VR DEM €RSTEN SPIEL DRUCKT IHR VORSICHTIG ALL¢ KARTONTEILE AUS DM TABLEAU.

1 SPIELANLEITUNG @

9 RUNBG CHARAKT&RFELDGR N . ‘ s e
JEDER SPIELER WAHLT DAS CHmamenmn b : 1 WURFeL
emes DER 9 ANUBI&CHARMTGRG UND LEGT €5 DER MUTIGSTE SPIELER SCHNAPPT SICH

[ARAKTERFELD-

- 36 SPIGLFIGURGN MIT STANDFUSSCHEN
“JEDER NIMMT SICH D€ 4 PASSENDEN SPIELFIGUREN SEINES
CHARAKTERS UND STECKT SI€ IN DI€ STANDFUSSCHEN.

DANACH STELLT €R 1 FIGUR AUF DAS STARTFELD (S) AUF

DEM LAUFWEG NEBEN SEINEM CHARAKTERFELD UND 3
FIGUREN AUF SEIN RUNDES CHARAKTERFELD.

DeN WIURFEL, UND €5 KANN LOSGEHEN.

16 €CKIGE AMULETTTEILE

. - AUS DEN 16 €CKIGEN AMULETTTEILEN LASSEN SICH M
= AMULETTE ZUSAMMENSETZEN. PRO SPIELER WIRD €IN

KOMPLETTER VIERTEILIGER AMULETTSATZ BEREIT GELEGT.

“WENN THR MIT WENIGER ALS M SPIELERN SPIELT, LEGT

IHR DI€ UBERZAHLIGEN AMULETTSATZE WIEDER ZURUCK
IN DIE SPIELSCHACHTEL..

MISCHT Di€ AMULETTTEILE ALLER AMULETTSATZE, Dle IHR
IM SPIEL VERWENDET UND BILDET DARAUS PRO SPIELER
JE€ €EINEN OFFENEN STAPEL: DER AUS 4 AMULETTTEILEN .

BESTEHEN MUSS. DAS JEWEILS OBERSTE AmuLemen.":EST e
SICHTBAR, DI€ UNTEREN Tell€ DURFEN NICHT ANGESCHAUT -

WERDEN. Diese AMULETTSTAPEL PLATZIERT JEDER SPIELER
1M SPIELFELDVIERTEL SEINES CHARAKTERFELDS.




JEDER SPIELER HAT H FIGUREN UND VERSUCHT, MIT IHNEN SO SCHNELL WIE MOGLICH H VERSCHIEDENE AMULETTTEILE
EINZUSAMMELN UND DIESE IN SEINEM ZIELFELD ABZULEGEN. WeM DIES ALS ERSTES GELINGT, GEWINNT DAS SPieL.

WEeNN DU AM ZUG BIST, WURFELST DU UND BEWeEGST 1 DeINeR
SPIELFIGUREN UM Di€ GEWURFELTE ZAHL IN PFEILRICHTUNG
VORWARTS (IM UHRZEIGERSINN). DABEI DARFST DU €1GENE

UND FREMD€ FIGUREN UBERSPRINGEN, BESETZTE FELDER
WERDEN ABER MITGEZAHLT.

WENN DU MEHRERE SPIELFIGUREN AUF DEM LAUFWEG HAST,
DARFST DU DICH €NTSCHEIDEN, WeLcHe FIGUR DU VORWARTS
BEWEGST.

KeINe €1GENE FIGUR DARF AUF DEM STARTFELD STEHEN
BLEIBEN, SO LANGE DU NOCH FIGUREN AUF DEINEM
CHARAKTERFELD STEHEN HAST.

€IN€ SPIELFIGUR, DI€ AUF €INEM CHARAHTGRFGLD STEHT, DARF
NUR MIT €INER GEWURFELTEN "6 INS SPIEL GEBRACHT UND AUF
. DAS STARTFELD GESETZT WERDEN (SOLLTEST DU K€EINE FIGUR
AUF DEM LAUFWEG HABEN, DARFST DU IN D€INEM

ZUG 3X VERSUCHEN, €IN€ 6~ ZU WURFELN).

NACH D€INEM ZUG IST DER NACHSTE SPIELER M
UHRZEIGERSINN AN D€R RelHe.

WEeNN DU AM €ND€ D€INER BEW€GUNG MIT D€IN€R Smer.- ';_ -
FIGUR AUF €IN€M FELD LANDEST, WO SICH BGRGITS ane
GEGNERISCHE FIGUR BEFINDET, SCHLAGST DU DI€SE UND SETZT
si€ ZURUCK AUF 1HR €NTSPRECHENDES CHARAKTERFELD (VGL.
FIGUREN MIT AMULETTTEILEN SCHLAGEN). MAN MUsS KeINe FI-
GUREN SCHLAGEN, ALLERDINGS DARF AUF €IN€M F€LD NIEMALS
MEHR ALS €INE FIGUR STEHEN. €1GENE SPIELFIGUREN DARFST
DU NICHT SCHLAGEN, DU MUSST DANN €IN€ ANDERE FIGUR Be- :
WEGEN (WENN MOGLICH: WENN DAS NlCHT mosucn IsT, MUSST e
DU €INe RUNDE AUSSETZEN). : '




- DARFST DU NACH DEINEM ZUG NOCH €IN WeITERES MAL WURFELN UND €IN€ FIGUR BEWEGEN.

- MUSST DU €IN€ NeU€E SPIELFIGUR INS SPIEL BRINGEN, SOFERN DU NOCH FIGUREN AUF DEINEM
CHARAKTERFELD STEHEN HAST.
Di€ Neu€ SPIELFIGUR STELLST DU AUF DAS STARTFELD. IST DAS STARTFELD NOCH VON €INER
ANDEREN €IGENEN SPIELFIGUR BESETZT, MUSST DU DI€SE€ FIGUR €RST MIT DER "6 WEITERZIEHEN. STEHT HINGEGEN €INE
FREMDE FIGUR AUF DEM STARTFELD, SO WIRD SI€ GESCHLAGEN.

.. UND DU K€INE SPIELFIGUR MEHR AUF DEINEM CHARAKTERFELD STEHEN HAST, DARFST DU MIT €INER DEINER FIGUREN AUF DEM
LAUFWEG 6 FELDER VORWARTS GEHEN UND DANACH €RNEUT WURFELN.

- UND DAMIT D€IN€E LETZTE SPIELFIGUR AUF D€IN ZIELFELD BEWEGST, MUSST DU NICHT NOCH €INMAL WURFELN.

ZU SPIELBEGINN LIEGT AUF JEDEM CHARAKTERFELD, DAS SICH IM SPIELPLANVIERTEL €INES
MITSPIELENDEN CHARAKTERS BEFINDET, €IN OFFENER AMULETTSTAPEL, DER AUS Y AMULETTTEILEN
BESTEHT. JEDER AMULETTSTAPEL 1ST MIT €INEM €CKFELD (A) AUF DEM LAUFWEG VERBUNDEN.
WENN DU DEINEN ZUG AUF DEM ENTSPRECHENDEN €CKFELD (A) AUF DEM LAUFWEG BEENDEST,
DARFST DU DIR DAS OBERSTE AMULETTTEIL DES STAPELS NEHMEN UND IN DEN SCHLITZ DEINER
SPIELFIGUR STECKEN.

DABE€l GELTEN FOLGENDE ReGELN:

DU DARFST AUF JEDEM €CKFELD (A) DAS OBERSTE AMULETTTEIL AUFNEHMEN, SOFERN AUF DEM
STAPEL DORT AUCH €IN AMULETTTEIL LIEGT.

JEDE SPIELFIGUR DARF NUR €IN AMULETTTEIL MIT SICH TRAGEN.

WENN DU €IN AMULETT-ECKFELD MIT €IN€R FIGUR BETRITTST, DIE€ BEREITS €IN AMULETTEIL B€l SICH TRAGT,
HAST DU 2 MOGLICHKEITEN:

> DU DARFST DIR €IN WEITERES AMULETTTEIL NEHMEN UND €S €INER DEINER ANDEREN FIGUREN ANSTECKEN. ALLERDINGS
: MUSS SICH DI€ SPIELFIGUR, DI€ AUF Di€se WeISE MIT €INEM AMULETTTEIL AUSGESTATTET WIRD, €BENFALLS AUF DEM
LAUFWEG BEFINDEN. DU DARFST ALSO K€INER SPIELFIGUR, DIE SICH NOCH AUF DEM CHARAKTERFELD BEFINDET, €IN
AMULETTTEIL ANSTECKEN.

DU DARFST DAS AMULETTTEIL, DAS D€INE FIGUR Bel SICH TRAGT, MIT DEM OBERSTEN AMULETTTEIL DES STAPELS
AUSTAUSCHEN. :

WENN DU €IN AMULETT-€CKFELD BETRITTST UND KEIN AMULETTTEIL NEHMEN MOCHTEST, DARFST DU — ZUM ARGER DEINER
MITSPIELER — DAS OBERSTE AMULETTTEIL UNTER DEN STAPEL LEGEN.

BEFINDET SICH €INE DEINER SPIELFIGUREN AUF €INEM D€R Y FELDER VOR €INEM AMULETT-ECKFELD (ALSO AUCH AUF DeM
STARTFELD (S)), DARFST DU €NTSCHEIDEN, OB DU D€EINEN ZUG AUF DEM €CKFELD BEENDEST, WENN DEIN WURFELERGERNIS

PASSEND: ODER GROBER IST. DU DARFST IN DM FALL ALSO UBERZAHLIGE WURFELAUGEN VERFALLEN LASSEN.




BEIM SCHLAGEN VON S'PléLnGuRENE it S.AMULeTTTel'uEN GeLTeh_i FOLGENDE ReGELN:

Deine FIGUR TRAGT . nem AMULG]’TT(:‘J’L Bel SICH

* Du STELLST Dl€ GEGNGRISCHG FIGUR ZURUCK AUF 1HR CHARAKTERFELD UND STGCHST IHR AMULGTTTGIL IN DE!NE FIGUR
ODE€R LEGST €S UNTER: €INEN BELIEBIGEN STAPEL (DU DARFST €5 AUCH AUF €IN BéLIEBIGES LEERES AMULETT'FELD LEGGN]

DeiN€ FIGUR TRAGT BEREITs €IN AMULETTTEIL Bel SIGH:
. DU STELLST DI€ GEGNERISCHE FIGUR ZURUCK AUF THR CHARAK‘TG.R}:’Q;_.

WENN D€INE SPIELFIGUR éme KOMPLETTE RUNDE AUF DEM LAUFWEG
GEDREHT HAT, DARF SI€ DAS ZIELFELD D€INES CHARAKTERS BETRETEN.
VORAUSSETZUNG IST, DASS Di€ FIGUR €IN AMULETTTEIL B€l SICH TRAGT,
DAS NOCH NICHT 1M ZIELFELD L1€GT. TRAGT Di€ FIGUR KEIN AMULETT-
TEIL B€l SICH ODER €INS, DAS BEREITS 1M ZIELFELD LIEGT, MUSS D€INE
FIGUR €IN€ WEITERE RUNDE AUF DEM LAUFweG DRGHEN I.IND DAB€I veRsucHeN 'EI

DI€ PASSENDE STELLE D€S ZIELFELDES UND LEGST DEINE SP!€LFIGUR ZURUCK IN D|€ SPIELSCHAC TE
GEGNERISCHE ZIELFELDER DARFST DU NICHT BETRETEN.

SOBALD €IN SPIELER DAS VIERTEILIGE AMULETT IN SEINEM
ZIELFELD VERVOLLSTANDIGT HAT, GEWINNT €R DAS SPIEL.
D€ ANDEREN SPIELER SPIELEN WEITGR UM DI€ NACHSTGN
PLATZE.
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