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In het verre verleden, toen magie en toverkunst het gezicht van de wereld veranderden, traden de machtige tovenaars aan, om de 5 magische amuletten te vinden.

Ieder van deze mysterieuze kunstschatten brengt grote krachten met zich mee. Alleen diegene die het lukt deze in zijn toren te bezitten, kan zich deze macht benutten.De machtige amuletten zijn alleen te verkrijgen door vriendelijke handel en van andere tovenaars en hun stammen. 

Ze worden niet door oorlog en geweld verkregen.Zo begint de geheimzinnige strijd om de amuletten. Diegene die als eerste de 5 amuletten in zijn toren bezit is de winnaar.

Spelmateriaal

· 1 spelbord – met 26 vierkante watervelden, waarvan er 15 genummerd zijn van 1 t/m 15. Op deze velden komen in het begin van het spel de landschapstegels.

· 5 overzichtstabellen – voor iedere speler. Het overige materiaal is voor de neutrale tovenaars en volken.

Uitleg behorende bij overzichtstabel op pagina 1

Voorbeeld:”2 x bos” betekent hier, dat speler blauw over 2 stammen beschikt, die zich in een bos vertrouwd voelen.

Op elk tabel is aangeduid, waar de stammen van dit volk zich vertrouwd voelen en hoeveel er van elke stam zijn.

De middelste tabel toont aan in welk magiefase de tovenaar zich bevind.

De onderste tabel geeft aan hoeveel goederen elke tovenaar in zijn toren heeft.

In de rechter tabel zijn de verschillende ronden punt voor punt uitgelegd.

· 40 stammenfiches – Er zijn 5 volken – voor elke speler (of neutrale tovenaars) 1. Elk volk bestaat uit 8 stammen. Ieder fiche stelt een stam voor. Iedere stam is door zijn kleur op het fiche afgebeeld, zo kan men zien tot welke speler deze stam behoort.

Afbeelding gekleurd fiche met tovenaar : Een stammenfiche met voor en achterkant. Hij behoort tot de blauwe tovenaar en voelt zich vertrouwd in grasland.

Onder aan elk fiche staat in welk landschap het volk zich vertrouwd voelt. Ieder stammenfiche is aan de voorkant geheel in kleur en heeft aan de achterkant een raam in de kleur van de speler. Wanneer een stam zich in een landschap bevind waar hij zich vertrouwd voelt, dan wordt het fiche zo neergelegd dat de volledig gekleurde kant boven ligt. 

· Is de volledig gekleurde kant van een fiche te zien (alleen in het vertrouwde land), dan vervaardigd dit volk goederen.
· Is de kant met het gekleurde raam te zien (alleen in landschappen waar het volk niet vertrouwd is) , dan vervaardigd dit volk géén goederen.
Afbeelding met volledig geel gekleurd stammenfiche : In de woestijn vervaardigd deze stam goederen.

Afbeelding van stammenfiche met geel gekleurd raam : In alle andere landschappen vervaardigd deze stam géén goederen.

· 5 tovenaarstorens – Bovendien is er voor elke volk 1 toren, in welke de tovenaar zijn goederen en amuletten bewaart. De toren is de geboorteplaats van elke stam van dit volk. Dit wil zeggen dat wanneer een speler of een neutrale tovenaar een nieuwe stam sticht, deze op het veld met de toren gelegd wordt.

· 15 landschapstegels 

5 Afbeeldingen op pagina 2 : Moeras – Bos – Gebergte – Woestijn – Grasland.

De 15 grote vierkante tegels stellen landschappen voor. Er zijn 5 verschillende landschappen : Moeras – Bos – Gebergte – Woestijn en Grasland. Elk landschap komt 3 keer voor. Op elk landschapstegel zijn cijfers afgebeeld. De cijfers geven aan, hoeveel stammen zich maximaal in dit landschap kunnen bevinden, zodat het niet overbevolkt raakt. Wordt dit cijfer overschreden dan is het landschap overbevolkt en géén enkele stam vervaardigd daarna goederen op het betrokken landschap.

· 5 Zakjes van stof – voor elk volk 1, om de stammen in te bewaren.

Voorbeeld bij afbeelding boven aan pagina 3: Landschap “Moeras” beschikt over 2 stammen. 1 stam is vertrouwd en vervaardigd goederen (volledig gekleurde kant boven); de andere stam is hier niet vertrouwd en vervaardigd dus géén goederen. (kant met gekleurd raam). De maximale grens van 2 stammen die zich in dit landschap kunnen bevinden is hier niet overschreden.

Voorbeeld bij afbeelding boven aan pagina 3 (onder vorig voorbeeld) : Hetzelfde landschap maar nu met 3 stammen. Als een stam hier vertrouwd is vervaardigd hij géén goederen,, omdat het landschap overbevolkt is. De maximale grens van 2 stammen die zich in dit landschap kunnen bevinden is overschreden.

· 5 markeerstenen - voor vervaardigde goederen. Ze dienen ervoor om op elk tabel van iedere speler aan te geven hoeveel goederen de speler bezit.

· 5 toverspreukfiches – Iedere speler bezit 1 toverspreukfiche. Deze dient ertoe om aan te geven welk landschap of waterveld met een toverspreuk is bezet.

· 25 amuletten in 5 vormen – Er zijn 5 verschillende amulettekens Rond, Ster, Halve maan, Driehoek en vierkant. Elke vorm behoort bij een bepaald landschap. Deze vorm is afgebeeld in het midden van elke landschapstegel.

Doel van het spel.

De doel van het spel is 1 van de volgende overwinningen te behalen : 

· 5 verschillende amuletten in zijn toren te bezitten (hoogste overwinning) of

· 4 verschillende amuletten in zijn toren te bezitten en daarbij minstens 10 goederen. ( op 1 na hoogste overwinning) of

· 3 verschillende amuletten in zijn toren te bezitten en daarbij minstens 20 goederen. ( op 2 na hoogste overwinning)

Heeft een speler tijdens een ronde de overwinning behaalt, dan wordt de ronde nog afgemaakt. De speler rechts van de startspeler is de laatste speler, zo komt elke speler aan de beurt. Degene die aan het eind van de laatste ronde de hoogste overwinning heeft behaald wint het spel. Wanneer 2 spelers elk een gelijke overwinning hebben behaald dan is de winnaar diegene die de meeste goederen beschikt. 

Spelvoorbereiding

Het spelbord wordt neergelegd en iedere speler kiest een kleur van een volk. Iedere speler ontvangt het overzichtstabel van zijn kleur en legt deze voor zich neer. Elke speler legt zijn markeersteen op plaats “0” van zijn goederentabel. De landschapstegels worden verdekt door elkaar gemengd, daarna worden ze op genummerde volgorde op de watervelden gelegd. Zo ontstaat bij elk spel een ander continent. De overgebleven volken gelden als neutraal. De toren van elk neutraal volk wordt op een vooraf opgegeven veld (zie verder) geplaatst, dus op een bestemmend landschapsveld neergelegd. Hierbij komen telkens 3 toevallig getrokken stammen. In de kleur van de neutrale volken worden torens en stammen op verschillende landschapsvelden geplaatst:

Paars komt op het gebergteveld met cijfer 4,

Groen komt op het moerasveld met cijfer 4,

Oranje komt op het woestijnveld met cijfer 4,

Blauw komt op het graslandveld met cijfer 4 en

Geel komt op het bosveld met cijfer 4.
Ieder spel zijn er telkens 5 volkeren in het spel.

Voorbeeld bij afbeelding boven aan pagina 4 : Paars is neutraal. De toren en 3 toevallig getrokken stammen worden op het gebergteveld met het cijfer 4 geplaatst.
Voorronde

Elke speler trekt nu verdekt 3 stammen  uit zijn stoffen zakje. De jongste speler begint, daarna gaat het in de richting van de klok verder. De eerste speler bekijkt zijn vertrouwde landschap, waar hij zijn toren heeft staan en zijn drie stammen. De stammen worden nu op hun correcte manier neergelegd.

Voorbeeld bij afbeelding in het midden van pagina 4 : De speler met het blauwe volk heeft het vrije woestijnveld met het cijfer 4 uitgezocht. Hij plaatst 3 toevallig getrokken stammen. 1 hiervan is in de woestijn vertrouwd, de beiden anderen niet.

Tips voor de eerste speler : Het is gunstig, wanneer men er op let op welk veld  de eigen stam vertrouwd is. Men dient dus niet de toren te plaatsen op een veld waar het eigen stam niet vertrouwd is. Het veld waar iemand zijn toren plaatst is tevens zijn geboorteplaats waar nieuwe stammen worden geplaatst. Het landschap dient tevens een hoog cijfer te bevatten, omdat het snel overbevolkt is. Men moet tevens niet zo ver van de andere volken plaatsen, omdat men alleen van andere volken de amuletten verkrijgen kan.
Als de eerste speler zijn toren op een landschapsveld geplaatst heeft en daarbij zijn 3 stammen, dan zet de 2e speler zijn toren en stammen enz. In elk landschap mag slechts 1 toren staan.

Rondenopbouw.

Iedere speler voert de 6 fasen achter elkaar uit, dan is de volgende speler aan de beurt.

1. Toverspreuk voltrekken.

Heeft men in de vorige ronde een toverspreuk bekomen, dan wordt deze nu voltrokken en het toverspreukfiche van het bord genomen. (zie verder onder fase 6 : Toverspreuk doen gelden)
2. Magie

Het aantal magische acties is gelijk aan de fase van de magie waar de speler zich in bevind. 1 magische actie mag de speler altijd uitvoeren, ook als de speler geen amuletten heeft. De volgende magische acties zijn mogelijk :

· Een eigen nieuwe stam uit de stoffen zak trekken en deze op de geboortestadtegel plaatsen.

· Een landschapstegel op het bord 1 waterveld verschuiven. Daarbij geldt dat het aangrenzend waterveld vrij dient te zijn. Diagonaal verschuiven is niet mogelijk. Men mag het veld we zo verschuiven dat het van het bord verschoven wordt maar in dezelfde rij aan de ander kant van het bord op een vrij waterveld terecht komt. Zie ook onder “ bewegen over de rand van het bord”.(achteraan in de vertaling)
· Een nieuwe stam van het neutrale volk uit de stoffen zak nemen en deze op de geboortestadtegel plaatsen.

· Een stam van het neutrale volk 1 veld opschuiven. De stam kan alleen op een aangrenzend vrij landschapsveld geplaatst worden, diagonale bewegingen zijn niet mogelijk. Ook mag deze stam niet op een waterveld geplaatst worden.

Elke hierboven beschreven magie stelt 1 actie voor. Als een speler bijvoorbeeld op fase 3 staat bij magie mag hij 3 acties uitvoeren. 

Voorbeeld bij figuur onder aan pagina 5 : Speler blauw heeft fase 3 van magie, 3 amuletten zijn reeds in zijn toren beland. Hij mag daarom 3 magische acties per ronde doen.
Bij het begin van het spel kunnen alle spelers 1 magische actie voltrekken. In de loop van het spel mag men voor elk amulet, die de toren bezit 1 magische actie extra voltrekken. Bij 1 amulet 1 actie, bij 2 amuletten 2 acties enz. De keuze van de acties is vrij. Het is ook mogelijk om gelijke acties te kiezen. 

3. Beweging.

· Nu mogen alle stammen van elke speler 1 naburig landschapsveld verplaatst worden – elke stam maar 1 veld.

· Diagonale bewegingen zijn niet mogelijk.

· Watervelden mogen niet betreden worden.

· Stammen mogen over de rand van het bord geplaatst worden, indien er aan de andere kant een landschapsveld ligt.

· Alleen aan het einde van de bewegingsfase mogen amuletten in de toren afgegeven worden!

· Stammen, die een amulet dragen, bewegen zich net zo als andere stammen.

4. Amuletten kopen.

Alleen door te kopen kan men in bezit komen van amuletten.

· Men kan amuletten alleen van stammen die goederen vervaardigen kopen (stammen in vertrouwde landschappen). Deze behoren daarmee ook tot een volk van een ander (kleur van een speler of neutraal volk) 

Let op : Van een stam die een amulet draagt kan men geen amulet kopen! (omdat deze géén goederen vervaardigen.)
· Als men een amulet wil kopen dan dient men een eigens stam in het landschap te hebben waarin het amulet gekocht wordt. Daarbij maakt het niet uit of deze wel of niet goederen vervaardigd. 

· De prijs voor een 1 amulet hangt af van de fase waarin de kopende speler zich bevind. Staat een speler bijvoorbeeld op fase 2, dan kost een 1 amulet hem 3 goederen. Als hij nog geen amuletten heeft, dan kost een amulet slecht 1 goed. Daarbij geldt ook dat amuletten die een speler niet in zijn toren heeft ook niet.

Voorbeeld bij figuur onder aan pagina 6 : Speler blauw heeft net van speler oranje het driehoekamulet gekocht. Omdat hij nu al 3 amuletten in zijn toren heeft moet hij 4 goederen afstaan. Speler oranje mag 1 goed bij zichzelf optellen.
· Het goederenaantal dat de speler dient te betalen trekt hij van zijn goederentabel af.

· Dan krijgt hij een amulet die afgebeeld staat op het landschap waar de amulet gekocht is. Het amulet wordt op de eigen stam in dit landschap gelegd.

· De speler waarvan het amulet gekocht is, krijgt er op zijn goederentabel 1 bij. (het maakt niet uit hoeveel daarvoor betaald is)

5 Vervaardiging.

· Na de beweging en de amuletverkoop worden de stammen die goederen vaardigen geteld. 

· Voor elke eigen stam die goederen vervaardigd, krijgt de speler 1 goed. Deze wordt op de goederentabel bijgeteld.

· Stammen vaardigen alleen goederen als ze in vertouwde landschapen zijn (niet overbevolkt).

· Stammen die een amulet dragen vervaardigen niet, ook niet als ze in vertouwde landschappen zijn.

Voorbeeld bij figuur op pagina 7 : Men ziet op de afbeelding 4 stammen van speler blauw. 3 stammen vervaardigen goederen (volledig gekleurde kant boven), 1 stam niet. Op de goederentabel worden 3 goederen bijgeteld.

6. Toverspreuk doen gelden.

Een toverspreuk doen gelden is alleen zinvol, wanneer men verhinderen wil dat voorgenomen veranderingen in de positie van de landschappen weer ongedaan gemaakt of een speler neemt ongewenste veranderingen voor.

· Een toverspreuk kan op 1 landschap of op 1 waterveld gelden.

· Een toverspreuk geldt , als het toverspreukfiche op het gewenste landschap – of waterveld gelegd wordt. Hij blijft liggen tot een speler aan de beurt is. (fase 1)

· Een met een toverspreuk liggend landschapsveld mag niet verschoven worden.

· Een met een toverspreuk liggend waterveld mag niet met een landschap worden bezet, ook mag hier niet overheen geschoven worden.

· Een speler hoeft zijn toverspreuk niet te gebruiken.

Magiefase

Bij het begin van het spel heeft nog geen enkele speler een fase. Toch mogen de spelers 1 magische actie per ronde doorvoeren (fase 2). Om hogere fasen te bereiken, moet men amuletten verwerven en ze naar hun toren brengen.

· 1 stam kan gelijkertijd slechts 1 amulet dragen.

· 1 stam die 1 amulet draagt, beweegt zich als alle andere stammen en vervaardigd geen goederen zolang hij deze draagt. (Het maakt niet uit of hij zich in een vertrouwd landschap bevind)

· Bereikt een stam een landschapsveld waarin zijn eigen toren staat, dan wordt de gedragen amulet afgegeven en wordt op het eerste vrije veld bij de fase neergelegd. Het amulet bevind zich nu in de toren.

· Heeft een speler reeds een amulet in zijn toren, dan bereikt de speler nu fase 2. Het aantal amuletten komt daarmee overeen met de fase van magie waar de speler zich in bevind. Bovendien moeten het verschillende amuletten zijn. Men mag geen amulet kopen dat men reeds gekocht heeft. (ook wanneer het zich nog niet in de toren bevind.

Bewegingen over het rand van het bord heen.

Zowel stammen als landschapsvelden kunnen over de rand van het bord bewogen worden. De aarde was destijds tenslotte ook een bol! De beweging eindigt op een tegenovergesteld veld (zie voorbeeld midden van pagina 8. Een landschapsveld kan alleen op een vrij waterveld geplaatst worden. Een stam kam alleen over de rand van het spelbord verplaatst worden indien er een tegenovergesteld landschapsveld staat. Watervelden mogen stammen niet betreden.
Speleinde

Vervult een speler 1 van de speloverwinningen (zie onder “Doel van het spel”), dan wordt de ronde nog afgemaakt. Degene met de hoogste overwinning wint het spel.
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