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52 - Nl 5. Place the “Rite of the Golden Cauldron” Spell, face-up, next to the last Oracle
| £ English Rules of Play A | tile before the Guild Hall. (That is, one tile counter-clockwise from the Guild
INTRODUCTION Hall.)

The time has come for the Wizards' Council to choose a new High Wizard.
There are many candidates, but only one can be chosen. Maginor, the chamberlain
of the Wizards' Council, is setting out to consult with the magical Oracles. The
wizard chosen by the Oracles will be named High Wizard.

Object of the Game

Reiner Knizia’'s Maginor isagame for two to four players, ages 10 and up, in
which you and your opponents play wizards who are competing for the Oracles'
votes. You must convince each Oracle to vote for you before Maginor reaches that

Oracle and collects its votes.
When the game ends, the player with
the most votes wins.

Components

* OracleTiles: Thesetiles represent
the 11 Oracles that you and your
opponents are trying to influence.
Each Oracle has a number of sym-
bols on it. Each symbol stands for
one vote that the Oracle will cast.
The number at the top of the Oracle
tile shows how many votes the
Oracle isworth. The largest Oracle
tileisthe wizards' Guild Hall.

* Wizard Counters: Each of these
counters represents one of the wiz-
ards trying to be elected High
Wizard. Before the game begins,
each player chooses a wizard counter
that he or she will control during the
game. Each wizard is associated with
a specific color.

ORACLE

Each Oracle shows a number of sym-
bols. Each symbol stands for one vote
that the Oracle will cast. The number
at the top of the Oracle tile shows how
many votes the Oracle is worth.
Players compete for the votes of each
Oracle. When a player wins one of an
Oracle's votes, the player places an
influence counter in the slot next to
that vote's symbol.

Total Votes

-
Influence Counter

» Plastic Bases: Gently press the flat edges of each wizard counter into a plastic
base, so that the wizard counters may stand on their own.
* Maginor Counter: This counter represents Maginor, who collects the votes

from the Oracles.

« Influence Counters: These counters represent each wizard's influence over the
Oracles. Influence counters are in four different colors, one color for each of the
wizards. You begin play with al 15 influence counters of your wizard's color. If
you run out of influence counters, you may not place any more until those in

play are removed and returned to you.

e Wizard Cards: There are 40 cards in four different colors, one color for each
of the wizards. You begin play with all 10 wizard cards of your wizard's color.
Cards are played to help you win votes, as described later in these rules.

* Spells: These are spells that the wizards may learn. Each of the 10 spellshas a
special ability, as described later in these rules.

* Maginor Die: There are no numbers on this die, but mystical symbols. Five of
these symbols correspond to the vote symbols on each Oracle. The sixth symbol

stands for Maginor.

* Dueling Counters: When two wizards come into conflict, they use the triangu-

lar dueling counters to con-

duct their battle, as described GAME SETUP
later in these rules. (Guild Ha”d )
SETUP Rite of the Maginor and Wizar
1. Placethe Oracletilesin acir- High Wizar Counters begin here)
cle. Begin by placing the Rite of the
Guild Hall at the top of the Golden gmdll
circle. Cauldron racles

2. Place the two small Oracle
tiles, in any order, clockwise
from the Guild Hall.

3. Place the remaining Oracle
tiles, in any order, clockwise
from the two small Oracle
tiles, so that they complete
the circle. (Be sure there are
spaces between the Oracle
tiles, so you may place the
Maginor counter in those
spaces, as described in the
“Advancing Maginor” sec-
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tion of these rules.)

4. Place the “Rite of the High Wizard” Spell, face-up, next to the Guild Hall.
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6. Shuffle the remaining Spells and place them randomly next to the remaining
Oracle tiles, then turn them face-up.

7. Each player chooses a color, then takes the wizard counter, influence counters,
and wizard cards of that color. Each player should have ten cards and 15 influ-
ence counters.

8. Place the Maginor counter, and each player’s wizard counter, on the Guild Hall.

PLay

Randomly choose one player to take the first turn. When that player'sturn is
over, the player to his or her left takes a turn. In this manner, play rotates clock-
wise.

On your turn, take the following actions, in the order below:
1. You may play any number of cards and spells, in any order.
2. You must move your wizard or roll the die

Note that your turn ends immediately (even if you still have an action left) if an

Oracle is scored. (Scoring is explained below.)

1) Play Cards and Spells

At the beginning of your turn, you may play any number of wizard cards and
spells (if you have any spells), in any order. You may choose to play neither wiz-
ard cards nor spells, if you wish.

When you play acard or spell, it takes effect immediately and is then discarded.

Playing Wizard Cards

There are two types of wizard cards: symbol cards and sorcery cards.

Symbol Cards: A symbol card has one of the five mystic symbols (fire, water,
earth, air, and fate) printed on it. By playing a symbol card, you secure one vote of
that symbol from the Oracle your wizard is currently visiting. Place one of your
influence counters into a corresponding symbol that is not yet occupied. Aslong as
there are corresponding unoccupied symbols, you must choose one of them.

If al corresponding symbols are occupied by influence counters, place your
counter next to any one of these counters and enter in a duel with the owner of that
counter. (Duels are explained below.) If all corresponding symbols are occupied by
your influence counters, then nothing happens.

If you play afate card (designated by the star) at an Oracle that does not depict
any fate symbols, then you may use the fate card as any symbol of your choice and
act accordingly.

Example: Joe's wizard is at the Great Eagle. Joe plays a water card. Thereis
an unoccupied water symbol in the Great Eagle Oracle tile, so Joe puts one of his
influence counters into the unoccupied water symbol. If the water symbols were all
occupied by the influence counters of other players, Joe would enter into a duel
with one of those players.

Sorcery Cards: A sorcery card has a magic wand
printed on it. When you play a sorcery card, you may
select any Oracle and roll the die for that Oracle as if
your wizard were on that Oracle. Thisisin addition to
your dieroll at the end of your turn. (Rolling the dieis
described below.)

Playing Spells

The Oracles may teach your wizard a spell if you can
gain enough votes. (This is described under “Scoring,”
below.) Once you have a spell, you may play it during
your turn to produce the following effects:

SPELLS

Q Retrieval
Q Restoration
@ Domination
Q Persuasion
Q Telekinesis
ﬂ Teleportation

Retrieval: Retrieve two of your discarded symbol cards
and put them back into your hand.

Restoration: Retrieve two of your discarded sorcery
cards and put them back into your hand.

Domination: Place one or two influence counters into
any unoccupied symbols on your current Oracle.
Persuasion: Replace any one influence counter with
your own on your current Oracle.

Telekinesis: Place one influence counter in one unoccu-
pied symbol of any Oracle.

Teleportation: Move your wizard to any Oracle.
Summoning: Score the first Oracle clockwise from the
Guild Hall (scoring is explained below), then advance
Maginor to the space before the next Oracle. This
immediately ends your turn.

Reversal: Thisis the only spell that may be played dur-
ing another player’sturn. Play this spell immediately
after losing or tying a duel to instantly win that duel
instead.

Rite of the Golden Cauldron: This elaborate rite has

Golden
Cauldron
ﬁ High Wizard

o
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no magical effect, but is worth three votes.

Rite of the High Wizard: This elaborate rite has no magical ZI:;-QOC:\SL
effect, but is worth five votes.

2) Move your Wizard or Roll the Die O Fire
At this point in your turn, you must either move your Wiz- |

ard or roll the die. You must do one or the other; you cannot | === Water

do both. (If your wizard is not on an Oracle, you may not roll
the die, but must move your wizard.)

Moving your Wizard

When you move your wizard, simply move your wizard
counter from the Oracle where it is currently and place it
onto any other Oracletilein play.

V Earth
@ Air
W rae

Rolling the Die OTHER
When you roll the die, you must act upon the result: SymBOLS
Symbol: By ralling one of the mystical symbols (fire,

Sorcery

water, earth, air, or fate), you secure one vote of that symbol
from the Oracle your wizard is currently visiting. .

Place one of your influence counters into a corresponding A Maginor
symbol that is not yet occupied. As long as there are corre-
sponding unoccupied symbols, you must choose one of them.

If al corresponding symbols are occupied by influence counters, place your
counter next to any one of these counters and enter in a duel with the owner of that
counter. (Dueling is explained below.) If your influence counters already occupy
all the corresponding symbols, then nothing happens. If you roll a fate symbol
(designated by the star) at an Oracle that does not depict any fate symbols, then
you may use the fate as any symbol of your choice and act accordingly.

Example: Dave's wizard is visiting the Unicorn. Dave rolls the die and gets a
fire result. There is an unoccupied fire symbol in the Unicorn Oracle tile, so Dave
puts one of his influence counters into the unoccupied fire symbol. If the fire sym-
bols were all occupied by the influence counters of other players, Dave would have
to enter into a duel with one of those players.

Maginor: If you roll Maginor (designated by the wizard's hat), first choose any
symbol of your choice and act as
described above. Then advance
Maginor, as described below.

ADVANCING MAGINOR

When Maginor advances, he
always moves clockwise from an
Oracle into the space before the
next Oracle, to the next Oracle,
and so on around the circle of
Oracles.

For example, if Maginor isin 29
the space before the Great Eagle
Oracle, and Maginor advances, @ 2
then he moves onto the Great 20
Eagle Oracle. The next time
Maginor advances, he moves off
the Great Eagle and into the
space before the next Oracle. 18

When Maginor moves off an
Oracle, that Oracle is scored. ‘ .
(Scoring is explained below.)

MAGINOR ADVANCES
Maginor begins on the Guild Hall (1), then
moves to the space before the next Oracle (2),
then onto the next Oracle (3). In this manner,
Maginor advances from Oracle to space to
Oracle, in the order indicated in the diagram
below, until he reaches the Guild Hall again.

16 8
SCORING ‘. ‘ @
Each Oracle is scored only
once during the game. You must 14 10
score an Oracle immediately 12

when:

» Maginor moves off an Oracle, or
« al the symbols of an Oracle are occupied by influence counters.

When an Oracle is scored, determine which player has the most votes. If there
isatie, the tied player whose influence counter comes first in clockwise order from
the top of the Oracle tile wins the Oracle. In the same manner determine the player
who has the second-most votes.

Oracles and Spells

The Oracle and its spell are given to the two players with the most votes. The
player with the most votes chooses which one (the Oracle tile or the spell) he or
she wants, and the second player gets whichever is left over. If you win an Oracle
or spell, place it face-up in front of you. Winning an Oracle means that your wiz-
ard gains al that Oracle's votes.

If there is only one player with influence counters on an Oracle, that player

chooses whether to take the Oracle or the spell. The unchosen item is discarded. If
there are no influence counters on an Oracle, the Oracle and the spell are both dis-
carded.

Influence and Wizard Counters

After scoring, the influence counters on the Oracle are returned to their owners.
Wizard counters that were on the Oracle are placed in the middle of the circle and
are no longer on any Oracle. (They must be placed on another Oracle on their next
turns.)

Scoring and Maginor

If an Oracleis scored because all the symbols are occupied, the remaining
Oracle tiles are moved closer together, so there is no space where the Oracle tile
used to be. Maginor advances as if that Oracle tile had never been there. If
Maginor is on an Oracle that is scored, Maginor automatically advances to the
space after the scored Oracle.

When alocation is scored, the current player’s turn ends immediately. (If this
happens as a result of playing cards or spells, the player may not play further cards
or spells, and may not roll the die or move his or her wizard.)

Exception: The Guild Hall is only scored when Maginor moves onto it. The
Guild Hall is always the last Oracle scored.

DuUELING

Each symbol in an Oracle tile may only be occupied by one influence counter.
If you are to place your influence counter in a symbol at an Oracle but all those
symbols are occupied by your opponents’ influence counters, then you must enter a
duel.

To enter a duel, place your influence counter next to any one of your oppo-
nents’ influence counters. You are the challenger, and owner of the influence
counter currently occupying the symbol is the defender. Both you and the defender
each take one of the triangular dueling counters.

Both of you secretly choose the element of your magical attack (Earth, Water,
or Fire) and point the corresponding corner of the dueling counter towards your
opponent, then reveal your dueling counters simultaneously. The duel is resolved
asfollows:

DUELING
COUNTER

Earthbeast beats Waterbeast
Waterbeast beats Firebeast
Firebeast beats Earthbeast

If both players choose Firebeast, or if both players
choose Waterbeast, then both influence counters are
removed (they go back to their owners), and the symbol is
unoccupied.

If both players choose Earthbeast (signified on the
dueling counter by a star), the defender wins the duel.

The winner’s influence counter is placed in the contested symbol, while the
loser’s influence counter is removed.

GAME END

The game ends when all Oracles have been scored. The Guild Hall is the last
Oracle to be scored. The Guild Hall is scored when Maginor moves onto it (and
not off, as the other Oracles are scored). The Guild Hall is not scored before
Maginor moves onto it, even when all of its symbols are occupied.

When the game ends, add up each payer’s total number of votes. The player
with the most votes wins the game. If there is atie for the most votes, the player
with the most valuable single Oracle wins.

CREDITS
Designer: Reiner Knizia
Graphic Design: Brian Schomburg
Art: Scott James and Brian Schomburg
Editing: Darrell Hardy, Christian T. Petersen, and Greg Benage
Playtesting: lain Adams, John Christian, David Farquhar, Martin Higham, Ross
Inglis, Kevin Jacklin, Chris Lawson, and Markus Welbourne

Printed in the United States of America. Copyright ©2001. MAGINOR is a trade-
mark of Fantasy Flight Publishing, Inc. All rights reserved. All images and charac-
ters contained herein are the property of Fantasy Flight Publishing, Inc. ©, TM
2001. None of the text, gameplay, or images of MAGINOR may be reproduced
without the specific permission of the publisher.

English Rules of Play 3

o



mag-rul es-l ayout.gxd 2/26/02 12:33 PM Page 4 E}

Dansk Regler

| T
-
INDLEDNING
Tiden er inde til at Troldmaandenes R&d skal udpege en ny @verste Troldmand.
Der er mange kandidater, men der vil kun blive peget pa en. Maginor, der er kam-
merherre for Troldmaandenes R&d, vil konsultere med de magiske Orakler. Den
troldmand, som Oraklerne udpeger, vil blive den @verste Troldmand.

Sadan vinder du spillet
Reiner Knizia's Maginor er et spil for to til fire spillere fra 10 & og op. |
spillet spiller du og dine modspillere troldmaend, der kaamper om Oraklernes stem-
mer. Du ska overbevise hvert Orakel om at stemme for dig, fer Maginor ndr frem
til Oraklet og samler dets stemme.
Nar spillet er slut, er det spilleren
med de fleste stemmer, der vinder.

Spilledele

e Orakelbrikker: disse reprassenterer
de 11 Orakler, som spillerne
forsager at fa pasin side. Der er pa
hvert Orakel trykt et antal symboler.
Hvert symbol stér for en stemme,
Oraklet vil afgive. Tallet gverst pa
Orakelbrikken viser hvor mange
stemmer, Oraklet tadler for. Den
sterste Orakelbrik er
Troldmaandenes R&d.

e Troldmandsbrikker: Hver af disse
brikker repreesenterer en af de trold-
maand, der forsager at blive valgt til
@verste Troldmand. Far spillet
starter, vedger hver spiller den trold-
mandsbrik, som spilleren vil brugei
spillet. Hver troldmand har en
bestemt farve.

» Plagtikfgdder: Prestroldmandsbrikkerne ned i hver sin plastikfod, s de kan
st selv.

» Maginorbrik: Denne brik repraesenterer Maginor, der samler stemmer ind fra
Oraklerne.

e Indflydelsesmarkerer: Disse markarer repraesenterer hver Troldmands indfly-
delse p& Oraklerne. Markererne er i de fire farver, som troldmaandene har. Du
starter spillet med alle 15 indflydelsesmarkerer i din troldmands farve. Hvis du
Igber tar for markerer, kan du ikke placere flere, far dem, der er i spil fjernes og
returneres til dig.

e Troldmandskort: Der er 40 kort i troldmamndenes fire farver. Du starter spillet
med de 10 kort i din troldmands farve. Kort spilles for at f& stemmer, men mere
om det senere.

» Formularer: Disse magiske formularer kan troldmaandene lae. Hver af de 10
formularer har en speciel evne, der forklares senere i reglerne.

» Maginor terning: Der er ikke tal pa terningen, men magiske symboler. Fem af
symbolerne svarer til stemmesymbolerne pa Oraklerne. Det sette symbol er for

ORAKEL

Hvert Orakel har et antal symboler.
Hvert symbol svarer til en stemme,
som Oraklet vil kaste. Tallet gverst pa
Orakelbrikken viser, hvor mange stem-
mer Oraklet er vagd.
Spillerne konkurrerer om stemmerne
pa hvert Orakel. N&r en spiller vinder
et af et Orakels stemmer, placerer
han/hun en indflydelsesmarker p&
pladsen ved den stemmes symbol.

Totalt
Stemmetal

Indflydel sesmarkar

Maginor.
» Duelmarkgrer: Nar to troldmaand kommer i konflikt med hinanden skal de
bruge de trekantede marker-
er til at udfere en dyst. Dette OPSTILLING AF SPILLET
forklares senere. Troldmaandenes R&d
’ Magi “Troldmandsbrikk
OPSTILLING Indvielse of den Gverste (01 09 Troldmarebiiens
1. Lagg Orakelbrikkernei en Troldmand
cirkel. Lagy Troldmandenes | Indvielse af sma
R&d everst i cirklen. den Géfldge o er
ryae

2. Lag detosma
Orakelbrikker i fri raskke-
felgei uretsretning fra
Troldmaandenes R&d.

b

@* *

3. Bland de resterende . *{ ‘
Orakelbrikker og lagg dem i P P 4
tilfeddig reekkefeige, s de =
faardigger cirklen (vear ‘ }* *\ .O
sikker p, at der er plads ‘ 4'

RS

4. Lag formularen "Indvielse C} O

af den @verste Troldmand"

med billedsiden opad ud for Troldmaendenes Réd.

mellem brikkerne til
Maginorbrikken, som
beskrevet i "Flyt af
Maginor" senerei reglerne.
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D | 5. Lagy formularen "Indvielse af den Gyldne Gryde" med billedsiden opad ud for

brikken lige fer Troldmaandenes R&d i urets retning. (Dvs den ferste brik fra
Ré&det imod uret).

6. Bland de resterende Formularer og lagg dem tilfaddigt ud for de resterende
brikker med billedsiden nedad. Vend dem derefter om.

7. Vadg en farve og tag troldmanden, indflydel sesmarkarerne og troldmandsko-
rtene, der harer til farven. Hver spiller skal have ti kort og 15 indflydelses-
markarer.

8. Sat Maginorbrikken og hver spillers Troldmand pa Troldmaandenes R&d.

SPILLET

Bestem tilfaddigt, hvem der starter. N&r en spillers tur er forbi, har spilleren til
venstre tur. P4 denne méde karer spillet med uret.

N&r du har tur, kan du gere felgende - i den raekkefelge:
1. Dumaspille de kort og formularer, du ensker, i den raskkefaige, du ensker.
2. Dukan flytte din troldmand eller kaste med terningen.

Bemaak, at din tur stopper straks (selv hvis du stadig har handlinger tilbage),
hvis et Orakel tragffer en afgerelse (hvordan det sker, forklares senere).

1) Spil kort og brug Formularer

| starten af din tur ma du spille s& mange troldmandskort og formularer (hvis du
har nogen) og i den raskkefalge som du gnsker. Du kan ogsa vadge hverken at
spille kort eller formularer, hvis du vil.

N&r du spiller et kort eller en formular, tager det effekt med det samme, herefter
er det brugt og lsegges vaek.

Nar du spiller Troldmandskort

Der er to slags troldmandskort: symbolkort og trolddomskort.

Symbolkort: Disse kort har et af de fem mystiske symboler (ild, vand, jord,
luft og skeebne) patrykt. Ved at spille et symbolkort, sikrer du dig én stemme med
det symbol fra det Orakel din troldmand besager for tiden. Lagg en af dine indfly-
delsesmarkarer pa et tilsvarende symbol, der endnu ikke er optaget. S laange der
er ubesatte symboler, der passer til kortet, skal du vedge et af dem.

Hvis alle brugbare symboler er optaget med indflydel sesmarkarer, skal du
placere din marker ved siden af en af disse markerer og begynde en duel med
ejeren af den. (Dueller forklaret nedenfor). Hvis alle de symboler, der passer til
kortet, er optaget af dine markerer sker der ingen ting.

Hvis du spiller et skagbnekort (symboliseret med en stjerne) pa et Orakel, der
ikke viser nogen skasbnesymboler, kan du bruge dette skagbnekort som om det
havde et andet symbol efter dit valg.

Eksempel: Joe's troldmand er ved Sore @rn. Joe spiller et vandkort. Der er et
ubesat vandsymbol pa Store @rn orakelbrikken, sd Joe lasgger et af sine indfly-
delsesmarkgrer pa det ubesatte vandsymbol. Hvis alle vandsymbolerne var optaget
af andre spilleres indflydelsesmarkarer, ville Joe begynde en duel med en af de
spillere.

Trolddomskort: Disse kort har en tryllestav

patrykt. N&r du spiller et trolddomskort, ma& du vadge
et hvilket som helst Orakel og sl med terningen for
det Orakel som hvis din troldmand var pé det Orakel.
Dette er ud over det terningslag du far ved slutningen
af din tur. (Terningslag er beskrevet nedenfor).

Nar du spiller formularer

Et Orakel kan lazre din troldmand en formular,
hvis du kan fa stemmer nok. (Dette beskrives under
Optadling nedenfor.) N&r du har en formular, ma du
spille den i din tur for at opna felgende effekter:

FORMULARER

Q Genfinde
Q Genskabe
@ Dominere
Q Overtale
Q Telekinese
Q Teleportere
@ Tilkalde
@ Omvende
Den Gyldne
Gryde
ﬁ Den @verste
Troldmand

Genfinde: Tag to af dine brugte symbolkort tilbage
pa handen.

Genskabe: Tag to af dine brugte trolddomskort
tilbage pa handen.

Dominere: Lagg en eler to indflydel sesmarkerer pa
ubesatte symboler pa det Orakel din troldmand stér

pa
Overtale: Udskift en af en modspillers indflydelses-
markerer med din egen marker pa det Orakel din
troldmand stér p&

Telekinese: Placer en indflydelsesmarker pa et ubesat
symbol pa et hvilket som helst Orakel.

Teleportere: Flyt din troldmand til et hvilket som
helst Orakel.

Tilkalde: Opted det farste Orakel i urets retning fra
Troldmaandenes Ré&d (Optadling forklares nedenfor),
ryk derefter Maginor til positionen fer det naeste
Orakel.

Omvende: Dette er den eneste formular, der ma
spillesi en anden spillers tur. Spil denne formular

o
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umiddelbart efter at du har tabt eller f&et uafgjort i en

duel. S&vinder du duellen i stedet. xmﬁﬁ
Indvielse af den gyldne gryde: Denne indviklede formular

har ingen magisk effekt, men er tre stemmer vead. O Id
Indvielse af den gverste troldmand: Denne indviklede for-

mular har ingen magisk effekt, men er fem stemmer vaad. E Vand

2) Ryk din Troldmand eller SI& med Terningen

P& dette punkt i din tur, ma du enten rykke din troldmand
eller s& med terningen. Du skal gare én og kun én af tingene
. (Hvis din troldmand ikke er p& et Orakel, m& du ikke S&
med terningen og skal altsa rykke troldmanden.)

Ryk Troldmanden

V Jord
@ Luft
* Skasbne

N&r du rykker din troldmand, skal du blot flytte trold- ANDRE
mandsbrikken fra det sted, hvor den stér til et af de evrige SYMBOLER
Orakler, der stadig er i spil.

Terningslag * Trolddom

N&r du sl& med terningen, viser resultatet, hvad du skal .
gare: A Maginor

Symbol: Hvis du sl&r et af de mystiske symboler (ild,

vand, jord, Iuft eller skasbne), f&r du en stemme med det

symbol fradet Orakel, din troldmand er hos. Lagg en af dine indflydelsesmarkarer
pa et tilsvarende symbol, der endnu ikke er optaget. S& laange der er ubesatte sym-
boler, der passer til kortet, skal du vadge et af dem. Hvis alle brugbare symboler er
optaget med indflydel sesmarkerer, skal du placere din marker ved siden af en af
disse markarer og begynde en duel med ejeren af den. (Dueller forklaret nedenfor).
Hvis alle de symboler, der passer til kortet, er optaget af dine markarer sker der
ingen ting. Hvis du slér et skeebnesymbol (symboliseret med en stjerne) pa et
Orakel, der ikke viser nogen skasbnesymboler, kan du bruge dette skadonesymbol
som om det havde et andet symbol efter dit valg.

Eksempel: Daves troldmand besgger Enhjgrningen. Dave slar med terningen
og dér et ildsymbol. Der er et ubesat ildsymbol pd Enhjerningen Oraklet, sd Dave
laegger en af hans indflydelsesmarkarer pd det ubesatte ildsymbol. Hvis alle
ildsymbolerne var optaget af

MAGINOR RYKKER

Maginor begynder pa Troldmaandenes R&d

(1), rykker satil mellemrummet far neeste

Orakel (2), s& hen p& naeste Orakel (3). P&
denne made rykker Maginor fraet Orakel til
et mellemrum til et Orakel p& den méde som

tegningen nedenfor viser indtil han ndr
Troldmaendenes Rad igen.

andre spilleres indflydel ses-
markgrer, ville Dave vegre nadt
til at begynde en duel med en af
disse spillere.

Maginor: Hvis du sl&r
Maginor (symboliseret af en
troldmandshat), skal du farst
vadge et symbol, og spille som
om du havde sl&et det. Ryk
derefter Maginor, som beskrevet
nedenfor. 22

Ryk Maginor frem

N&r Maginor rykker, bevesger
han sig atid med uret fra et
Orakel ind i mellemrummet for
det nasste Orakel, videre til det %*
naeste Orakel og sa fremdeles 18
gennem cirklen & Orakler. %

For eksempel, hvis Maginor
sté&r i mellemrummet for Store 16
@rn Oraklet, og Maginor skal
rykke, s rykker han op pa Store @
@rn Oraklet. Naeste gang 14
Maginor rykker, rykker han fra
Store @rn og ind i mellemrum-
met mellem det og naeste Orakel.

N&r Maginor bevasger sig vak fra et Orakel, bliver det Orakel optalt (Optadling
forklares nedenfor.)

OPTALLING
Hvert Orakel optedles kun én gang i spillet. Du skal gjeblikkeligt optadle et
Orakel ndr:

» Maginor rykker fra Oraklet eller
+ dlesymbolerne pa et Orakel er optaget af indflydel sesmarkerer.

N&r et Orakel optadles, skal det afgares, hvilken spiller der har féet flest stem-
mer. Hvis stillingen er lige, vinder den af de ferende spillere, hvis indflydelses-
markarer kommer farst i urets retning fra toppen af Orakelbrikken. P& samme
mé&de afgeres det, hvilken spiller, der har nastflest stemmer.

Orakler og Formularer

Oraklet og den tilherende formular givestil de to spillere, der har féet flest
stemmer. Den vindende spiller vedger, om han eller hun vil have Oraklet eller for-
mularen. Spilleren med naestflest stemmer far den del, der er til overs. Hvis du vin-
der et Orakel eler en formular, s laeg det med tekstsiden opad foran dig. Hvis du
vinder et Orakel, betyder det, at din troldmand f&r ale stemmerne fra det Orakel.
Hvis der kun er en spiller, der har indflydelsesmarkerer p& et Orakel, vedger den
spiller mellem Oraklet og formularen. Den del, der ikke vadges, laggges vak. Hvis
der ikke er nogen indflydel sesmarkerer pé et Orakel, laggges bade Oraklet og for-
mularen veek.

Indflydelsesmarkarer og Troldmandsbrikker

Efter optedlingen returneres alle indflydel sesmarkgarer fra Oraklet til gjerne. De
troldmandsbrikker, der var pa Oraklet, placeres midt i cirklen, og er ikke laangere
panoget Orakel. (De skal i deres naeste tur rykkes til et Orakel.)

Optelling og Maginor

Hvis et Orakel optadles far Maginor rykker fra det (fordi alle symboler er
optaget), rykkes de tilbagevearende Orakelbrikker tedtere sammen, sd optadlingen
ikke efterlader et tomrum. N& Maginor ndr til stedet, fortsater han, som hvis
Oraklet adrig havde vaget der. Hvis Maginor stér pa et Orakel, der optadles,
rykker han automatisk til mellemrummet efter Oraklet.

Nar et Orakel optadles, slutter den aktive spillers tur med det samme. (Hvis det
sker som felge af kortudspil eller en formular, m& spilleren ikke spille flere kort
eller formularer, og maikke si& med terningen eller rykke sin troldmand.)
Undtagelse: Troldmaandenes R&d optadles ferst nér Maginor rykker ind pa den.
Troldmaendenes Rad er altid det sidste Orakel, der optad|es.

DueL

Hvert symbol pa en Orakelbrik, kan kun optages af en indflydelsesmarker. Hvis
du skal placere din indflydelsesmarker pé et symbol pa et Orakel, men alle brug-
bare symboler er optaget af modstanderes indflydel sesmarkarer, m& du begynde en
duel.

For at begynde en duel, placerer du din indflydelsesmarkar ved siden af en af
din modstanders indflydel sesmarkarer. Du er udfordreren
og din modstander er forsvareren. Béde du og forsvareren
tager en af de trekantede duelbrikker.

| vadger begge hemmeligt jeres angrebs magiske ele-
ment (jord, vand eller ild) og peger det passende hjarne af
duelbrikken imod modstanderen. S& viser | jeres duel-
brikker samtidig.

Duellen afgares som falger:

DUELBRIK

Jordvaesen sl Vandvaesen
Vandvaesen sl& |ldvaesen
Ildvaesen sl&r Jordvaesen

Hvis | begge vadger ild, eller | begge vadger vand, bliver begge indflydel ses-
markerer fjernet (de vender tilbage til ejerne) og symbolet bliver frit.

Hvis begge spillere vadger jord (symboliseret p& duelbrikken med en stjerne)
vinder forsvareren duellen.

Vinderens indflydel sesmarkar placeres pa det omstridte symbol, mens taberens
indflydel sesmarker fjernes.

AFSLUTNING

Spillet slutter, ndr alle Orakler er optalt. Troldmaandenes R&d er det sidste
Orakel, der opted|es. Troldmaandenes Rad optadles, n&r Maginor rykkes ind p& den
(og ikke fra den som de gvrige Orakler ger). Troldmaandenes Rad kan ikke
optadles far Maginor rykker ind pa den selv om alle dens symboler er optaget.

Na&r spillet ender, regnes hver spillers totale stemmeta ud. Den spiller, der har
féet flest stemmer vinder. Hvis der er stemmelighed, vindes spillet af den spiller,
der har det Orakel, der har flest stemmer.

PRODUKTION
Spildesign: Reiner Knizia
Grafisk design: Brian Schomburg
Illustration: Scott James og Brian Schomburg
Redigering: Darrell Hardy, Christian T. Petersen og Greg Benage
Spiltest: lain Adams, John Christian, David Farquhar, Martin Higham, Ross Inglis,
Kevin Jacklin, Chris Lawson og Markus Welbourne
Dansk over sattelse: Mads Lunau.

Trykt i USA.Copyright © 2001. MAGINOR tilhgrer som trademark Fantasy
Flight Publishing, Inc. der holder alle rettigheder. Alleillustrationer og personer
her i tilhgrer Fantasy Flight Publishing, Inc. © TM 2001. Hverken tekst, spilsystem
eller illustrationer fraMAGINOR ma reproduceres uden direkte tilladelse fra
udgiveren.
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INTRODUKSION
Tiden er inne for at trollmennenes Haye R&d skal velge en ny Stormester. Det
er mange kandidater, men bare én kan utnevnes. Maginor, Det hgye radets ordstyr-
er, er pavei for & konsultere de magiske Oraklene. Magikeren som Oraklene velger
vil utropestil Stormester.

Spillets mal

Reiner Knizias Maginor er et brettspill for to til fire spillere, i hvilket du og
motstanderene dine spiller magikere som konkurrerer om Oraklenes gunst. Du ma
overbevise hvert orakel om din fortreffelighet far Maginor kommer fram til det
Orakelet for & hente stemmene.

Nér spillet er over, vinner den som har fétt flest stemmer.

Komponenter

» Orakelbrikker: Disse brikkene
forestiller de 11 Oraklene som
spillerne prever & overbevise. Hvert
Orakel har et antall symboler pa seg.
Hvert symbol stér for én av
stemmene til det Oraklet. Tallet som
er gverst pd Oraklet viser hvor
mange stemmer det Orakelet er
verdt. Det sterste Orakelet er
Trollmennenes rédshall.

» Magikerbrikker: Hvert av disse
brikkene representerer en av magik-
erne som prever & bli valgt til
Stormester. Far spillet begynner vel-
ger spillerne seg hver sin magiker-
brikke til & forestille seg. Hver
magiker er forbundet med en farge.

» Sokler i plast: Pressforsiktig den
ene flatsiden pa hver magikerbrikke

ORAKEL

Hvert Orakel viser et antall symboler.
Hvert symbol stér for en stemme som
Orakelet vil gi. Tallet gverst pa
Orakelbrikken viser hvor mange stem-
mer det Orakelet er verdt.
Spillere konkurrerer om hvert Orakels
stemmer. N&r en spiller vinner en av
det Orakelets stemmer, legger spilleren
en innflytelsesbrikke ved den stem-
mens symbol.

Sammenlagte
stemmer

-
Innflytel sesbrikker

ned i en plastsokkel, slik at brikken
stér pa egne ben.

» Maginor-brikke: Denne brikken forestiller Maginor, som samler inn Oraklenes
stemmer

» Innflytelsesbrikker: Disse brikkene forestiller innflytelsen hver enkelt magiker
har hos Oraklene. Innflytelsesbrikker kommer i fire forskjellige farger, en for
hver magiker. Spillet begynner med at du har ale 15 innflytelsesbrikkene i far-
gen til din magiker. Om du slipper opp for innflytelsesbrikker, kan du ikke
legge ut flere far dem som alt er i spill blir fjernet og gitt tilbake til deg.

» Magikerkort: Det er 40 kort i fire ulike farger, en farge for hver magiker.
Spillet begynner med at du har ale 10 magikerkortenei din farge. Kortene
spilles for & hjel pe deg med & skaffe stemmer, som beskrevet senere i reglene.

e Trylleformler: Dette er trolldom som magikerne kan lage seg. Hvert av de 10
trylleformlene har en spesiell evne, som forklart senere i reglene.

* Maginorsterning: Denne terningen har ikke tall, men mystiske symboler. Fem
av disse symbolene korresponderer til stemmesymbolene p& Oraklene, det Sette
symbolet stér for Maginor.

» Dudlleringsbrikker: Nar to magikere havner i konflikt med hverandre, bruker
de de trekantede duelleringsbrikkene i kamp, som forklares senerei reglene.

OPPSETT

Rédshallen.

5. Legg trylleformelen "Den gyldne grytes rituale" med bildet opp ved siden av
det siste orakelet far Radshallen. (altsd brikken til venstre for Radshallen).

6. Stokk resten av trylleformlene og legg dem tilfeldig ved de gjenveaende
Oraklene, s snus de med bildet opp.

7. Hver spiller velger en farge og tar magikerbrikken, innflytel sesbrikkene og
magikerkortene i den fargen. Hver spiller skal hati kort og femten innflytelses-
brikker.

8. Legg Maginor-brikken og magikerbrikkene til spillerne p& R&dshallen.

SPILL

Velg en spiller til & begynne. N&r den spilleren er ferdig med sin tur, gér turen
spilleren til venstre. P4 denne méten gdr spillet med klokka.
N&r det er din tur skal du utfere disse handlinger i denne rekkefalgen:
1. Du kan spille sd mange kort og trylleformler du vil, i hvilken som helst rekke-

falge.
2. Du maflytte magikeren din eller trille terningen.

Merk at turen din er over med en gang (selv om du har en handling igjen &
gjare) dersom et Orakel skdres. (Skaring forklares nedenfor.)

1) Spill kort og trylleformler:

Ved begynnelsen av runden din, kan du spille s3 mange magikerkort og trylle-
formler som du vil (om du har noen) i hvilken som helst rekkefglge. Du kan velge
alavaae  spille kort, eler trylleformler, eller begge deler om du vil.

N&r du spiller et kort eller en trylleformel, virker den med en gang og legges sa
ut av spill.

A spille magikerkort

Det finnes to typer magikerkort: symbolkort og besvergeler.

Symbolkort: Et symbolkort har en av de fem mystiske symbolene (ild, vann,
jord, luft og skjebne) pa seg. Ved & spille et symbolkort, sikrer du deg en stemmei
det symbolet fra Oraklet som magikeren din er pa besek hos. Legg en av innflyt-
elsesbrikkene pa et tilsvarende symbol som ikke alt er opptatt. S& lenge som det er
tilsvarende ledige symboler, ma du velge ett av dem.

Dersom alle tilsvarende symboler er opptatt av innflytelsesbrikker, legg brikken
din ved siden av en av de brikkene og begynn en duell med den brikkens eier.
(Dueller forklares nedenfor). Om alle tilsvarende symboler er opptatt av dine egne
innflytel sesbrikker skjer det ingen verdens ting.

Om du spiller et skjebnekort (stjerne) hos et Orakel som ikke har noen skjeb-
nesymboler, s& kan du bruke det skjebnekortet som hvilket symbol du vil og bruke
det deretter.

Eksempel: Terjes magiker er hos den store @rnen. Terje spiller et vannkort. Det
er et ledig vannsymbol pd @rnebrikken , s Terje legger en av sine innflytelses-
brikker pa det ledige vannsymbolet. Om alle vannsymbolene var opptatt av andre
spilleres innflytelsesbrikker, ville Terje duellere med en av dem.

Besvergelser: En besvergelse har en tryllestav pa
seg. N&r du spiller en besvergelse, kan du velge ut et
Orakel og trille terningen der som om magikeren din
var hos det Orakelet. Dette er i tillegg til terningtril-
let som du f&r pa slutten av turen din.
(Terningtrilling forklares nedenfor.)

A spille trylleformler

Oraklene kan |are magikeren din en trylleformel
om du f&r deg nok stemmer. (Dette beskrives under
"Skéring" nedenfor.) N&r du har fatt deg en trylle-

ti

TRYLLEFORMLER

Q Tilbakefaring
Q Gjenskapning

1. Legg Orakelbrikkenei en OPPSETT
sirkel. Begynn ved alegge A
. % Rédshallen
Rédshallen gverst i sirkelen. Stormesterens (Maginor og magiker-

2. Legg detosma brikkene starter her.)
Orakelbrikkene, i hvilken
rekkefglge som helst, med
klokka fra R&dshallen.

3. Legg de gjenvaaende
Orakelbrikkene, i hvilken
rekkefglge som helst, med
klokka fra de to sm&
Orakelbrikkene slik at de
fullferer sirkelen. (Pass pa at
det er plass til Maginor mel-
lom Oraklene, slik at han
kan st& der ndr han skrider
fram, slik det stér i
"Maginors ferd" nedenfor.)

4. Legg trylleformelen
" Stormesterens rituale" med
bildet opp ved siden av

rituale

Den gyldne

grytesrituale Orakler

{:} N ‘;r a{)
Ot
OO

6 Norske Regler

@ Dominering
Q Overtalelse
Q Telekinese
ﬂ Teleportering
@ Pakallelse
@ Underkjennelse
Q Den gyldne
gryte
ﬁ Stormester

o

formel, kan du spille den i Igpet av turen din for d ha
felgende virkninger;

Tilbakefaring): Fatilbake to av dine brukte sym-
bolkort og legg dem p& handen.

Gjenskapning: Fatilbake to av dine brukte
besvergelser og legg dem pa handen.

Dominering: Legg en eller to innflytel sesbrikker p&
hvilke som helst ledige symboler p& Orakelet du er
hos.

Overtalelse: Erstatt en hvilken som helst innfly-
telsesbrikke med din egen p& Orakelet du er hos.
Telekinese: Legg en innflytelsesbrikke pa et ledig
symbol pa hvilket Orakel som helst.

Teleportering: Flytt magikeren din til hvilket
Orakel som helst.

Pakallelse: Skér deg det ferste Orakelet etter klokka
fraradhallen (skdring forklares nedenfor), og flytt
Maginor til plassen foran det neste Orakelet. Dette
avslutter turen din umiddelbart.

Underkjennelse: Dette er den eneste trylleformelen
som kan spillesi en annen spillers tur. Spill denne
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trylleformelen straks etter en duell ender i tap eller
uavgjort. Istedenfor vinner du duellen.
Den gyldne grytesrituale: Dette forseggjorte ritualet har
ingen magisk virkning, men er verdt tre stemmer.
Stormesterens rituale: Dette forseggjorte ritualet har ingen
magisk virkning, men er verdt fem stemmer.

2) Flytt magikeren din eller trill terningen

N&r du har kommet til dette punktet i turen din, ma du
enten flytte pd magikeren din eller trille terningen. Du m&
gjere det ene eller det andre; du kan ikke gjare begge deler.
(Dersom magikeren din ikke er hos et Orakel, f&r du ikke
trille terningen, og er nedt til & flytte magikeren.)

A flytte magikeren

N&r du flytter magikeren, skal magikerbrikken din enkelt
og greit flyttes fra Orakelet som den er hos og til et hvilket
som helst annet Orakel i spill.

Terningtrilling
N&r du triller terningen ma du felge resultatet dik:
Symbol: Ved &trille en av de magiske symbolene (ild,

MYSTISKE
SYMBOLER

O ud
E Vann
V Jord
@ Luft
*Skjebne

ANDRE
SYMBOLER

* Besvergelse
A Maginor

vann, jord, luft eller skjebne), sikrer du deg en stemme i det

symbolet fra Orakelet du er hos.

Legg en av innflytel sesbrikkene pa et tilsvarende symbol som ikke alt er opp-
tatt. S& fremt det er ledige symboler av tilsvarende type, ma du velge ett av dem.
Dersom alle tilsvarende symboler alt er opptatt av innflytelsesbrikker, legges
brikken din ved siden av en av de brikkene og en duell med eieren av den brikken
settesi gang! (Duellering forklares nedenfor.)

Om dine egne innflytelsesbrikker alt ligger p& ale de tilsvarende symbolene s&
skjer ingen verdens ting. Om du triller skjebnesymbolet (stjernen) hos et Orakel
som ikke har noen skjebnesymboler pa seg, s& kan du bruke skjebnesymbolet som
hvilket symbol du vil og bruke det deretter.

Eksempel: Trollmannen til Sig er hos Enhjgrningen. Stig triller terningen og
far ild som resultet. Det er et ledig ildsymbol pa Orakelbrikken Enhjgrningen, s3
Siig legger en av innflytel ses-

MAGINORS FErRD
Maginor begynner pa Rédshallen (1), og
flytter til feltet foran det neste Orakelet (2), s&

oppé selve Orakelet (3). P denne méten
skrider Maginor fram fra Orakel til felt til
Orakel i rekkefglgen som vist i diagrammet

nedenfor, helt til han kommer tilbake til

Rédshallen.

brikkene sine pa det ledige
ildsymbolet. Om alle ildsymbol-
ene alt hadde veart opptatt av
andre spilleres innflytelses-
brikker, s& hadde Stig mattet
duellere med en av de spillerne.

Maginor: Om du triller
Maginor (Trollmannens hatt),
skal du farst velge et hvilket som
helst symbol og gjare som det
stdr over. SA skrider maginor 22
fram p& sin ferd som det stér
under.

Maginors ferd

N&r Maginor skrider fram fly-
tter han seg alltid med klokka fra %*
et Orakel til feltet foran det neste 18
Orakelet, satil Orakelet, satil %
feltet foran det neste og sa videre
rundt hele sirkelen av Orakler.

For eksempel, om Maginor er 16
i feltet foran Orakelet Den store
arnen, og Maginor skrider fram, 14

sa flytter han seg oppd Den store
arnen. Neste gang han skrider

fram, flytter han seg vekk fra
Den store @rnen til feltet foran neste Orakel.

N&r Maginor skrider vekk fra et Orakel, s3 skdres det Orakelet. (Skaring er
forklart nedenfor.)

SKARING
Hvert Orakel skéres bare en gang i Ie@pet av et spill. Et Orakel skdres med en
gang nér:

» Maginor flytter bort fra et Orakel, eller
+ dlesymbolenetil et Orakel har innflytel sesbrikker pa seg.

N&r et Orakel skéres, se hvilken av spillerne som har flest stemmer. Om det er
uavgjort, vinner spilleren som har en innflytelsesbrikke som ligger ferst fra toppen
i klokkas retning p& Orakelet. Pa den samme méten bestemmes hvilken spiller
som har nest flest stemmer.
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Orakeler og trylleformler

Orakelet og trylleformelen dets gis til de to spillerne som har flest stemmer.
Spilleren som har flest stemmer velger selv hvilket av de to (Orakelbrikken eller
trylleformelen) hun eller han vil ha, og den andre spilleren f&r den som er tilovers.
Om du vinner et Orakel eler en trylleformel, legg den med bildet opp foran deg. A
vinne et Orakel betyr at du far alle stemmene til det Orakelet.

Om det bare er en spiller som har innflytelsesbrikker pa et Orakel ndr det
skdres, velger den spilleren mellom ata Orakelet eller trylleformelen, og det som
ikke ble valgt legges ut av spill. Om et Orakel ikke har noen innflytelsesbrikker pa
seg, legges b&de Orakelet og trylleformelen ut av spill.

Innflytelses- og Magikerbrikker

Etter skdring gér innflytelsesbrikkene tilbake til sine eiere. Magikerbrikker som
var pa Orakelet skal settes midt i sirkelen og er ikke lenger p& noe Orakel. (De ma
legges pa et annet Orakel i neste runde.)

Skaring og Maginor

Om et Orakel skdres fgr Maginor har vaat der (fordi alle symbolene var opptat-
te), skal resten av Oraklene flyttes tettere sammen slik at det ikke er noe tomrom
der hvor Orakelbrikken pleide & vaae. Maginor skrider fram som om den
Orakelbrikken aldri var der. Dersom Maginor er p& et Orakel idet det skares, flyttes
han automatisk fram til feltet foran neste Orakel. Nér et Orakel skdres, avsluttes
turen til den ndvagrende aktive spilleren. (Om dette hender som falge av at et kort
eller en trylleformel ble spilt, kan den spilleren ikke spille flere kort eller trylle-
formler, og heller ikke trille terningen eller flytte sin magiker.)

Unntak: Radshallen ské&resikke far Maginor flytter til den. R&dshallen er altid
det siste Orakelet som skares.

DUELLERING

Hvert symbol pa en Orakelbrikke kan bare ha en eneste innflytel sesbrikke p&
seg. Om du skal legge en innflytelsesbrikke pa et symbol hos et Orakel, men alle
de symbolene er alerede opptatt av motspilleres innflytelsesbrikker, ma du
duellere.

For &gdinni en duell, legg innflytelsesbrikken din ved siden av en av mot-
spillernes innflytelsesbrikker. Du er utfordreren, og eieren av innflytel sesbrikken
du utforder er forsvareren. Du og forsvareren tar hver deres trekantede duellbrikke.

Begge velger i hemmelighet hvilket element (jord, vann eller ild) som skal
brukes i hvert deres magiske angrep, og peker det tilsvarende hjgrnet av duell-
brikken mot motspilleren. S avs gres begge brikkene samtidig. Duellen avgjeres
som falger:

Jordbeist sldr Vannbeist
Vann beist slar Ildbeist DUELLERIN
Ildbeist Sl&r Jordbeist GSBRIKKE

Om begge spillerne velger Ildbeist, eller om begge
spillerne velger Vannbeist, sa fjernes begge innflytelses-
brikkene (de gér tilbake til sine eiere), og symbolet p&
Orakelet er ledig.

Om begge spillerne velger jordbeist (stjerne pa duell-
brikken), vinner forsvareren duellen.

Vinnerens innflytel sesbrikke legges pa symbolet det ble
duellert om, taperens innflytelsesbrikke fjernes.

SLUTTSPILL

Spillet slutter ndr alle Oraklene har blitt skaret. Radshallen er det siste Orakelet
som skéres. Den skéres n& Maginor flyttes p& den (og ikke av den, slik som de
andre Oraklene). Selv om alle symbolene pa den er opptatte, blir ikke Radshallen
skdret far Maginor kommer fram.

Na&r spillet slutter, legges stemmene til hver spiller sammen. Spilleren med flest
stemmer vinner spillet. Om det er uavgjort, vinner spilleren som har det mest
verdifulle Orakelet.

Vannbeist

HVEM HAR GIORT HVA
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Svenska Regler

Hogsta Rédet ger sig ut for att konsultera med Oraklen. Den trollkarl som Oraklen

INTRODUKTION
Tiden & mogen for Trollkarlarnas Hogsta R&d att utse en ny Overstetrollkarl.
Det finns manga kandidater men bara en kan bli vald. Maginor, ordférande i

véljer kommer att vara den trollkarl som utses till Overstetrollkarl.

Spelets Mal
Reiner Knizias Maginor & ett spel for tvatill fyra spelare, dér du och dina
motstandare &r trollkarlar som kampar om Oraklens roster. Du méste Gvertyga

varje Orakel att rosta p& dig innan Maginor hinner till det Oraklet och samlar in
dess roster.

Nér spelet & slut vinner den spelare

som har fétt flest roster.
Komponenter

8 Svenska Regler

. Placera Orakelbrickornai en

. Placerade tvdsma

. Placera de kvarvarande

Orakelbrickor: Dessa brickor rep-
resenterar de 11 Oraklen vars infly-
tande du och dina motstandare ska
forsdka vinna. Varje Orakel har ett
antal symboler p& sig. Varje symbol
stér for en rost som det Oraklet kan
ge. Siffran som stér hogst upp pa
Orakelbrickan anger hur manga
roster det Oraklet & vart. Den stors-
ta Orakelbrickan &r trollkarlarnas
Rédhus.

Trollkarlsmarkoérer: Var och en av
dessa markorer representerar en trol-
Ikarl som férsoker bli vald till Over-
stetrollkarl. Innan spelet borjar ska
varje spelare vdja en trollkarls-
markdr som han eller hon ska kon-
trollera under spelets gang. Varje
trollkarl har en specifik farg.

ORAKEL

Varje Orakel har ett antal symboler.

Varje symbol motsvarar en rést som

det Oraklet ger. Siffran hdgst upp pa

Orakelbrickan visar hur manga roster
det Oraklet &r vart.

Spelarna tévlar om varje Orakels
roster. Nér en spelare vinner en rost
frén ett Orakel, ska den spelaren plac-
eraen inflytelsemarkor vid den rostens
symbol.

Totalt antal
roster

Inflytel semarkor

Plastfétter: Tryck forsiktigt ner trollkarlsmarkorernai dessa plastfotter sa att

trollkarlarna kan sta.

Maginor-markdr: Denna markor representerar Maginor som samlar in rosterna

frén Oraklen.

Inflytelsemarkorer: Dessa markorer representerar varje trollkarls inflytande
over Oraklen. Inflytelsemarkorernafinnsi fyraférger, en for varje trollkarl. Ni
startar spelet med alla 15 inflytelsemarkorer i era respektive trollkarlars farger.
Om dina inflytelsemarkérer tar slut under spelets gang, kan du inte placera ut
négrainnan de markérer som &r i spel avlégsnas och returnerastill dig.
Trollkarlskort: Det finns 40 kort i fyra olika farger, en féarg for varje trollkarl.
Ni startar spelet med alla 10 trollkarlskort i din trollkarls farg. Korten spelas ut
for att hjdpadig att vinna roster. Detta beskrivs detaljerat 1angre fram i regler-

na

Fortrollningar: Detta & fortrollningar som trollkarlarnakan lara sig. Alla 10
fortrollningar har sina egna speciella egenskaper. Dessa egenskaper beskrivs

langre fram i reglerna.

Maginortarningen: Det finns inga siffror pa denna tarning. Istéllet finns det

magiska symboler. Fem av
dessa symboler & av samma
sort som rostsymbolerna pa
varje Orakel. Den gétte
symbolen sté&r fér Maginor.
Duellmarkor: Nar tvatrol-
Ikarlar hamnar i en konflikt
med varandra, anvander de
den triangul&ra duell-
markdren for att utkdmpa sin
kamp. Detta beskrivs detal-
jerat langre fram i reglerna.

FERBEREDELSER

cirkel. Borjamed att placera
ut Radhuset hogst upp i
cirkeln.

Orakelbrickornai valfri ord-
ning, i medurs riktning fran
Rédhuset.

Overstetrollkarlens Ritual

Den Gyllene
Kittelns
Ritual

C}* H‘i

SPELFORBEREDELSER
Rédhuset

(Maginor och
Trollkarlsmarkorerna startar hér.)

Sma
Orakel

Orakelbrickornai valfri ordning, i medurs riktning fran de tvd sma

Orakelbrickorna, sd att de sluter cirkeln. (Setill att ha ett mellanrum mellan
Orakelbrickorna sa att ni kan placera Maginor i dessa mellanrum. Detta
beskrivs detaljerat i sektionen "Avancera Maginor" langre fram i reglerna.)

4. Placera"Overstetrollkarlens Ritual"-fortrolIningen, med framsidan uppét,
nedanfor Radhuset.

5. Placera"Den Gyllene Kittelns Ritual"-fortrolIningen, med framsidan uppét,
bredvid den sista Orakel brickan innan R&dhuset. (Det & brickan som ligger till
vanster om Radhuset.)

6. Blanda de kvarvarande Fortrollningarna och placera dem slumpméssigt bredvid
de kvarvarande Orakelbrickorna. Vand sedan dem sa att de ligger med framsi-
dan uppét.

7. Varje spelare véljer en farg, tar sedan trollkarlsmarkdren, inflytel semarkorerna
samt trollkarlskorten i den férgen. Varje spelare ska hatio kort och femton
inflytelsemarkorer.

8. Placera Maginormarkoren samt alla spelares trollkarl smarkorer pd Radhuset.

SPELA

V4] vilken spelare som ska starta. N&r den spelarens tur & 6ver, gar turen
vidare till spelaren till vanster. P& detta viset fortsétter spelet.

| din tur ska du gora foljande saker, i foljande ordning:
1. Du kan spela vafritt antal kort eller fortrollningar, i valfri ordning.
2. Du maste flytta din trollkarl eller S&tarningen.

Observera att din tur & 6ver (&ven om du har en handling kvar) om ett Orakel
ger poangraknas. (Poangrakning beskrivs langre fram i reglerna.)

1) Spela kort och fortrollningar

| bérjan av din tur far du spela valfritt antal trollkarlskort och fértrollningar (om
du har ndgra fortrollningar), i valfri ordning. Du kan ocksd vélja att inte spela
varken trollkarlskort eller fortrollningar, om du sa vill.

Nér du spelat ett kort eller en fortrollning sker dess handelse direkt och sedan &r
det forbrukat.

Spela Trollkarlskort

Det finns tva typer av trollkarlskort: symbolkort och trolldomskort.

Symbolkort: Ett symbolkort har en av de fem magiska symbolerna (eld, vatten,
jord, luft eller 6de) tryckt pa sig. Genom att spela ett symbolkort sakrar du en rost
av just den symboltypen, frén Oraklet som din trollkarl for tillfallet besoker.
Placera din inflytelsemarkér mot matchande symbol, som inte & upptagen, pa
Oraklet. Salange det finns matchande oupptagna symboler maste du véljaen av
dem.

Om alla matchande symboler & upptagna av andra inflytel semarkdrer, ska du
placera din markér intill ndgon av dessa markérer och g&in i en duell med &garen
av den markoren. (Dueller beskrivs nedan.) Om alla matchande symboler & upp-
tagna av dina egna inflytel semarkorer, hander inget.

Om du spelar ett 6deskort (kannetecknas av en stjarna) pa ett Orakel som inte
har en bild av ndgon ddessymbol, f&r du anvanda
Odeskortet som vilken symbol som helst och agera
dérefter.

Exempel: Johans trollkarl star pd Stora Ornen.
Joe spelar ett vattenkort. Det finns en icke upptagen
vattensymbol p& Stora Ornen-brickan s& Johan plac-
erar en av sina inflytelsemarkdrer vid den symbolen.
Om alla vattensymboler p& Stora Ornen hade varit
upptagna av andra spelares inflytel semarkorer, hade
Johan varit tvungen att duellera mot en av dem.

Trolldomskort: Trolldomskorten har en magisk
trollstav tryckta p& sig. N&r du spelar et trolldom-
skort kan du valja ndgot Orakel och d& tarningen for
det Oraklet, precis som om din trollkarl stod pa det
Oraklet. Detta &r ett till&gg till det tarningskast som
du har i slutet av din tur. (Térningskast beskrivs lan-
gre fram.)

Spela Fortrollningar

Oraklen kan laradin trollkarl en fortrollning om
du vinner tillrackligt ménga roster. (Detta beskrivs
under "Poangrakning" langre fram.) Nér du vé har
en fortrollning kan du speladeni din tur for att pro-
ducera foljande effekter:

FORTROLLNINGAR

@ Dominans
Q Overtalning
Q Telekinesi
Q Teleportering
@ Inkallning

Aterkallning: Tatillbakatvé av dina kastade sym-
bolkort och ta upp dem pa din hand.

@ Omsvangning
Aterstélining: Tatillbaka tvd av dina kastade troll-
domskort och ta upp dem p& din hand.

Den Gyllene
Kitteln ane g i .
Dominans: Placera en eller tva inflytel semarkorer

vid icke upptagna symboler pa det Orakel du nu stér
ﬁ Overstetrollkarl | pa
Overtalning: Ersétt en inflytelsemarkér med en av

o
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dina egnainflytelsemarkorer pa det Orakel du nu star pa

Telekinesi: Placeraen av dinainflytelsemarkérer vid ndgon xaigf;
icke upptagen symbol pa valfritt Orakel.
Teleportering: Flyttadin trollkarl till valfritt Orakel. O Eld
Inkallning: Tapoang fran det forsta Oraklet till hoger om
Rédhuset (poangrakning beskrivs langre fram), avancera E Vatten

sedan Maginor till mellanrummet innan nasta Orakel.
Detta avslutar omedelbart din tur.

Omsvangning: Detta & den enda fortrollning som kan
spelasi en annan spelare tur. Spela denna fortrollning
omedelbart efter att du forlorat eller fatt oavgjort i en
duell for att 6gonblickligen vinna duellen.

Den Gyllene Kittelns Ritual: Denna komplicerade ritual
har ingen magisk effekt men &r vérd tre roster.

Overstetrollkarlens Ritual: Denna komplicerade ritual har
ingen magisk effekt men &r vérd fem roster.

2) Flytta din trollkarl eller sla tarningen * Trolldom
Vid dennadel av din tur méste du antingen flytta din trol- A Maginor

Ikarl eller & tarningen. Du méste gora det ena eller det

andra, du kan dock inte gora bégge. (Om din trollkarl inte

V Jord
@ Luft
* Ode

OvriGA
SYMBOLER

stér pa ett Orakel far du inte sld térningen utan maste flytta trollkarlen.)

Flytta din trollkarl
Na&r du flyttar din trollkarl ska du bara flytta din trollkarlsmarkor fran det

Orakel som den just nu stér pa och placera den pa ndgon annan Orakelbrickai spel.

SIa tarningen

N&r du slé&r tarningen maste du handla enligt resultatet:

Symbol: Genom att Sl& en av de magiska symbolerna (eld, vatten, jord, luft
eller 6de) sskrar du en rost av den symboltypen pé det Orakel din trollkarl just nu
bestker.

Placera en av dinainflytelsemarkdrer vid en matchande symbol som énnu inte
& upptagen. Sa lange det finns matchande oupptagna symboler maste du véjaen
av dem. Om alla matchande symboler & upptagna av andra inflytelsemarkorer ska
du placera din markor bredvid en

MAGINOR AVANCERAR
Maginor startar pd R&dhuset (1), flyttar sedan
till mellanrummet innan nésta Orakel (2),
sedan upp pa nésta Orakel (3). P& detta viset
avancerar Oraklet fran ett mellanrum till ett
Orakel, i samma ordning som diagrammet
nedan visar tills det han ndr Radhuset igen.

av dessa markorer och duellera
med dess &gare.(Dueller beskrivs
langre fram.) Om dinainflytelse-
markorer redan upptar ala
matchande symboler hander
ingenting. Om du sl& symbolen
for 'ode’ (kannetecknas av en
stjarna) vid ett Orakel som inte
har ndgon Gdessymbol, f& du
anvénda '6de’ som som valfri
symbol och handla dérefter. 22

Exempel: Linus trollkarl 2
besoker Enhdrningen. Linus slar 20
tarningen och far upp symbolen
'eld’. Det finns en oupptagen
eldsymbol vid Enhdrnings- .
Orakelbrickan sa Linus placerar 18
en av sina inflytel semarkorer vid ‘
den. Om alla eldsymboler hade
varit upptagna av de andras
inflytelsemarkorer hade Linus
varit tvungen att duellera med en
av dessa spelare.

Maginor: Om du sl&r tarnin- 14 10
gen och f& upp Maginor (kan- 12
netecknas av en trollkarlshatt)

skadu forst vélja en valfri sym-
bol och handla dérefter. Efter det ska du avancera Maginor, enligt beskrivning
nedan.

Avancera Maginor

Nar Maginor avancerar flyttar han altid i medurs riktning frén ett Orakel till
mellanrummet innan nasta Orakel, till nasta Orakel och s vidare, runt i cirkeln.

Till exempel; om Maginor & i mellanrummet innan Stora Ornen och Maginor
avancerar, ska han flytta upp pa Stora Ornen. Nasta gdng Maginor avancerar [&m-
nar han Stora Ornen och gér till mellanrummet innan nésta Orakel.

Nér Maginor |amnar ett Orakel, poéngréknas det Oraklet. (Poangrakning
beskrivs nedan.)

POANGRAKNING
Varje Orkel poangraknas bara en gang i spelet. Du maste poangrakna ett Orakel
omedelbart nér:
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* Maginor lamnar ett Orakel, eller
« dlasymboler paett Orakel & upptagna med inflytelsemarkorer.

Nér ett Orakel poangréknas, avgor vilken spelare som har flest roster. Om det &r
oavgjort mellan négra spelare, ska den av dem som har en inflytelsemarkor forst i
medurs riktning fran toppen pa& Oraklet sett, vinna Oraklet. P& samma sétt avgor
man vilken spelare som har nast flest roster.

Orakel och Fortrollningar

Oraklet och dess fortrolIningar gestill de tva spelare som har flest roster.
Spelaren som har flest roster véljer vad han eller hon vill ha (Orakelbrickan eller
fortrollningen) och den spelare som hade nést flest roster tar vad som blir ver. Om
du vinner ett Orakel eller en fortrolIning ska du placera den med framsidan uppét
framfor dig. Att vinna ett Orakel betyder att din trollkarl vinner allaroster fran det
Oraklet. Om det endast finns en spelare med inflytelsemarkorer pa ett Orakel, val-
jer den spelare om han skata Oraklet eller fortrollningen. Det ovalda foremalet
kastas. Om det inte finns ndgra inflytelsemarkérer pa ett Orakel ska bade Oraklet
och fortrollningen kastas.

Inflytande och Trollkarlsmarkérer

Efter poangrakning ska inflytelsemarkérerna &erlamnas till sina dgare.
Trollkarlsmarkorerna som stod pa Oraklet placerasi mitten av cirkeln och st&r inte
langre p& ndgot Orakel. (De méste placeras pa ett annat Orakel vid sin nasta tur.)

Poéngréakning och Maginor

Om ett Orakel poéngréknas innan Maginor hinner flytta av det (om alla sym-
boler blir upptagna), ska de resterande Orakelbrickorna flyttas ihop s att det inte
blir ndgot mellanrum dér Oraklet fanns. Maginor avancerar som om Orakel brickan
adrig hade funnits dar. Om Maginor & pd ett Orakel som poangréknas avancerar
Maginor automatiskt till mellanrummet efter det poangréknade Oraklet.

Nér en plats poéngréknats avslutas omedel bart den spelarens tur. (Om detta sker
som ett resultat av spelade kort ler fortroliningar, far spelaren inte spela fler kort
eller fortrollningar. Han fé&r inte heller & tarningen eller flyttasin trollkarl.)

Undantag: Radhuset poangraknas endast nar Maginor flyttar upp pa det.
Ré&dhuset & alltid det sista Oraklet som poangraknas.

DUELLER

Varje symbol pa en Orakelbricka kan endast vara upptaget av en inflytelse-
markér. Om du ska placera din inflytelsemarkor vid en symbol pa en Orakelbricka,
och alla dessa symboler & upptagna av dina motstandares inflytelsemarkorer,
maéste du duellera

For att duellera ska du placera din inflytelsemarkér bredvid ndgon av dina mot-
standares inflytelsemarkorer. Du & utmanaren och &garen av den inflytel semarkor
som for tillfallet upptar Oraklet & forsvarare. Bade du och din motstandare tar
fram varsin triangul&r duellmarkor.

Ni b&da skai hemlighet vélja element (jord, vatten eller eld) och peka den valda
hornan av duellmarkdren mot er motstandare. Ni ska sam-
tidigt avsl6ja era markérer. Duellen avgors pa foljande vis:

DUELLMARKOR

Jordbest sl&r Vattenbest
Vattenbest sl&r Eldbest
Eldbest s&r Jordbest

Om b&da spelarna véljer Eldbest, eller om bada spelar-
navéjer Vattenbest, ska badas inflytel semarkorer
avlagsnas fran Oraklet (de dtervander till sina &gare) och
symbolen [dmnas tom.

Om b&da spelarna véljer Jordbest (kannetecknas pa duellmarkéren som en stjar-
na) vinner forsvararen duellen.

Vinnarens inflytel semarkdr placeras i symbolen det tavlades om medan den for-
lorande spelarens markdr avlagsnas.

SPELETS SLUT

Spelet slutar nér alla Orakel har poangraknats. Radhuset & det sista Oraklet
som poangraknas. Radhuset poangraknas nar Maginor stédller sig p& det (och inte
n&r Maginor |amnar det, som i fallet med de andra Oraklen.). Radhuset poangrak-
nas inte innan Maginor stéller sig pa det, inte ens om alla dess symboler & upp-
tagna.

Nér spelet slutar ska man légga ihop varje spelares totala antal roster. Spelaren
med flest roster vinner spelet. Om det blir oavgjort vinner den spelare som har ett
Orakel vart flest roster.

CreDITS
Speldesigner: Reiner Knizia
Grafisk Design: Brian Schomburg
Illustrationer: Scott James och Brian Schomburg
Redigering: Darrell Hardy, Christian T. Petersen och Greg Benage
Speltestare: 1ain Adams, John Christian, David Farquhar, Martin Higham, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Chris
Lawson, och Markus Welbourne
Oversittningar: Ferdinand Kéther, Michael Bergstrém, Tom S Aukner, och Mads Lunau
Tryckt i U.S.A., copyright © 2001. MAGINOR & et registrerat varumérke frén Fantasy Flight Publishing, Inc.
Allaréttigheter reserverade. Alla bilder och karaktérer i spelet &gs av Fantasy Flight Productions, Inc. © 2001 TM.
Inget av texten, spelreglerna eller bilderna frén MAGINOR fér reproduceras utan sarskilt tillstdnd av utgivaren.
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Deutsche Regeln
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EINFUHRUNG

Esist Zeit fur den Rat der Zauberer, einen neuen Hohemagier zu wahlen. Kandidaten
gibt es viele, aber nur einer kann gewahlt werden. Maginor, der Kémmerer des Rates der
Zauberer, schickt sich an, die magischen Orakel zu befragen. Der von den Orakeln aus-
gewahlte Zauberer wird der neue Hohemagier.

Spielziel

Maginor von Reiner Knizia ist ein Spiel fir zwei bis vier Spieler ab 10 Jahren, in
dem die Spieler in die Rolle von Zauberern schltipfen, die um die Stimmen der Orakel
wetteifern. Jeder Spieler muss versuchen, jedes einzelne Orakel fiir sich zu gewinnen,
bevor Maginor es erreicht und die Stimmen einsammelt.

Es gewinnt schliefdlich der Spieler mit den meisten Stimmen.

Spielmaterial
* Orakelkacheln: Diese Kacheln stellen

die 11 Orakel dar, um deren Einfluss die
Spieler sich bemuhen. Jedes Orakel hat
eine bestimmte Anzahl Symbole und
jedes Symbol bedeutet eine Stimme, die
das Orakel abgeben wird. Die Zahl am
oberen Rand der Orakelkachel gibt an,
wie viele Stimmen das jeweilige Orakel
wert ist. Die groite Orakelkachel ist die
Gildenhalle der Zauberer.
Zaubererfiguren: Jede dieser Figuren
ist einer der Zauberer die versuchen,
zum Hohemagier gewahlt zu werden.

ORAKEL

Jedes Orakel tragt eine bestimmte Anzahl
Symbole. Jedes Symbol bedeutet eine Stimme
fur den Besitzer des Orakels. Die Zahl am
oberen Rand einer Orakelkachel gibt an, wie
viele Stimmen die Kachel wert ist.

Die Spieler wetteifern um die Stimmen jedes
Orakels. Wenn ein Spieler eine der Stimmen
des Orakels firr sich gewinnen kann, legt er
einen seiner Einflusscounter in die Kerbe
neben dem entsprechenden Symbol.

Gesamtanzahl

Zu Spielbeginn wahlt jeder Spieler eine
Zaubererfigur als eigene Spielfigur.
Jeder Zauberer hat seine eigene Farbe.

* PlastikfiiBchen: Die flachen Seiten der
Zaubererfiguren sollten vorsichtig in die
FuRchen gesteckt werden, so dass die
Zaubererfiguren aufrecht stehen.

Einflusscounter

* Maginorfigur: Diese Figur stellt
Maginor dar, der die Stimmen der Orakel einsammelt.

» Einflusscounter: Mit diesen Countern wird der Einfluss der jeweiligen Zauberer auf
die Orakel angezeigt. Die Einflusscounter gibt esin vier Farben, jeweils eine Farbe
fir den entsprechenden Zauberer. Jeder Spieler hat zu Spielbeginn 15 Counter in der
Farbe seines Zauberers. Wer keine Einflussmarker mehr hat, kann auch solange keine
mehr plazieren, bis bereits gesetzte Marker entfernt werden und er diese zuriick
erhélt.

e Zaubererkarten: Esgibt 40 Karten in vier Farben, jeweils eine Farbe fiir den
entsprechenden Zauberer. Jeder Spieler hat zu Beginn alle 10 Karten der Farbe seines
Zauberers. Die Karten spielt man, um Stimmen zu gewinnen, wie gleich noch genau
beschrieben wird.

» Zauberspriiche: Die Zauberer kdnnen Zauberspriiche lernen. Jeder der insgesamt 10
Zauberspriiche hat eine besondere Wirkung, wie weiter unten erklart.

e Maginorwirfel: Dieser Wrfel trégt keine Zahlen, sondern magische Symbole. Fiinf
dieser Symbole entsprechen den Stimmsymbolen auf den Orakeln. Das sechste
Symbol steht fur Maginor selbst.

» Duellmarker: Wenn es zu einem Konflikt zwischen zwei Zauberern kommt,
benutzen sie die dreieckigen Duellmarker fir ihren Kampf. Eine detaillierte
Beschreibung folgt weiter

unten. S
AUFBAU PIELAUFBAU

1. Die Orakelkacheln werden Gildenhalle
kreisférmig ausgelegt. Als Ritua des (Maginor und
erstes wird die Gildenhalle als Hohemagier g;%ﬁgjﬁlg{?“
Anfang des Kreises ausgelegt. | Ritual des

2. Dann werden die beiden goldenen Kleine
kleinen Orakelkacheln in Kessals Orakel

beliebiger Reihenfolge im
Uhrzeigersinn an die
Gildenhalle angelegt.

3. Nun werden alle tbrigen
Orakelkacheln gemischt und in
zuféliger Reihenfolge - an die
beiden kleinen Kacheln
anschlielend - weiter im
Uhrzeigersinn ausgelegt, bis
der Kreis geschlossen ist.
(Zwischen den Kacheln muss
gentigend Platz gelassen wer-
den, damit die Maginorfigur
dazwischen pal¥, wie gleich
unter "Maginor vorriicken"
noch genau beschrieben wird.)
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4. Der Zauberspruch "Ritua des Hohemagiers' wird offen direkt neben die Gildenhalle
gelegt.

5. Der Zauberspruch "Ritual des Goldenen Kessels" wird offen direkt neben das letzte
Orakel vor der Gildenhalle gelegt. (D. h. eine Kachel gegen den Uhrzeigersinn vor
der Gildenhalle))

6. Die Ubrigen Zauberspriiche werden gemischt und je einer wird zunéchst verdeckt in
zufélliger Reihenfolge neben jedes der tbrigen Orakel gelegt, anschlieflend werden
ale aufgedeckt.

7. Nun wahlt jeder Spieler eine Spielfarbe und nimmt die entsprechende Zaubererfigur,
die Einflussmarker und Zaubererkarten. Jeder Spieler sollte jetzt 10 Karten und 15
Einflussmarker haben.

8. Die Maginorfigur und ale Zaubererfiguren der Spieler werden auf die Gildenhalle
gesetzt.

SPIELABLAUF

Auf beliebige Weise wird ein Startspieler bestimmt, anschlieffend ist der Spieler zu
seiner Linken an der Reihe, dann geht esimmer weiter reihum im Uhrzeigersinn.

Wer an der Reiheist, fuhrt folgende Aktionen in genau dieser Reihenfolge aus:
1. Er kann eine beliebige Anzahl Karten und Zauberspriiche in beliebiger Reihenfolge

spielen.
2. Er muss seinen eigenen Zauberer bewegen oder wirfeln.

Achtung - der Zug ist sofort beendet (auch wenn man noch eine Aktion tbrig hat),
falls ein Orakel gewertet wird. (Die Wertung wird gleich noch genau erklart.)

1) Karten und Zauberspriiche spielen

Zu Beginn seines Spielzuges kann ein Spieler beliebig viele Zaubererkarten und
Zauberspriiche spielen (sofern er diese zur Verfligung hat), und zwar in beliebiger
Reihenfolge. Es bestehtkein Zwang, eine Zauberkarte oder einen Zauberspruch auszu-
spielen. Wird jedoch eine Karte oder ein Zauberspruch gespielt, findet die Wirkung sofort
statt, die Karte bzw. der Spruch wird anschlieflend abgelegt.

Zaubererkarten spielen

Es gibt zwei Sorten Zaubererkarten: Symbolkarten und Zauberkarten.

Symbolkarten: Jede Symbolkarte trégt eines der fuinf mystischen Symbole (Feuer,
Wasser, Erde, Luft und Schicksal). Wer eine Symbolkarte spi€lt, sichert sich damit eine,
dem Symbol entsprechende Stimme des Orakels, auf dem sich der Zauberer momentan
befindet, das der eigene Zauberer momentan besucht. Zur Kennzeichnung setzt der
Spieler dann einen seiner Einflussmarker auf ein entsprechendes noch freies Symbol
dieses Orakels (genau genommen in die Kerbe des Symbols, wir bleiben aber dabei,

auf" ein Symbol zu sagen). Solange es noch entsprechende freie Symbole gibt, muss
man eines davon wahlen. Falls alle entsprechenden Symbole durch Einflussmarker be-
setzt sind, legt man seinen eigenen Marker neben einen dieser anderen Marker und begin-
nt ein Duell mit dessen Eigenttimer. (Duelle werden spéter erklart.) Falls ale
entsprechenden Symbole durch eigene Marker belegt sind, passiert gar nichts.

Wer eine Schicksalskarte (durch einen Stern gekennzeichnet) auf ein Orakel spielt,
welches kein Schicksalssymbol zeigt, kann diese Karte fur ein beliebiges Symbol nach
eigener Wahl einsetzen (als Joker also) und entsprechend handeln.

Beispiel: Jochens Zauberer befindet sich beim GroRen Adler und Jochen spielt eine

Wasserkarte. Auf der Orakelkachel des GroRen Adlers gibt
es noch ein freles Wassersymbol, also setzt Jochen seinen
Einflussmarker darauf. Falls alle Wassersymbole durch
Einflussmarker anderer Spieler besetzt waren, wiirde es nun
zu einem Duell zwischen Jochen und einem andern Spieler
kommen.

Zauberkarten: Eine Zauberkarte zeigt einen
Zauberstab. Wer eine Zauberkarte spielt, kann ein beliebiges
Orakel wahlen und dafr wiirfeln, genau so als ware der
eigene Zauberer auf diesem gewahlten Orakel. Dieser
Wairfelwurf ist zusétzlich zu dem am Ende des eigenen
Spielzuges. (Erklarung beziiglich Wiirfelwurf folgt.)

Zauberspriiche spielen

Die Orakel konnen die Zauberer Zauberspriiche lehren,
falls sie dort gentigend Stimmen bekommen. (Wie gleich
unter "Wertung" beschrieben.) Wer einen Zauberspruch
beherrscht, kann ihn wéhrend seines Spielzuges benutzen,
um folgende Effekte zu bewirken:

ZAUBERSPRUCHE

Q Riickholung
Q Wiederherstellung
@ Herrschaft
Q Uberzeugung
Q Telekinese
Q Teleportation
@ Beschwdrung
@ Umkehrung
Q Goldener Kessel
Q Meisterzauberer

Rickholung: Man nimmt zwel abgelegte eigene
Symbolkarten zuriick auf die Hand.

Wieder her stellung: Man nimmt zwei abgelegte eigene
Zaubererkarten zuriick auf die Hand.

Herrschaft: Man setzt einen oder zwel Einflussmarker auf
irgendwelche freien Symbole desjenigen Orakels, bei dem
sich der eigene Zauberer gerade aufhélt.

Uber zeugung: Man ersetzt irgendeinen EinfluRcounter auf
dem Orakel, auf dem sich der eigene Zauberer gearde
befindet durch einen eigenen.

Telekinese: Man legt einen Einflussmarker auf irgendein
beliebiges freies Symbol eines beliebigen Orakels.
Teleportation: Man zieht seinen Zauberer zu einem beliebi-
gen Orakel.

Beschworung: Dasim Uhrzeigersinn erste Orakel von der

Deutsche Regeln

o
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Gildenhalle aus gesehen wird gewertet (Wertung wird gleich

erklért), dann wird Maginor auf den Platz vor dem néchsten MysTIsCHE

Orakel versetzt. Der Spielzug ist damit sofort beendet. SYMBOLE
Umkehrung: Dasist der einzige Zauberspruch, den man wahrend O

des Spielzuges eines anderen Spielers anwenden kann. Man Feuer

spielt ihn unmittelbar, nachdem man ein Duell verloren oder — Wasser

zumindest unentschieden beendet hat und ist damit sofort der
Duellsieger.

Ritual des Goldenen Kessels: Dieses komplizierte Ritua hat
keine magische Wirkung, ist aber drei Stimmen wert.

Ritual des Hohemagiers: Dieses komplizierte Ritual hat keine
magische Wirkung, ist aber fiinf Stimmen wert.

2) Eigenen Zauberer bewegen oder wiirfeln.

In diesem Schritt seines Spielzuges muss man entweder seinen
Zauberer bewegen oder wiirfeln. Man muss das eine oder das
andere tun, beides zugleich geht nicht. (Falls der eigene Zauberer
gerade nicht auf einem Orakel ist, darf man nicht wirfeln, son-
dern muss seinen Zauberer bewegen).

Eigenen Zauberer bewegen

Man bewegt den eigenen Zauberer, indem man ihn einfach
von dem Orakel, auf dem er sich momentan befindet, auf irgen-
dein beliebiges anderes im Spiel befindliches Orakel versetzt.

Wirfeln

Je nach Wurfergebnis muf? der Spieler eine der folgenden Aktionen durchfiihren:

Symbol: Wenn man eines der fiinf mystischen Symbole (Feuer, Wasser, Erde, Luft
und Schicksal) wirfelt, sichert man sich damit eine Stimme des entsprechenden Symbols
desienigen Orakels, auf dem sich der eigene Zauberer gerade aufhélt.

Zur Kennzeichnung setzt man dann einen seiner Einflussmarker auf ein entsprechen-
des noch freies Symbol dieses Orakels. Solange es noch entsprechende freie Symbole
gibt, muss man eines davon wahlen. Falls ale entsprechenden Symbole durch
Einflussmarker besetzt sind, legt man seinen eigenen Marker neben einen dieser anderen
Marker und beginnt ein Duell mit dem Eigentimer dieses Markers. (Duelle werden spater
erklart.) Falls alle entsprechenden Symbole durch eigene Marker belegt sind, passiert gar
nichts.

Wer ein Schicksalssymbol (durch einen Stern gekennzeichnet) bel einem Orakel wiir-
felt, welches kein Schicksalssymbol aufweist, kann das Symbol fiir jedes beliebige andere
Symbol seiner Wahl einsetzen (als Joker also) und entsprechend handeln.

Beispiel: Davids Zauberer besucht gerade das Einhorn. Er wirfelt und wirft das
Feuersymbol. Auf der Einhornorakelkachel gibt es noch ein freies Feuersymbol, also
setzt David einen seiner Einflussmarker darauf. Falls alle Feuersymbol durch
Einflussmarker anderer Spieler besetzt waren, wirde es nun zu einem Duell zwischen
David und einem andern Spieler kommen.

Maginor: Wer Maginor wiirfelt
(Symbol Zaubererhut), wéhit nach
Gutdiinken ein beliebiges Symbol
und verfghrt dann, wie gerade
zuvor beschrieben. Dann muss er
Maginor vorriicken, und zwar wie
folgt.

Maginor vorriicken

Wenn Maginor weiterzieht,
bewegt er sichim Uhrzeigersinn 22
immer von einem Orakel auf den
freien Platz vor dem néchsten
Orakel, von dort auf dieses néchste 20
Orakel usw., rundum im Kreis,

Zum Beispiel befindet Maginor

V Erde
@ Luft
* Schicksal

ANDERE
SYMBOLE

* Zauberei
A Maginor

MAGINOR WIRD VORGERUCKT
Maginor beginnt in der Gildenhalle (1), zieht dann
auf den Platz vor dem néchsten Orakel (2), dann auf
das néchste Orakel (3). Auf diese Weise zieht
Maginor von Orakel zum Platz vor dem néchsten
Orakel und dann auf das néchste Orakel, in der
Reihenfolge wie in der Abbildung unten dargestellt,
bis er wieder auf der Gildenhalle ankommt.

2
Vo
sich gerade auf dem freien Platz vor ‘@
dem Orakel GroRer Adler und wird 18 6
vorgertckt. Er wird dann auf das
Orakel GrofRer Adler gesetzt. Wenn ‘ .®
er dann das néchste Mal vorgertickt ‘ *
wird, zieht er vom Orakel GrofRer 16 8
Adler herunter auf den freien Platz . ‘ @
vor dem néchsten Orakel im
Uhrzeigersinn. 14 10
Immer wenn Maginor ein 12
Orakel verl&, also von diesem auf
den freien Platz vor dem néchsten
Orakel heruntergezogen wird, wird das soeben verlassene Orakel gewertet, und zwar
folgendermalen.

WERTUNG
Jedes Orakel wird nur einmal wahrend des ganzen Spiels gewertet. Ein Orakel muss
sofort gewertet werden, wenn:

» Maginor von dem Orakel herunter zieht oder
« Alle Symbole eines Orakels mit Einflussmarkern belegt sind.

Deutsche Regeln

Bei der Wertung eines Orakels wird bestimmt, welcher Spieler dort die meisten
Stimmen hat. Bei Gleichstand gewinnt derjenige der am Gleichstand beteiligten Spieler,
dessen Einflussmarker dem oberen Rand der Orakelkachel am néachsten liegt, im
Uhrzeigersinn gesehen. Auf gleiche Weise wird der Spieler mit den zweitmeisten
Stimmen bestimmt.

Orakel und Zauberspriiche

Das gewertete Orakel und der daneben liegende Zauberspruch gehen an die beiden
Spieler mit den meisten Stimmen. Der Spieler mit den meisten Stimmen hat die Wahl, ob
er das Orakel oder den Zauberspruch haben mochte, der Spieler mit den zweitmeisten
Stimmen bekommt, was tibrig bleibt. Solcherart gewonnene Orakel bzw. Zauberspriiche
legen die Spieler offen vor sich auf den Tisch. Der Gewinn eines Orakels bedeutet, dass
der Zauberer alle Stimmen dieses Orakels erhdlt.

Falls ein Orakel nur Einflussmarker eines einzigen Spielers enthélt, wahlt dieser
Spieler wie sonst auch, ob er das Orakel oder den Zauberspruch haben méchte. Das
zweite, nicht gewahlte Utensil wird in diesem Fall aber einfach abgelegt, ohne dass esin
den Besitz eines Spielers geht.

Falls auf einem gewerteten Orakel Uberhaupt keine Einflussmarker liegen, werden
sowohl das Orakel a's auch der Zauberspruch ungenutzt abgelegt.

Einflussmarker und Zaubererfiguren

Nach einer Wertung erhalten die Spieler ihre auf das gewertete Orakel gesetzten
Einflussmarker zuriick. Falls sich auf dem gewerteten Orakel Zaubererfiguren befanden,
werden sie in die Mitte des Kreises gelegt und befinden sich somit nicht mehr auf einem
Orakel. (In ihrem jeweils néchsten Spielzug miissen sie auf ein Orakel gesetzt werden.)

Wertung und Maginors Bewegung

Wenn ein Orakel gewertet wird, bevor Maginor davon herunterziehen konnte (weil
bereits alle Symbole belegt sind), werden die tbrigen Orakelkacheln enger zusam-
mengertickt, so dass keine grofere L iicke entsteht. Maginor geht weiter seines Weges, as
sei das entfernte Orakel nie vorhanden gewesen. Falls Maginor auf einem gewerteten
Orakel steht, zieht er automatisch auf den Platz vor dem néchsten Orakel.

Der Zug des gerade aktiven Spielers endet sofort, sobald ein Orakel gewertet wird.
(Geschieht die Wertung al's Ergebnis eines Karten- oder Zauberspruchspiels, kann der
Spieler keine weiteren Karten oder Zauberspriiche mehr spielen und er kann auch nicht
mehr wiirfeln oder seinen Zauberer bewegen.)

DUELLCOUNTER

Ausnahme: Die Gildenhalle wird nur gewertet, wenn
Maginor darauf zieht. Die Gildenhalle ist immer das zuletzt
gewertete Orakel.

DUELLE

Jedes Symbol einer Orakelkachel kann nur durch einen
einzigen Einflussmarker belegt sein. Wer seinen
Einflussmarker auf ein bestimmtes Symbol eines Orakels legen
will, aber ale diese Symbole bereits durch gegnerische

Einflussmarker besetzt sind, muss sich duellieren.

Um ein Duell zu beginnen, legt man seinen Einflussmarker
neben einen entsprechenden gegnerischen Einflussmarker auf einem der umstrittenen
Symbole. Der aktive Spieler ist der Herausforderer, der Besitzer des bereits auf dem
Symbol liegenden Einflussmarkers der Verteidiger. Herausforderer und Verteidiger
nehmen nun jeder einen der dreieckigen Duellmarker.

Jeder wahlt nun heimlich das Element (Erde, Wasser, Feuer) seiner magischen
Attacke und legt den Marker verdeckt so vor sich ab, dass er mit der dem gewahlten
Element entsprechenden Ecke auf den Gegner zeigt. Gleichzeitig decken nun beide
Spieler ihre Duellmarker auf, und das Duellergebnis ergibt sich wie folgt:

Erdbestie schlagt Wasserbestie
Wasserbestie schlagt Feuerbestie
Feuerbestie schlagt Erdbestie

Falls beide Spieler Feuerbestie oder Wasserbestie wahlen, werden beide
Einflussmarker entfernt (die Eigenttimer erhalten sie zuriick) und das Symbol bleibt frei.

Falls beide Spieler Erdbestie wahlen (auf dem Duellmarker durch einen Stern
gekennzeichnet), gewinnt der Verteidiger das Duell.

In allen Félen legt der Duellsieger seinen Einflussmarker auf das umstrittene Symbol,
der Verlierer nimmt seinen Einflussmarker zuriick.

SPIELENDE UND SPIELSIEG

Das Spiel endet, wenn alle Orakel gewertet sind, die Gildenhalle wird als letztes
Orakel gewertet. Die Gildenhalle kommt zur Wertung, wenn Maginor darauf zieht (und
nicht herunter, wie bei den anderen Orakeln!). Die Gildenhalle wird keinesfalls eher gew-
ertet, als Maginor darauf zieht, auch dann nicht, falls bereits alle Symbole belegt sind.

Alle Spieler zéhlen nun die Gesamtsumme aler Stimmen der Orakel, die sie erhalten
haben. Der Spieler mit den meisten Stimmen ist der neue Hohemagier und damit
Spielsieger. Bei Gleichstand gewinnt derjenige der am Gleichstand beteiligten Spieler,
der das hochstwertigste (d. h. dasjenige mit den meisten Stimmen) Orakel besitzt.

Krepits

Autor: Reiner Knizia

Zeichnungen: Scott James and Brian Schomburg

Spieltester: lain Adams, John Christian, David Farquhar, Martin Higham, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Chris
Lawson, and Markus Welbourne

Ubersetzer: Ferdinand Kéther

11

o



mag-rul es-layout.qxd 2/26/02 12:33 PM Page 12 E}

(13

Reégles en Francais

1 |

INTRODUCTION
L'heure est venu pour le Conseil des Sorciers de choisir un nouveau Haut
Sorcier. 1l y a beaucoup de candidats mais un seul éu. Maginor, le chambellan du
Conseil des Sorciers, est chargé de consulter les Oracles. Le sorcier choisi par les

Oracles sera nommé Haut Sorcier.
But du Jeu

Maginor de Reiner Knizia est un jeu pour deux a quatre joueurs, agés de 10
ans et plus, dans lequel vous et vos adversaires jouez des sorciers en compétition
pour les voix de I'Oracle. Vous devez convaincre chagque Oracle de voter pour vous
avant que Maginor n'atteigne cet Oracle et recueille ses voix.

A lafin du jeu, le joueur avec le plus de voix a gagné.

Materiel

e Tuiles Oracle: cestuiles représen-
tent les 11 Oracles que vous et vos
adversaires essayez d'influencer.
Chaque Oracle a des symboles.
Chague symbole vaut une voix. Le
chiffre au sommet de latuile Oracle
indique combien de voix vaut cet
Oracle. Laplus grande tuile Oracle
est la Salle de la Guilde des sorciers.

* Pions Sorcier: chacun de ces pions
représente un sorcier essayant d'étre
élu Haut Sorcier.

« Socles Plastiques: insérez douce-
ment chagque pion sorcier sur un
socle pour que le sorcier tienne
debout.

« Pion Maginor: ce pion représente
Maginor, qui recueille les voix des
Oracles.

ORACLE

Chague Oracle a un nombre de sym-
boles. Chague symbole compte pour
une voix de cet Oracle. Le chiffre au

sommet de la tuile indique combien de
Voix vaut cet Oracle. Les joueurs lut-
tent pour les voix de chaque Oracle.
Quand un joueur gagne les voix d'un
Oracle, le joueur place un pion influ-
ence sur I'emplacement a coté de ce

symbole de voix.

Total de voix

U
A

/]
v

Pion Influence

o

« Pions Influence: ces pions représentent I'influence de chaque sorcier sur les
Oracles. Ces pions sont de quatre couleurs, une couleur pour chacun des sor-
ciers. Vous commencez avec les 15 pions influence de la couleur de votre sorci-
er. Si vous n'avez plus de pions influence, vous ne pouvez plus en jouer jusqu'a
Ce que Ceux en jeu soient retirés et vous reviennent.

« Cartes Sorcier: il y a40 cartes de quatre couleurs, une couleur par sorcier.
Vous commencez avec les 10 cartes de la couleur de votre sorcier. Ces cartes

servent a gagner les votes.

« Sorts: les sorciers peuvent apprendre ces sorts. Chacun de ces 10 sorts a une

capacité spéciae.

* DéMaginor: c'est un dé spécia avec des symboles mystiques. Cing de ces
symboles correspond aux symboles de vote sur chaque Oracle. Le sixiéme sym-

bole correspond a Maginor.

* Pions Duel: quand deux sorciers sont en conflit, ils utilisent ces pions triangu-

laires pour se battre.

MISE EN PLACE
1. Placez les tuiles Oracle en
cercle en commencant par la
sdlle de la Guilde au som-
met de ce cercle.

X X Rituel du .
2. Placez les deux petitestuiles | Chaudron BEUIIS
Oracle, dans n'importe quel Doré racles

ordre mais dans le sens des
aiguilles d'une montre a par-
tir delasdle.

3. Placez lestuiles Oracle
restantes, dans n'importe
quel ordre dans le sens des
aiguilles d'une montre, a
partir des deux petites tuiles
Oracle, afin de former un
cercle. Laissez de la place
entre chague tuile Oracle
pour placer le pion Maginor.

4. Placez le sort "Rituel du

9

MIse EN PLACE

Sdlle dela Guilde
(les pions Maginor et
Sorciers commencent
ici.)

Rituel du Haut
Sorcier

Haut Sorcier" face visible, a
coté de la Salle de la Guilde.

5. Placez le sort "Rituel du Chaudron Doré" face visible, a coté de la derniére tuile
Oracle (dans le sens des aiguilles d'une montre) avant la Salle de la Guilde.

6. Mélangez les sorts restants et placez aléatoirement un sort a coté de chague
tuile Oracle restante puis retournez les face visible.

12

7. Chaque joueur choisit une couleur et prend les pions sorcier, influence et les
cartes sorcier de cette couleur. Chague joueur doit avoir 10 cartes et 15 pions
influence.

8. Placez le pion Maginor et le pion sorcier de chaque joueur sur la sdlle de la
Guilde.

DEROULEMENT

Déterminez aléatoirement le premier joueur qui commence la partie. Le jeu se
déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Quand un joueur afini son tour,
c'est au joueur a sa gauche de prendre le sien.

A son tour, il faut faire les actions suivantes dans cet ordre :
1. vous pouvez jouer des cartes et des sorts dans n'importe quel ordre.
2. vous devez déplacer votre sorcier ou lancer le dé.

Votre tour se finit immédiatement si un Oracle est compté (méme sil vous reste
une action).

1) Jouer des cartes et des sorts

Au début de votre tour, vous pouvez jouer n'importe quel nombre de cartes sor-
cier et de sorts (si vous en avez), dans I'ordre que vous voulez. Si vous le
souhaitez, vous pouvez ne jouer aucune carte ou sort.

Quand vous jouez une carte ou un sort, il prend effet immédiatement et est
défaussé.

Jouer des cartes Sorcier

I1'y adeux types de cartes sorcier: les cartes symbole et les cartes sorcellerie.

Cartes Symbole: une carte symbole al'un des cing symboles mystiques (eau,
feu, terre, air et le destin). En jouant une carte symbole, vous obtenez une voix de
ce symbole de I'Oracle sur lequel votre sorcier se trouve. Vous placez un de vos
pions influence sur un symbole correspondant non occupé. Tant qu'il y a des sym-
boles correspondants inoccupés, vous devez choisir I'un d'entre eux.

Si tous les symboles correspondants sont occupés par des pions influence,
placez votre pion a coté d'un de ces pions et vous commencez un duel avec le pro-
priétaire de ce pion. Si tous les symboles correspondants sont occupés par vos
pions influence, il ne se passe rien.

Si vous jouez une carte destin (indiquée par une étoile) sur un Oracle qui n'a
pas de symbole destin, vous pouvez utiliser la carte destin comme |e symbole de
votre choix et suivre les regles en conséguence.

Exemple : le sorcier de Jod est au Grand Aigle. Joél joue une carte eau. Il y a
un symbole eau non occupé sur la tuile Oracle du Grand Aigle, donc Joél pose un
de ses pions influence sur le symbole eau inoccupé. S les symboles eau étaient
tous occupés par les pions influence d'autres joueurs, Joél devrait faire un duel
contre un de ces joueurs.

Cartes Sorcellerie: une carte sorcellerie est une carte avec une baguette mag-
ique. Quand vous jouez une telle carte, vous pouvez choisir un Oracle et lancer le
dé pour cet Oracle comme si votre sorcier était sur cet Oracle. Celaest en plus de

votre lancer de dé alafin de votre tour.

SORTS Jouer des sorts

Les Oracles peuvent apprendre un sort & votre sorci-
er si vous gagnez assez de voix. Une fois que vous avez
un sort, vous pouvez le jouer durant votre tour pour
produire les effets suivants:

Récupération

Restitution
Récupération: Reprenez en main deux de vos cartes
symbole défaussées.

Restitution: Reprenez en main deux de vos cartes sor-
cellerie défaussées.

Domination: Placez un ou deux pions influence sur des
symboles inoccupés de votre Oracle actuel.

Persuasion: Replacez un de vos pions influence sur
votre Oracle actuel.

Télékinésie: Placez un pion influence sur un symbole
inoccupé d'un Oracle.

Téléportation: Déplacez votre sorcier sur un Oracle.
Invocation: on marque les points du premier Oracle
(dans e sens des aiguilles d'une montre a partir de la
Salle de la Guilde), puis on avance Maginor sur |'espace
avant le prochain Oracle. Cela termine immédiatement
votre tour.

Inversion: c'est le seul sort qui peut étre joué durant le
tour d'un autre joueur. Jouez ce sort immédiatement
aprés avoir perdu ou fait une égalité lors d'un duel.
Vous gagnez ce duel.

Rituel du Chaudron Doré: cerituel complexe n'a pas
d'effet magique mais vaut trois voix.

Rituel du Haut Sorcier: cerituel complexe n'a pas
d'effet magique mais vaut cing voix.

Domination

Persuasion

Télékinésie

Téléportation

Invocation

Inversion

Chaudron Doré

Haut Sorcier

BRBBBLUJHRE

Régles en francais
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2) Déplacer votre sorcier ou lancer le dé SYMBOLES
A ce moment de votre tour, vous devez soit déplacer votre MYSTIQUES
sorcier soit lancer le dé. Vous devez faire I'un ou l'autre mais
pas les deux. Si votre sorcier n'est pas sur un Oracle, vous O Feu
devez bouger votre sorcier. —_
= Eau

Déplacer votre sorcier
Quand vous bougez votre sorcier, vous |e déplacez de V
I'Oracle ol il se trouve vers un alitre. Terre

Lancer le dé @ Air
Quand vous lancez le dé, vous devez agir selon le résul- 2
tat: Destin

Symbole: en obtenant un des symboles mystiques, vous
obtenez une voix de ce symbole |a ou se trouve actuellement
votre sorcier.

Vous placez un des vos pions influence sur un symbole
correspondant non occupé. Tant qu'il y a des symboles corre- * Sorcellerie
spondants inoccupés, vous devez choisir I'un d'entre eux. Si
tous les symboles correspondants sont occupés par des pions A Maginor
influence, placez votre pion & coté d'un de ces pions et vous
commencez un duel avec le propriétaire de ce pion. Si tous
les symboles correspondants sont occupés par vos pions influence, il ne se passe
rien. Si vous obtenez le symbole destin (indiqué par une étoile) sur un Oracle qui
n'a pas de symbole destin, vous pouvez utiliser la carte destin comme le symbole
de votre choix et suivre les régles en conséquence.

Exemple: le sorcier de David visite la Licorne. David lance le dé et obtient le
feu. Il y a un symbole feu non occupé sur la tuile Licorne, donc David pose un de
ses pions influence sur le symbole feu inoccupé. S les symboles feu étaient tous
occupés par les pions influence d'autres joueurs, David devrait faire un duel contre
un de ces joueurs.

Maginor: si vous obtenez Maginor (c'est le chapeau de sorcier), choisissez un
des symboles et agissez comme précédemment. Puis avancez Maginor, comme il
est décrit dans le paragraphe suivant.

Avancer Maginor

Quand Maginor avance, il se déplace toujours dans |e sens des aiguilles d'une
montre a partir d'un Oracle sur |I'espace avant |e prochain ou de |'espace avant un
Oracle vers cet Oracle.

Par exemple, s Maginor est dans I'espace avant I'Oracle du Grand Aigle et qu'il
avance, il vaalors sur I'Oracle Grand Aigle. La prochaine fois qu'il avancera, il
quitterale Grand Aigle vers |'espace avant le prochain Oracle.

Quand Maginor quitte un
Oracle, on marque les points de

AUTRES
SYMBOLES

MAGINOR AVANCE

cet Orecle. Maginor commence & la Salle de la Guilde (1), puis
bouge vers I'espace avant le prochain Oracle (2), puis
Les POIN,TS . sur le prochain Oracle (3). De cette maniéere, Maginor

Chague Oracle n'est compté avance d'Oracle en Oracle (en passant par les inter-

qu'une fois durant la partie. On
doit marquer immédiatement un
Oracle quand :

valles), dans I'ordre indiqué par le diagramme ci-
dessous, jusqu'a ce qu'il atteigne a nouveau la Salle
de la Guilde.

* Maginor quitte un Oracle, ou 22
* tousles symboles d'un Oracle
sont occupés par des pions

influence. 20

Quand on compte un Oracle,

2
on détermine le joueur avec le ‘{%:)6
plus de voix. En cas d'égalité, le

joueur concerné dont le pion ‘ .
influence arrive le premier dans
le sens des aiguilles d'une montre ‘ "
apartir du sommet de latuile
Oracle |'emporte. On détermine
de laméme maniére le joueur 14 10
avec le second plus fort total de 12

VOIX.

Oracles et sorts

L'Oracle et son sort sont donnés aux deux joueurs avec le plus de voix. Le
joueur avec le plus de voix choisit I'Oracle ou le sort. Le second prend ce qu'il
reste. Quand on gagne un Oracle ou un sort, on le place devant soi face visible.
Gagner un Oracle signifie que I'on gagne toutes les voix de I'Oracle.

Sil n'y aqu'un seul joueur avec des pions influence sur un Oracle, ce joueur ne
peut récupérer le sort et I'Oracle. Il doit choisir I'un des deux. Ce qui n'est pas pris
est défaussé. Sil n'y a pas de pions influence sur un Oracle, I'Oracle et |e sort sont
défaussés.

Regles en

Influence et pions sorcier

Apreés les points, les pions influence sur I'Oracle sont rendus a leur propriétaire.
Les pions sorcier qui étaient sur cet Oracle sont mis au milieu du cercle et ne sont
plus sur un Oracle. s doivent étre placés sur un autre Oracle a leur prochain tour.

Les points et Maginor

Si on marque un Oracle avant que Maginor ne le quitte (tous les symboles sont
occupés), on rapproche les tuiles Oracle restantes, pour combler |'espace ou se
trouvait cet Oracle. Maginor avance comme si I'Oracle n'avait jamais étéla Si
Maginor est sur un Oracle que I'on marque, Maginor avance automatiquement vers
I'espace apres |'Oracle comptabilisé.

Quand on marque un Oracle, le tour de jeu se termine immédiatement. Si cela
arrive comme le résultat d'un sort ou d'une carte, le joueur ne peut plus rien faire.

Exception: la Salle de la Guilde est comptabilisée quand Maginor arrive
dessus. Cette tuile est toujours la derniére tuile marquée.

DueL

Chaque symbole ne peut étre occupé que par un pion influence. Vous devez
faire un duel pour mettre un pion influence a la place d'un pion adverse.

Pour faire un duel, placez votre pion influence a coté d'un pion adverse. Vous
défiez |e propriétaire de ce pion (qui est le défenseur) pour I'occupation de cet
emplacement. Les deux joueurs prennent leur pion triangulaire de duel.

Les deux joueurs choisissent secretement |'élément de leur attaque magique
(Eau, Terre ou Feu) et pointent la béte choisie vers |'adversaire. s révélent les
pions simultanément. On résout le duel comme ceci :

La Béte de Terre bat |a Béte d'Eau
LaBéte d'Eau bat |a Béte de Feu
La Béte de Feu bat |a Béte de Terre

Si les deux joueurs ont choisi Béte de Feu ou Béte d'Eau, les deux pionsinflu-
ence sont retirés (ils retournent a leur propriétaire). Le symbole est inoccupé.

Si les deux joueurs ont choisi Béte de Terre (étoile sur
le pion duel), le défenseur gagne le duel.

Le pion influence du vainqueur est placé sur le sym-
bole contesté, alors que le pion influence du perdant est
retiré.

PION DUEL

FIN DU JEU

Le jeu sefinit quand tous les Oracles ont été comptés.
La Salle de la Guilde est le dernier Oracle a étre compté.
La Salle de la Guilde est marquée quand Maginor arrive
dessus (et non pas quand il la quitte comme pour les autres
Oracles). La Salle de la Guilde n'est pas comptée avant I'arrivée de Maginor, méme
quand tous ses symboles sont occupés.

Quand le jeu est terminé, chaque joueur additionne ses voix. Le joueur avec le
plus de voix agagné. Sil y aune égalité, le joueur avec I'Oracle valant le plus de
voix |'emporte.

Béte d'Eau
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INTRODUZIONE
E giunto il momento per il Consiglio dei Maghi di scegliere il nuovo Mago Supremo.
Molti sono i candidati, ma solo uno potra essere scelto. Maginor, il ciambellano del
Consiglio dei Maghi, si sta preparando a consultarsi con ciascuno degli Oracoli. || mago
scelto dagli Oracoli sara proclamato Mago Supremo.

Scopo del Gioco

5. Piazzal'incantesimo "Rito del Calderone d'Oro", scoperto, a fianco dell'ultimo tassello

Oracolo prima della Sala della Gilda (ovvero sul tassello Oracolo piti vicino alla Saa
della Gildain senso antiorario).

6. Mescolagli Incantesimi rimanenti e piazzali a caso afianco degli altri tasselli

Oracolo, poi scoprili afacciain su.

7. Ciascun giocatore sceglie un colore e prende il segnalino mago, i segnalini influenzae

le carte mago di quel colore. Ciascun giocatore dovrebbe avere percio dieci carte e 15
segnalini influenza.

8. Piazzail segnalino di Maginor, e ciascuno dei segnalini mago dei giocatori nella Sala

Maginor di Reiner Knizia & un gioco per 2-4 giocatori, dai 10 anni in su, nel quale
ogni giocatore controlla un Mago nel tentativo di accaparrarsi i voti degli Oracoli. Devi
cercare di convincere ciascun Oracolo a votare per te prima che Maginor lo raggiunga e
raccolgai suoi voti.

Quando il gioco si conclude, vince il giocatore che ha collezionato il maggior numero
di voti.

della Gilda

INIZIARE LA PARTITA

11 giocatore che comincia viene scelto a caso. Unavolta cheil suo turno si conclude,
segue il giocatore alla sua sinistra, e cosi via proseguendo in senso orario.
Durante il tuo turno hai a disposizione e seguenti azioni, nell‘ordine specificato:

II gioco comprende:

ORACOLO

Tasselli degli Oracoli: questi tasselli
rappresentano gli 11 Oracoli chei gio-
catori cercheranno di influenzare.
Ciascun Oracolo presenta una serie di
simboli. Ciascun simbolo rappresenta
uno dei voti dell'Oracolo. Il numero

Ciascun Oracolo presenta una serie di
simboli. Ciascun simbolo rappresenta un
voto dell'Oracolo. || numero posto in
alto su ogni tassello dell'Oracolo indica
il suo valorein voti. | giocatori com-

posto in alto su ogni tassello

petono tradi loro per aggiudicarsi i voti

dell'Oracolo indica il suo valorein voti.

11 tassello Oracolo pit grande & quello
della Sala della Gilda dei Maghi.

* Segnalini Mago: ciascuno di questi
segnalini rappresenta uno dei maghi

di ciascun Oracolo. Quando un giocatore
ottiene uno dei voti dell'Oracolo, costui
piazza un segnalino influenza nello
spazio afianco di quel simbolo di voto.

1. Puoi giocare un qualunque numero di carte e incantesimi, in qualunque ordine.
2. Devi muovere il tuo mago o tirare il dado
11 tuo turno si conclude immediatamente (anche nel caso avessi ancora delle azioni

disponibili) quando un Oracolo viene consultato (il Consulto & illustrato pit avanti)
1) Giocare Carte ed Incantesimi

All'inizio del tuo turno, puoi giocare un qualungque numero di carte mago e incantesi-
mi (sempre che tu ne abbia a disposizione), in qualunque ordine. Se vuoi, puoi scegliere
di non giocare nessuna carta mago o incantesimo.

Quando giochi una carta 0 un incantesimo, questa ha effetto immediato e viene suc-

cessivamente scartata.

Giocare le Carte Mago
Ci sono due tipi di carte mago: le carte simbolo e le carte magia.
Carte Simbolo: Su ogni carta simbolo appare stampato uno dei cinque simboli misti-

che stanno tentando di farsi eleggere
Mago Supremo. Primacheil gioco
inizi, ciascun giocatore sceglie un seg-
nalino mago che controllera durante
tutto il corso del gioco. Ciascun Mago
€ associato ad un colore specifico.

» Basiin plastica: inserisci delicata-
mente i bordi piatti di ciascun segnali-

Voti Totali

- i
Segnalino Influenza

no mago dentro la base in plastica, in
modo tale che il segnalino possa restare in piedi.

*  Segnalino Maginor: Questo segnalino rappresenta Maginor, colui che raccogliei voti
dagli Oracoli.

* Segnalini Influenza: questi segnalini rappresentano I'influenza sugli Oracoli di cias-
cun mago. | segnalini influenza sono divisi in quattro diversi colori, un colore per
ciascuno mago. Ogni giocatore cominciail gioco con 15 segnalini influenza del col-
ore di appartenenza del proprio mago. Se finisci tutti i tuoi segnalini influenza, non
puoi piazzarne di nuovi fintanto che quelli in gioco non vengano rimossi.

« Carte Maghi: ci sono 40 di queste carte divise in quattro diversi colori, un colore per
ciascun mago. Ogni giocatore cominciail gioco con tutte e 10 le carte del colore del
Suo mago. Le carte vengono giocate per aiutarti ad ottenere i voti, come specificato
pit avanti nelle regole.

* Incantesimi: questi sono gli incantesimi che i maghi possono apprendere. Ciascuno
dei 10 incantesimi possiede una abilita speciae, come specificato pit avanti nelle
regole.

» Dado di Maginor: non ci sono numeri su questo dado, bensi simboli mistici. Cinque
di questi simboli corrispondono a simbolo di voto su ciascun Oracolo. Il sesto simbo-
lo rappresenta Maginor.

* Segnalini Duello: quando due maghi entrano in conflitto, usa questi segnalini duello
di formatriangolare per risolvere il combattimento, come specificato pit avanti nelle
regole.

ci (fuoco, acqua, terra, aria, e

fato). Giocando una carta simbolo, ti assicuri un voto di

quel simbolo dall'Oracolo che il tuo mago sta visitando in quel momento. Piazza uno dei
tuoi segnalini influenza su uno dei simboli corrispondenti a quello stampato sulla carta
mago che hai giocato che non € ancora stato occupato. Finché rimangono simboli cor-
rispondenti non ancora occupati, devi necessariamente scegliere uno di questi.

Nel momento in cui tutti i
influenza, piazzail tuo segnal

aduello il possessore di quel segnalino (il Duello e descritto piu avanti). Se tutti i simboli

simboli corrispondenti risultano occupati da segnalini
ino afianco di uno dei segnalini gia presenti, sfidando cosi

corrispondenti sono occupati dai tuoi segnalini influenza, in questo caso non accade

nulla

Se giochi una carta fato (indicata dalla stella) presso un Oracolo sul cui tassello non €

disegnato il simbolo fato, allora puoi usare |la carta fato come un qualunque simbolo a tua
sceltae agire di conseguenza.

Esempio: || mago di Joe si trova presso la Grande Aquila. Joe gioca una carta

‘acqua’. Nel tassello dell'Oracolo della Grande Aquila c'e un simbolo ‘acqua’ ancora
libero; Joe allora pone uno dei suoi segnalini influenza sul simbolo ‘acqua’ libero. Se
tutti i simboli ‘acqua’ fossero stati occupati da segnalini influenza di altri giocatori, Joe
s sarebbe scontrato a duello con uno di quei giocatori.

PREPARAZIONE DEL GIOCO
1. Piazzai tasselli Oracoloin cir-
colo, cominciando dall'ato con

PREPARAZIONE DEL GIOCO

la Saladella Gilda

2. Piazzai due tasselli Oracolo
piccoli, in qualunque ordine, in
senso orario partendo dalla
SaladellaGilda

3. Piazzai restanti tasselli
Oracolo, in qualunque ordine,
in senso orario dopo i due tas-
selli piccoli, in modo da com-
pletareil cerchio. (Assicurati
checi siaun po' di spazio tra
un tassello e l'altro, in modo
da poter piazzare il segnalino
di Maginor, come specificato
nella sezione "Muovere
Maginor" di queste regole.)

4. Piazzal'incantesimo "Rito del
Mago Supremo", scoperto, a
fianco della Sala della Gilda.

14

Saladella Gilda

. (i Segnalini di Maginor e
Rito dsellJ g\:'e?g dei Maghi partono da qui)
Rito del i
Calderone it
aone piccoli

Carte Magia: Sulle carte magia appare stampata una
bacchetta magica. Quando giochi una carta magia,
seleziona un Oracolo atua scelta e lanciail dado per
quell'Oracolo come seil tuo mago si trovasse presso
quell'Oracolo. Questo lancio del dado non esclude il lancio
dafarsi adlafine del tuo turno. (come Tirare il Dado viene
illustrato pit avanti)

Giocare gli Incantesimi

Gli Oracoli possono insegnare al tuo Mago un incantesi-
mo se questi riesce a guadagnare abbastanza voti (vedi le
regole su Il Consulto piu avanti). Una volta che sei entrato
in possesso dell'incantesimo, lo puoi giocare durante il tuo
turno per ottenere i seguenti effetti:

INCANTESIMI

Q Recupero
Q Ripristino
@ Dominazione
Q Persuasione
Q Telecinesi
Q Teletrasporto
@ Evocazione
@ Inversione
Q Calderone
d'Oro
ok gl

Recupero: recupera due delle tue carte simbolo scartate e
riprendile in mano

Ripristino: recupera due delle tue carte magia scartate e
riprendile in mano

Dominazione: piazza uno o due segnalini influenzain sim-
boli non ancora occupati dell'Oracolo presso cui ti trovi.
Per suasione: rimpiazza presso |'Oracolo in cui ti trovi un
qualunque segnalino influenza con uno dei tuoi.

Telecinesi: piazza un segnalino influenza su un simbolo
non ancora occupato di un qualunque Oracolo.
Teletrasporto: spostail tuo mago su un qualunque
Oracolo.

Evocazione: Consultail primo Oracolo in senso orario par-
tendo dalla Saladella Gilda (il Consulto € illustrato pit
avanti), poi fai avanzare Maginor fino allo spazio prece-
dente il successivo Oracolo. Questo pone immediatamente
fineal tuo turno.

Inversione: questo € |'unico incantesimo che puoi giocare
duranteil turno di un avversario. Gioca questo incantesimo
subito dopo aver perso un duello o prima di cominciarlo

Regole in italiano
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per vincerlo automaticamente.

Rito del Calderone d'Oro: questo rito molto elaborato non SiMBOLI
possiede effetti magici, mavale tre voti. MisTici

Rito del Mago Supremo: questo rito molto elaborato non O
possiede effetti magici, ma vale cinque voti. Fuoco

2) Muovere il tuo Mago o Tirare il Dado = Acqua

A questo punto del tuo turno, devi decidere se muovereil tuo
mago o tirare il dado. Devi necessariamente fare I'uno o I'altro,
ma non puoi farli entrambi. (seil tuo mago non si trova presso un
Oracolo, non puoi tirare il dado, ma devi per forza muovereil
mago).

Muovere il tuo Mago

Quando muovi il tuo mago, semplicemente spostaiil tuo seg-
nalino mago dall'Oracolo dove si trova e piazzalo presso un
qualunque atro tassello Oracolo in gioco.

Tirare il Dado )
Quando tiri il dado, devi agire secondo il risultato: * Magia
Simbolo: ottenendo col tiro di dado uno dei simboli mistici

(fuoco, acqua, terra, aria, o fato), ti aggiudichi un voto di quel

simbolo dall'Oracolo cheil tuo mago stavisitando in quel

V Terra
@ Aria
W rao

ALTRI SIMBOLI

A Maginor
momento.

Piazza uno dei tuoi segnalini influenza su uno dei simboli corrispondenti a quello
stampato sulla carta mago che hai giocato, che non & ancora stato occupato. Finché
rimangono simboli corrispondenti non ancora occupati, devi necessariamente scegliere
uno di questi. Nel caso in cui tutti i simboli corrispondenti risultino occupati da segnalini
influenza, piazzi il tuo segnalino afianco di uno dei segnalini gia presenti, sfidando cosi
aduello il possessore di quel segnalino (il Duello & descritto piu avanti). Se tutti i simboli
corrispondenti sono occupati dai tuoi segnalini influenza, in questo caso non accade
nulla. Se giochi una carta fato (contrassegnata dalla stella) presso un Oracolo sul cui tas-
sello non é disegnato il simbolo fato, allora puoi usare la carta fato come un qualunque
simbolo atuascelta, e agire di conseguenza.

Esempio: il mago di Dave € in visita dall'Unicorno. Dave tira il dado e ottiene un
simbolo di ‘fuoco' come risultato. Presso il tassello dell'Oracolo Unicorno c'é un simbolo
‘fuoco’ ancora libero, percio Dave piazza uno dei suoi segnalini influenza sul simbolo
‘fuoco' libero. Setutti i simboli

‘fuoco’ fossero stati occupati dai
segnalini di altri giocatori, Dave si
sarebbe scontrato in duello con uno
di questi giocatori.

Maginor: sein seguito a tiro di
dado appare Maginor (indicato dal
cappello damago), primadi tutto
scegli uno dei simboli mistici atuo
piacere e agisci come descritto
sopra. Successivamente, muovi
Maginor come descritto piti avanti.

Muovere Maginor
Quando Maginor si muove, egli 2
avanza sempre in senso orario da 20
un Oracolo allo spazio davanti
all'Oracolo successivo e poi fino a
quell'Oracolo, e cosi via per tutto il

cerchio di Oracoli. 18 .
*»

MOVIMENTO DI MAGINOR
Maginor parte dalla Sala della Gilda (1), poi si
muove sullo spazio davanti a successivo Oracolo
(2), successivamente entra presso |'Oracolo (3).
In questo modo, Maginor s muove da un
Oracolo a uno spazio libero e poi a un altro
Oracolo, seguendo I'ordine indicato dall'illus-
trazione sottostante, finché non raggiunge di
nuovo la Saladella Gilda

Per esempio, se Maginor si
trova nello spazio davanti
all'Oracolo della Grande Aquila, e

deve muovere, egli alloraavanzera 16 8
dentro I'Oracolo della Grande . ‘

Aquila. Quando Maginor muovera

di nuovo, egli uscira dalla Grande 14 10
Aquila per piazzarsi nello spazio

davanti all'Oracolo successivo. 12

Quando Maginor esce daun

Oracolo, quell'Oracolo viene Consultato (il Consulto e illustrato piu avanti).

IL ConsuLTO
Ciascun Oracolo viene consultato una sola volta durante il gioco. Devi consultare
immediatamente un Oracolo quando:

* Maginor esce dal tassello dell'Oracolo
e Tutti i simboli di un Oracolo sono occupati da segnalini influenza

Quando un Oracolo viene consultato, si controlla quale giocatore ha il maggior
numero di voti. Se c'é un pareggio, il giocatore alla pari i cui segnalini influenza vengono
primain senso orario dall'ato del tassello, vince I'Oracolo. Alla stesso modo, si determi-
na quale giocatore ha il secondo maggior numero di voti.

Oracoli e Incantesimi

Gli Oracoli ei loro incantesimi vengono dati ai due giocatori con il maggior numero
di voti. Il giocatore con il maggior numero assoluto sceglie se prendere il tassello
dell'Oracolo o I'incantesimo, el giocatore piazzatosi secondo prende cio che rimane. Se
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hai conquistato un Oracolo o un incantesimo, piazzalo a facciain su di fronte ate.
Conquistare un Oracolo significa per il tuo mago guadagnare tutti i voti di quell'Oracolo.

Se c'e solo un giocatore con segnalini influenza su un Oracolo, costui deve scegliere
se prendere I'Oracolo o I'incantesimo. L'oggetto che non € stato scelto viene scartato. Nel
caso non ci siano segnalini influenza su un Oracolo, I'Oracolo e I'incantesimo vengono
scartati entrambi.

Segnalini Mago e Influenza

Dopo un consulto, i segnalini influenza presenti sull'Oracolo consultato ritornano ai
rispettivi proprietari. | segnalini Mago che si trovavano presso I'Oracolo vengono piazzati
al centro del circolo e vengono considerati fuori da qualunque Oracolo (nel loro turno
successivo dovranno essere piazzati su un altro Oracolo).

Il Consulto e Maginor

Se un Oracolo viene consultato prima che Maginor sia uscito da quel tassello (nel
caso in cui tutti i simboli vengono occupati), i rimanenti tasselli Oracolo vengono uniti
nuovamente, in modo che non rimanga lo spazio vuoto precedentemente occupato
dall'Oracolo consultato. Maginor s muovera normal mente come se quell'Oracolo non ci
fosse mai stato. Se Maginor si trova presso I'Oracolo che é stato consultato, automatica
mente avanza sullo spazio successivo al tassello dell'Oracolo consultato.

Quando una locazione viene consultata, il turno del giocatore si conclude immediata-
mente. Se cio accade per aver utilizzato carte o incantesimi, il giocatore non pud giocare
ulteriori carte, e non puo tirare il dado o muovere il suo mago.

Eccezione: La Sala della Gilda viene consultata solo quando Maginor laraggiunge.
La SaladellaGilda & sempre I'ultimo Oracolo a essere consultato.

IL DUELLO

Ciascun simbolo in un tassello Oracolo pud essere occupato da un solo segnalino
influenza. Se stai per piazzare il tuo segnalino influenza su un simbolo di un Oracolo i
cui simboli sono tutti occupati da segnalini degli avversari, allora devi fronteggiare un
duello.

Per entrare in duello, piazza il tuo segnalino influenza a fianco di uno dei segnalini
influenza dei tuoi avversari. Tu sei lo sfidante, e il possessore del segnalino influenza che
in quel momento occupail simbolo €il difensore. Siatu cheil difensore prendete cias-
cuno un segnalino duello triangolare.

Entrambi scegliete segretamente I'elemento del vostro attacco magico (Terra, Acqua,
o Fuoco) e puntate I'angolo corrispondete del vostro segnalino

duello verso I'avversario, poi rivelate contemporaneamente i

segnalini duello. Il duello si risolve come segue: SEGNALINO

DUELLO

LaBestiadi Terrasconfigge la Bestia d'Acqua
La Bestia d'Acqua sconfigge la Bestia di Fuoco
LaBestiadi Fuoco sconfigge la Bestiadi Terra

Se entrambi i giocatori scelgono la Bestia di Fuoco, oppure
scelgono la Bestia d'’Acqua, allora vengono rimossi entrambi i
segnalini influenza (che ritornano ai rispettivi proprietari), eil

Bestiad'Acqua

simbolo rimane libero.
Se entrambi i giocatori scelgono la Bestia di Terra (contrassegnata da una stella sul
segnalino duello), il difensore vince il duello.
11 segnalino influenza del vincitore viene piazzato nel simbolo conteso, mentre quello
del perdente viene rimosso.

FINE DEL GlocO

11 gioco si conclude quando tutti gli Oracoli sono stati consultati. La Sala della Gilda
€ sempre |'ultima a essere consultata. La Sala della Gilda viene consultata quando
Maginor la raggiunge (e non quando ne esce, come accade quando vengono consultati gli
altri Oracoli). La Sala della Gilda non pud essere consultata prima che Maginor la rag-
giunga, anche nel caso in cui tutti i suoi simboli risultino occupati.

Quando il gioco si conclude, viene contato il numero totale di voti per ciascun gioca
tore. Il giocatore con il maggior numero di voti vince la partita. Nel caso ci sia un pareg-
gio nel numero di voti, vince chi possiede I'Oracolo che vale il maggior numero di voti.
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