKOVEK MEGFORDITASA

A 2 akciéd lehet ugyanaz, de kiillonbézhet is, és tetszleges sorrendben hajthatod
végre Gket.
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¢ KARTYA ELVETELE
A jatéktér kdzepén lathat6 8 képpel felfelé forditott kartya koziil 1-et vegyél

a kezedbe. Huzz a helyére egy Ujat a megfeleld pakli tetejérdl.

A korod soran barmennyi kartyat a kezedben tarthatsz, de a kérod végén
legfeljebb 3 -at.
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¢ KARTYA KIJATSZASA
Valassz 1-et a kezedben tartott kartyak koziil, és fizesd ki a rinakdveid segitségével:

Tedd vissza a megfeleld
rinakévet a készletbe anélkul,
hogy megforditanad.

Ezutan tedd a kartyat magad elé képpel felfelé, 6sszetevénként kiilén oszlopba.
A kartyakat agy tedd egymasra, hogy mindig lasd az emlékeztet6t és a pontokat.
Kiilonleges kartyak

A jaték végén a dupla kartyak 2 6sszetevének szamitanak
‘ ‘ az adott tipusbdl.

Forditsd at a megfelel§
rinakovet a masik oldalara.

A s6 dzsoker. Amikor sé kartyat jatszol ki, tedd azt
egy mar kijatszott kartyadra.
A jaték végén a s6 egy extra dsszetevének szamit ebbdl
a tipusbaol.
| Megjegyzés: Ha mdr leraktad, a sot nem teheted dt mdshovd.




Végul mozgasd 1-gyel jobbra a szamlalét a tabladon. A szamlalé mindig

azt mutassa, hany kartya van elétted kijatszva.

A sav bizonyos mez8i bénuszokat biztositanak. Amikor elérsz egy ilyen mezét,
azonnal megkapod a jelzett bénuszt:

& Vegyél le egy lakatot a tabladrél. Mostantél 1-gyel tobb helyed lesz
a runakoveid szamadra.

Vegyél el egy bonusz 6sszetevdjel6lét a még elérhet6k kozul,
és tedd magad elé. A jaték végén ez egy extra dsszetevének szamit
a sajat tipusabdl.

RUNAKGVEK ELVETELE

Toltsd fel a készletbdl a lehetd legtobb Ures helyet a tabladon rinakdvekkel.
Az elvett kdveket ne forditsd meg. Elvehetsz Holdakat vagy Napokat,
de egy akcié soran mindkettdt nem valaszthatod.

Megjegyzés: A lakatot tartalmazo helyek még nem elérheték.

DN
-
¢

RUNAKOVEK MEGFORDITASA

Forditsd az 6sszes rinakdved ugyanarra az oldalara. Az 6sszes kéveden ugyanaz
(Nap vagy Hold) latszik majd.

2
<

Sarlo

A kordd soran a 2 akciodon feltl barmikor eldobhatsz egy sarlot, hogy eldobd
a 4 képpel felfelé forditott Nappali vagy Eji 6sszetevét, és a helyiikre azonnal
felhtzz 4 Gjat a paklibél.

Ha elfogyna egy pakli...
Ha elfogy egy pakli, keverjétek meg az adott tipus (Nappali/Eji) dobépaklijat,
és alkossatok bel6le egy uj paklit.

A korod végén két dolgot kell ellenérizned:
* 3 kartya lehet a kezedben. Ha ennél tébb van, dobd el a felesleget.
* Allitsd be a szamlalédat. Az dltala jelzett szam az eléd kijatszott kartyak szamat mutassa.




PELDA EGY JATEKOS KORERE

A kérod elején 3 kdrtya van a kezedben és 2 rinakd a tdblddon (1 Nap és 1 Hold).
Az elsé akciédat arra haszndlod, hogy az lires helyeket feltéltsd Holdakkal.
A készletben azonban csak 2 van, igy az 5. hely iiresen marad a tdblddon.

A mdsodik akciédat pedig arra, hogy kijdtssz eqy bogydt. A kdrtya a tobbi
kijdtszott bogyé kdrtyddra kertil, de csak miutdn kifizetted: Ehhez megforditasz
1 Holdat, 1 mdsik Holdat pedig visszateszel a készletbe.

Végiil Iépteted 1-gyel a szdmldldt. A kérodet a tdblddon 3 rinakével (2 Nap
és 1 Hold), a kezedben pedig 2 kdrtydval fejezed be. A tojdst és a I6herét
késébbi kérokben tudod majd kijdtszani.



Ha az egyik jatékos kijatssza a 11.kartydjat, azzal kivaltja a jaték végét.

Az aktualis fordulét fejezzétek be, majd jatsszatok le még egy utolsé fordulét.
Megjegyzés: Bdr a szamldldval ezt mdr nem tudjdtok jelélni, a jaték sordn kijdtszhattok
tobb, mint 11 kdrtydt.

Vegyétek eld a pontoz6tdmbot, és szamoljatok dssze a kartyakbél szerzett pontokat,
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o0sszetevorol osszetevére haladva (I. Pontértékek, 8.0.).

A legtébb pontot dsszegy(ijtd jatékos gyodz.
Dontetlen esetén az gy6z, akinek egy dsszetevébdl a legtdbb pontja van.
Ha igy is dontetlen az allas, akkor osztoznak a gy6zelmen.

Példa:

QD O L C \_/

Szerzel 2 pontot (2x1 gomba).

—
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0 pontot szerzel.

Nincs virdg kdrtydd.

Fentrdl lefelé: szerzel 6 pontot (2x3 I6here) és 5 pontot.
Szerzel 3 pontot (1x3 [6here, 1%0 virdg).

Nincs koponya kdrtydd.
Fentrdl lefelé: szerzel 2 pontot, 0 pontot és 4 pontot

(4x1 gomba/ldhere szettért).

Fentrdl lefelé: szerzel 2 pontot, 12 pontot (4x3 bogyd/I6here szett)
és 4 pontot (1x4 pillangd).



PONTERTEKEK

(példa a 7 kiilonb6z6 pontértékd gomba kdrtydval)

2 pontot szerzel.

5 pontot szerzel.

1 pontot szerzel minden egyes 6sszetevével
ebbdl a két tipusbol.

1 pontot szerzel minden itt lathaté dsszetevével,
ezt a kartyat is beleértve.

2 pontot szerzel minden itt |athat6 6sszetevével.

4 pontot szerzel minden, az itt lathat6
Osszetev6kbol allé 2 lapos szettért.

6 pontot szerzel minden, az itt [athat6
Osszetev6kbdl allé 3 lapos szettért.
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