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fir 3 bis 5 Spieler ab 10 Jahren

SPIECITEE
Fernab unserer Zeit liegt ein verstecktes Tal voller unermesslicher Reichtiimer. Abenteurer aus der ganzen Welt machen
sich auf den Weg, um hier ihr Gliick zu finden.

In Valdoras Stidten erwerben die Spieler Ausriistungsgegenstinde oder Auftrige. Nur mit Hilfe der Ausriistungsgegen-
stinde kiinnen sie nach Gold und verschiedenen Edelsteinen schiirfen. Ubernimmt der Spieler Auftrige und liefert die
gesuchten Edelsteine im Haus des Auftraggebers ab, erhilt er dafiir Siegpunkte. AuBerdem kann er dann Handwerker
anwerben. Jeder Handwerker ist auf Gold, Silber oder bestimmte Edelsteine spezialisiert. Der erste Spieler, der iber genii-
gend Handwerker mit derselben Spezialisierung verfiigt, eriffnet eine Werkstatt. Werkstattbesitzer erhalten Bonuspunkte.
Bei Spielende gibt es Siegpunkte fiir Werkstitten, Handwerker und Edelsteine. Der Spieler mit den meisten Punkten hat in
Valdora sein Gliick gefunden.

SPIECMATERIAL UND SPIECUORBEREITUNG
5 Spielfiguren in den Spielerfarben

Jeder Spieler nimmt sich eine Spielfigur und stellt sie in die
Stadt mit dem Hafen in der Mitte des Spielplans.

5 Startkarten Ausriistungsgegenstand 5 Startkarten Abenteurer 10 Spielhilfen (je Spielerfarbe
(je 1 in den Spielerfarben) (je 1 in den Spielerfarben) 2 Karten in 4 Sprachen)
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Jeder Spieler nimmt sich die beiden Startkarten in der Farbe seiner Spielfigur und erhiilt dazu eine Spielhilfe.
Nicht bendtigte Spielhilfen, Startkarten und Figuren kommen zuriick in die Schachtel.

30 Silbermiinzen

Die Spieler einigen sich wer

beginnt.
Die Startkarte mit dem Ausriistungs- Die Startkarte Abenteurer zeigt auf der : 2 i
gegenstand legt jeder Spicler links einen Seite den Abenteurer ohne Proviant Der Startspieler erhalt 1 Mu.nzu
aus der Bank. Im Uhrzeigersinn

neben seinem Abenteurer vor sich und auf der anderen Seite mit Proviant.
aus. Diese Goldwaschpfanne erlaubt )
es dem Spieler Gold aufzuladen.

Mit Gold kann er weitere
Ausriistungsgegenstinde

kaufen und Auftrége erledigen.

bekommt jeder folgende Spieler
immer eine Miinze mehr als
sein rechter Nachbar, also 2, 3
LLL.5.W.

Die tibrigen Miinzen werden als
Die Spieler beginnen das Spiel ohne Proviant.  Bank neben den Spielplan gelegt.
Jeder Spieler muss die Abenteurer-Karte |

so vor sich auslegen, dass die Seite ohne
Proviant zu sehen ist,

Am unteren Rand der Karte sind als
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Merkhilfe 3 Auftrige und 6 Silbermiinzen o5 ) : ) : )))
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abgebildet. Das ist die Menge unerledigter

Auftrage und Bargelds, die ein Spieler

hiichstens haben darf.

Jeder Spieler muss sein Bargeld
so vor sich auslegen, dass die
Mitspieler immer sehen kiinnen
wie viel Geld er noch besitzt.

Achtung: Die Farben der Spieler haben keine Beziehung zum iibrigen Spielmaterial
(Edelsteine, Auftrige, Handwerker, Werkstitten)!
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1 Spielplan

Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgelegt. Er zeigt Valdora mit den folgenden durch StraBen verbundenen Feldern:
2 Stadte mit Ausriistungskatalogen (A, B)

2 Stadte mit Auftragsbiichern (C, D)

1 Stadt mit Hafen (1 Schiff) 2 Hafenfelder (1 oder 2 Schiffe)

13 Straenfelder (Symbol: Edelstein) 3 Silberminen (Symbol: Geldbeutel)

7 Hauser der Auftraggeber (farbiges Wappen, a-g)

Ablagefeld fiir die Edelsteine, die von den Spielern im Spielverlauf abgelegt werden

—
Hafenfeld
(1 Schiff)

Ablagefeld
fiir Edelsteine §

3 Halenfem -

(2 Schiffe)

1 Beutel

78 Edelsteine
13 Rubine (rot)
13 Saphire (blau)
15 Amethyste (lila)
15 Smaragde (griin)
22 Gold (gelb)

7 Pliittchen , Werkstatt”
(je eine Werkstatt in den Farben der Handwerker)
13 Bonusplittchen (10 Siegpunkte)

Achtung: Wenn in der Regel von Edelsteinen gesprochen
wird, sind sowohl Gold als auch Edelsteine gemeint.

Alle Edelsteine werden im Beutel gut gemischt.
Anschliefend werden auf jedes Straienfeld jeweils

6 zufdllig gezogene Edelsteine gelegt. Jedes Strafenfeld ist
durch ein Edelsteinsymbol gekennzeichnet.

Die Plattchen mit den Werkstitten und die Bonusplittchen
werden offen in der Mitte als Vorrat bereitgelegt.

Erledigt der Spieler einen Auftrag fiir den er eine passende
Werkstatt besitzt, erhalt er Bonuspunkte.

(5]



36 Ausriistungskarten

(2 identische Siitze jeweils mit 18 doppelseitigen Karten)
Ausriistungskarten erkennt man an dem Rucksack und dem
goldfarbenen Band.
Das goldfarbene Band dient als Hinweis darauf, dass Ausriis-
tungskarten nur mit Gold erworben werden kiinnen.

MNur mit der passenden Ausriistung kann der Spieler Edel-
steine aufladen.

Rahmen

(zur Unterscheidung der beiden Sitze)
Edelsteinfarbe, die aufgeladen werden darf
Goldfarbenes Band

54 Auftragskarten .
(2 identische Sitze jeweils mit 27 doppelseitigen Karten) ¢

Auftragskarten erkennt man an dem Pergament und dem

silberfarbenen Band.

Das silberfarbene Band dient als Hinweis darauf, dass Auf-

tragskarten nur mit Silbermiinzen erworben werden kénnen.

Nur wenn der Spieler eine Auftragskarte hat, kann er einen
Auftrag erledigen.
Rahmen

(zur Unterscheidung der beiden Sitze)
Verlangter Gegen stand

Silberfarbenes Band

{Ausriistung kostet 1 Gold)
Ausriistungsgegenstand
Kosten, um einen Edelstein aufzuladen

(Auftrag kostet 1 Silbermiinze)
Wappen des Auftraggebers
Siegpunkte fiir den erledigten Auftrag

* Die Karten mit den Werkzeugen (4 verschiedene: Schaufel,
Spitzhacke, Hammer und Meiel) erlauben es dem Spieler,
einen Edelstein in der abgebildeten Farbe aufzuladen.

* Die Karten mit dem Pferd und dem Karren erlauben es
dem Spieler, einen Edelstein in einer beliebigen Farbe
aufzuladen, wenn er die auf der Karte angegebene Anzahl
Miinzen bezahlt.

FF

4 Biicher

Die Auf’rragskartc zeigt, was der Spieler tun muss, um den

Auftrag zu erledigen und wie viele Siegpunkte er wert ist:

* Auf dem Pergament ist abgebildet, was der Auftraggeber
haben miichte: einen bestimmten Edelstein, eine bestimm-
te Kombination aus drei verschiedenen Steinen oder eine
Silbermiinze.

* In der unteren Hilfte der Karte ist das Wappen des Auf-
traggebers abgebildet. Auf dem Spielplan kennzeichnet
dieses Wappen das Haus des Auftraggebers.

Zuerst werden die Karten nach ihrer Art (Ausriistung oder Auftrag)
und nach der Farbe des Rahmens sortiert. Damit entstehen 4 Stapel: jeweils zwei gleiche Stapel
mit Ausriistungskarten und zwei gleiche Stapel mit Auftrigen

Die Biicher werden vorbereitet und auf die vier duferen Stidte auf dem Spielplan gestellt:
Jeder Kartenstapel wird fiir sich gut gemischt. Dann hebt ein beliebiger Spieler einmal ab und
legt den Stapel auf das hilzerne Buchgestell.

Hinweis: Die Ausriisfungs- und Auftragskarten sind beidseitiy bedruckt und stellen Buchseiten dar. Wenn die
Karten vor dem Mischen alle anf die gleiche Seite gedrelit werden — so dass das farbige Band vou rechits oben mach
links wnten verliiuft — und dieser Stapel auf die reclite Seite des Buchgestells gelegt wird, entstehl spiter beim
Linebidttern der Efndruck eies Buclies.

Die beiden Biicher mit den Ausriistungskarten sind die Ausriistungskataloge (Stiddte A und B) und die beiden Biicher mit
den Auftrigen sind die Auftragsbiicher (Stidte C und D).

Die Abbildung auf jeder Stadt zeigt entweder einen Rucksack oder ein Pergament. Die Ausriistungskataloge werden auf
Stidte mit einem Rucksack und die Auftragsbiicher werden auf Stidte mit einem Pergament gestellt.

1 Handwerkertafel
39 Handwerker-Plittchen (9 silbergrau, 9 gelb, 5 weik, 4 lila, 4 rot,

4 blau, 4 griin}
Die Handwerker-Plittchen werden nach Farben getrennt und rund um
die Handwerkertatel gestapelt. Jeder Stapel wird neben die Seite mit der
gleichfarbigen Abbildung gestellt.
Bei 3 Spielern wird je ein Handwerker-Plittchen in Lila, Rot, Blau und
Griin aus dem Spiel genommen.
Jedes Mal, wenn der Spieler einen Auftrag erledigt darf er einen dieser
Handwerker anwerben. Mit Hilfe der Handwerker kénnen die Spieler
Werkstitten erdffnen.

1 Ubersichtskarte

Die Ubersichtskarte wird neben dem Plan bereitgelegt.

Auf der Vorderseite gibt sie eine Ubersicht iiber die Wertung,.

Auf der Riickseite zeigt sie, wie oft die verschiedenen Auftrige bzw. Ausriistungsgegenstinde

in jedem Buch vorkommen. .
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l" SPIECUERCAUE

Der Startspieler beginnt. Anschliefend wird reihum im
Uhrzeigersinn gespielt. Wenn ein Spieler an die Reihe
kommit, fiihrt er seinen Zug vollstiindig aus, danach ist sein
linker Nachbar an der Reihe.

In seinem Zug muss der Spieler zuerst seine Figur bewe-
gen. Danach fiihrt er eine Aktion aus.

Der Spielerzug im Einzelnen:

1) Bewegqung

Der Spieler muss seine Spielfigur in beliebiger Richtung
entlang der Strafie bewegen. Er darf sie beliebig viele Fel-
der weit ziechen, aber hiéichstens bis in die niichste Stadt,

Ausnahme: Verfiigt der Spieler tiber Proviant (siehe Akti-
on ,Proviant nehmen®), darf er durch eine Stadt hindurch
ziechen, Hinter der Stadt darf er auf der Straie wieder
beliebig weit zichen, aber wieder hiichstens bis in die
nichste folgende Stadt. AnschlieBend muss der Spieler
seine Abenteurer-Karte auf die Seite ochne Proviant drehen.

Die Figur darf die Bewegung nicht auf dem Feld beenden,
auf dem sie zu Beginn des Zuges stand.

Begegnung

Beendet der Spieler seine Bewegung
auf einem Feld, auf dem bereits ein
ader mehrere Mitspieler stehen, muss
er jedem dort anwesenden Mitspieler
1 Miinze zahlen. Hat der Spieler nicht
geniigend Miinzen, darf er nicht auf
dieses Feld ziehen.

Ein Spieler darf hiichstens 6 Miinzen besitzen!
Wenn der Spieler an einen Mitspieler zahlt, der bereits
sechs Miinzen hat, kommt die Miinze in die Bank.

Ausnahme: Auf den Feldern ,Silbermine” muss der Spieler
bei einer Begegnung keine Silbermiinzen bezahlen. Er kann
sie also auch dann betreten, wenn er kein Bargeld hat!

2) Aktion
AnschlieBend fiithrt der Spieler eine der folgenden
Aktionen aus:

a) Ausriistungsgegenstinde oder Auftrige erwerben
b) Edelsteine aufladen

c) Auftrige erledigen

d) Bargeld auffiillen

e) Proviant nehmen

Welche Aktion er ausfiihren kann, hiingt von dem Feld ab,
auf dem seine Figur steht. Auch wenn auf dem Feld mehrere
Aktionen méglich sind, darf er nur eine Aktion ausfiihren.

a) Pl,us.rﬁstuussﬂcqcnstﬁudc oder Aul'tri'i.‘_qu erwerben
(Stadefeld mit Buch)
Auf den 4 Stadtfeldern mit Buch kann der Spieler Ausriis-
tungsgegenstinde oder Auftrige erwerben.
Der Spieler darf mit einer Aktion beliebig viele Ausriis-
tungsgegenstinde bew. Auftrige erwerben, sofern er sie
bezahlen kann. Aber er kann immer nur die oberste sicht-
bare Karte kaufen. Will er die oberste Karte nicht kaufen,
darf er Karten umblittern (siehe ,, Umbldttern™), um an
darunter liegende Karten zu kommen. Sind durch das
Umblittern zwei Karten sichtbar, kann der Spieler
zwischen beiden Karten wiihlen.

Ein Spieler muss keine Karte kaufen, wenn er nicht will.

Fiir jede Ausriistungskarte, die der Spieler erwirbt, muss
er 1 Gold abgeben. Das Gold legt er auf das Ablagefeld fiir
Edelsteine in der Spielplanmitte.

Die Ausriistungskarten legt der Spieler immer links neben
seiner Abenteurer-Karte offen vor sich aus,

Ein Spieler darf jeden Ausriistungsgegenstand nur einmal
besitzen.
Hinweis: Da ein Spicler jede Ansviistungskarte nur efinnal besitzen
darf, kann er liichstens sichen Ansriistungskarten haben.
U beispielsiweise dref Edelsteine derselben Farbe zn transportieren,
beniitiet er also die Ausriistungskarte fiiy den Edelstein, den Karren
wnd das Pferd! Melir als drei Edelsteine derselben Farbe kann er nicht
transporticren.

Fiir jede Auftragskarte, die der Spieler erwirbt, muss er
1 Silbermiinze abgeben. Die Miinze kommt in die Bank.
Meu erworbene Auftrige legt der Spieler immer rechts
neben seiner Abenteurer-Karte offen vor sich aus.

Dort bleiben sie solange liegen, bis er sie erledigt hat.

Ein Spieler darf nicht mehr als 3 unerledigte Auftrige
besitzen.

Hat er bereits 3 unerledigte Auftriige und mdchte einen
anderen erwerben, muss er zuerst einen seiner unerledig-
ten Auftrige zurlickgeben. Dazu legt er die Karte in das
Auftragsbuch der Stadt, in der er sich gerade befindet.

Er darf sich aussuchen, ob er die Karte oben auf die rechte
oder die linke Seite des Buchs legt. Fiir den Auftrag erhilt
er kein Geld zuriick. Anschliefend kann er einen neuen
Auftrag erwerben.

Umblittern

Wenn der Spieler die oberste
Karte nicht kaufen will, darf er
Lamblittern®, um an darunter
liegende Karten zu kommen.
Dazu nimmt er die oberste Karte
von der einen Seite des Buches
und schliigt sie so um, dass sie
danach auf der anderen Seite des

Buchs liegt.

Das Umblittern der ersten Karte in jedem Zug ist kos-
tenlos. Fiir jede weitere Karte, die der Spieler umblittern
michte, muss er 1 Miinze an die Bank bezahlen.

Der Spieler darf vorwiirts-, riickwiirts- und hin- und her-
blittern, solange er es bezahlen kann.

Er darf in beliebiger Folge umblittern und kaufen. Er muss
aber ansagen, ob er umblittern oder kaufen machte, bevor
er die Karte bewegt.

Beispiel: Andrens kauft eine Karle, bliittert einmal kostenlos
wm, bliittert noch einmal fiir 1 Miinze wm und kauft eine Karte.
Danach blittert er wieder zivet Karten unt wnd bezahlt dafiir
weitere 2 Miinzen. E!'_ﬁndq:r dabei keine Karte, die er haben
michte und beschliefit seinen Zug zu beenden. Er hat also insge-
samt 3 Miinzen fiir das Umblittern bezahit,

Selbst wenn der Spieler nur umblittert ohne eine Karte zu
kaufen, gilt das bereits als Aktion , Ausriistungsgegenstin-
de oder Auftrdge erwerben”

b) Edelsteine aufladen (Straflen- oder Hafenfeld)

Wenn der Spieler einen Edelstein auflidt, legt er ihn auf
den Rucksack der betreffenden Ausriistungskarte. Auf je-
der Ausriistungskarte darf immer nur ein Edelstein liegen!
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Auf einem StraBenfeld, darf der Spieler alle Edelsteine auf-
laden, fiir die er passende freie Ausriistungskarten besitzt.

Beispiel: Andreas zieht auf ein Straflenfeld, auf dem 2 Gold,

1 Rubin, 2 Saphire und 1 Smaragd liegen. Da er jeweils eine freie
Ausriistungskarte fiir Rubin und Saphir hat,
darfer jeweils einen Stein aufladen,

Er entscheidet sich dafiir, auf seinen leeren
Karren den Smaragd aufzuladen und bezallt
2 Silbermiinzen. Auf seiner Goldpfanue
liegt bereils ein Stein, daher kann er
nun kein Gold mehr aufladen.
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Auf einem Hafenfeld oder der Stadt mit
dem Hafen darf der Spieler so viele Edel-
steine aufladen, wie Schiffe in dem Hafen
liegen (1 oder 2). Er darf die Edelsteine nur
von dem Ablagefeld in der Spielplanmitte
nehmen. Auch hierbei darf er nur Edelsteine
aufladen, fir die er die passende freie Aus-
riistungskarten besitzt.

Hinweis: Zu Spielbeginm ist das Ablagefeld leer. Es fiillt sicl erst dann
mit Edelsteinen, wean die Spieler Aunsriistungsgegqenstinde erworben
wnd Anftrige erledigt haben, Vorher Kinen die Spicler in den Hifen
kenre Edelsteine :H{ﬂmfﬂl.

Der Spieler kann einen Edelstein, den er bereits auf das
Pferd oder den Karren aufgeladen hat, wieder abladen, um
dafiir einen anderen Edelstein aufzuladen. Der abgeladene
Edelstein kommt auf das Ablagefeld in der Spielplanmitte.
Fiir das Aufladen des neuen Steins auf den Karren oder
das Pferd muss der Spieler wieder die erforderliche Anzahl
Silbermiinzen bezahlen.

c} Hul'{riiﬂc 1:1'|cdiﬂcn {'Hiiu&r der Plltftl“ﬂsst!}tl']

Steht die Figur auf dem Haus eines Auftragebers von dem
der Spieler einen oder mehrere unerledigte Auftrige hat,
kann der Spieler diese Auftrige erledigen. Fir jeden Auf-
trag, den er erledigen will, muss er jeweils die Edelsteine
oder Silbermiinzen abgeben, die auf dem Auftrag abgebildet
sind. Die Edelsteine kommen auf das Ablagefeld, die Miin-
zen kommen in die Bank.

Erledigte Auftrige legt der Spieler unter seine Abenteurer-
Karte.

AuBerdem darf er einen Handwerker anwerben.

Handwerker anwerben

Fiir jeden Auftrag den der Spieler erledigt, bekommt er von
der Handwerker-Tafel sofort ein Handwerker-Plittchen in
derselben Farbe wie das Wappen des Auftraggebers und legt
es gut sichtbar vor sich ab.

- Zial e i o =k
Acht.ung, Im hplLivu]auf wird es '3;.'_}*
hdufig vorkommen, dass die Platt- ‘f;f- f g
chen der betreffenden Farbe bereits N

alle vergeben sind. Dann erhilt der
Spieler ein Plittchen von der nichs-
ten Farbe im Uhrzeigersinn, von
der noch mindestens ein Plitichen
verfiighar ist.

n

Beispiel: Andreas erlediet 2 rote Auftriige auf einmal. Neben der
Handwerker-Tafel liegen keine roten Handwerker-Pliittchen, aber
1 blawes und 1 griines Pliittchen. Da es kein rotes Plittchen gibt,
nimmt Andreas stattdessen das Plittchen vom niichsten Stapel —
also das blaue Plittchen. Da nun aucl der blaue Stapel leer

ist, bekommt er filr den zweiten roten Auftrag ein griines Hand-
werker-Plittchen.

Werkstatt eréffnen

Auf jedem Werkstatt-Plittchen ist links oben angegeben, wie
viele Handwerker-Plittchen in der Farbe der Werkstatt ein
Spieler beniitigt, um diese Werkstatt zu erdffnen. Der erste
Spieler, der tiber die beniitigten Handwerker verfiigt, erhilt
sofort die Werkstatt aus dem Vorrat und legt sie gut sichtbar
vor sich ab. Er behilt die Werkstatt und die Handwerker-
Pliattchen bis zum Spielende.

Ein Spieler darf mehrere verschiedene Werkstitten besitzen.

Bonusplittchen
Machdem der Spieler eine Werkstatt eréiffnet hat, bekommt
er jedes Mal 1 Bonusplittchen, wenn er einen neuen Auftrag
erledigt, dessen Wappen dieselbe Farbe wie die Werkstatt
hat.
Hinwweis: Damit der Spieler ein Bonusplittchen eruill, muess die Farbe
seiner Werkstatt mil der Farbe des Wappens anf dewn Auftrag fiberein-
stimnmen, Es spielt keine Rolle, welche Farbe der dabei angeworbene
Handwerker hat.

Ist der Vorrat an Bonusplattchen aufgebraucht, geht der
Spieler leer aus,

Beispiel: Zu Beginn von Bernds Zug liegen neben der Handwer-
ker-Tafel 1 lilafarbenes, 0 rote und 1 blawes Handwerker-Plittchen.
Bernd besitzt bereits ein lilafarbenes und ein blaues Handwerker-
Pliittchen. Er hat zwei unerledigte lilafarbene Auftrige vor sich
fiegen und auf seinen Ausriistungskarten mit dem Hanomer und
deme Karren liegt je ein Amethyst. Die lilafarbene und die blane
Werkstatt liegen noch im Vorrat.

Bernd zieht zu dem Haus des An_ﬂrr.rg-
gebers mil dem .I':'!'n_'fnrlu'm'u Wappen: Er
liefert den ersten Amethyst ab und erliilt
dafiir das letzte lilafarbene Handwerker-
Pliittchen. D er als Erster zwei Handwerker-Plittchen dieser
Farbe hat, bekommt er die lilafarbene Werkstatt.

Ansclliefend ligfert er den zweiten Amethyst ab. Da er die lila-
farbene Werkstatt besitzt, et er ein Bonuspléttchen. Da es aber
keine lilafarbenen Handwerker-Plittchen melr gibt, und auch der
rote Stapel leer ist, erhalt er das letzte blaue Handwerker-Pliiti-
chen. Wieder ist Bernd der Erste, der zwei Handwerker dieser Far-
be besitzt. Dafiir bekommt er nun auch noch die blaue Werkstatt.

r
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d) Bargeld auffullen (Silberminenfeld)

Die Felder mit einer Silbermine sind mit
einem Geldbeutel gekennzeichnet. Zieht der
Spieler seine Figur auf eine Silbermine, fillt
er seinen Milnzvorrat auf 6 Miinzen auf.

¢) ‘Proviant nehmen {bthcbigﬂs Stadtfeld)
Auf einem Stadtfeld darf der Spieler Proviant aufnehmen.
Um Proviant aufzunehmen, dreht er seine Abenteurer-Karte
so um, dass die Seite mit dem Proviant zu sehen ist.
Zur Evinnerung: Besilzl der Spieler Proviant, darf er mil seiner Figur
durch eine Stadt hindurchziehen, olire anzuhalten, Danach ist der
Proviant verbraucht.

SPIELCENDE

Das Spiel endet, wenn neben der Handwerkertafel nur noch
Plittchen von einer Farbe liegen.

Die laufende Runde wird zu Ende gespielt, so dass jeder
Spieler gleich oft an die Reihe kommt.

Danach folgt die Werktung,

WERTUNG
Jeder Spieler legt seine unerledigten Auftriage zurtick in die
Schachtel.

Nun zihlt jeder Spieler seine Punkte:

* Fiir jeden erledigten Auftrag bekommt er die aufge-
druckte Punktzahl.

* Fiir jede Farbe, von der er mindestens ein Handwerker-
Plittchen besitzt, bekommt er 10 Punkte.

= Fiir jede Werkstatt bekommt er die aufgedruckte
Punktzahl.

* Fiir jedes Bonusplatichen bekommt er 10 Punkte.

* Fiir jeden Edelstein auf seinen Ausriistungskarten
bekommt er 1 Punkt.

Deer Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Haben mehrere Spieler gleich viele Punkte, gewinnt derjeni-
ge von ihnen, der die meisten Silbermiinzen hat. Bei einem
erneuten Gleichstand teilen sich die Spieler den Sieg!

Autor: Michael Schacht,
IMustration: Franz Vohwinkel
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» Zwischen zwei Stadten darf der Spieler beliebig weit
ziehen und abbiegen. Er darf aber nur dann tiber die
nichste Stadt hinaus ziehen, wenn er Proviant hat und
dafiir abgibt.

* Achtung: Vor dem Erwerb neuer Ausriistung nicht ver-
gessen, Gold aufzuladen!

* Das erste Umblattern im Zug ist immer Kostenlos.

» Ein Spieler darf jeden Ausrtistungsgegenstand nur einmal
besitzen.

* Ein Spieler kann nur dann einen Edelstein oder eine
Silbermiinze beim ﬁuftmgg{:bcr abliefern, wenn er einen
entsprechenden unerledigten Auftrag hat!

* Wenn der Spieler Edelsteine ablegt, kommen diese auf
das Ablagefeld in der Spielplanmitte.

* Alle Ausriistungsgegenstinde, unerfiillte Auftrige, Geld,
Handwerker-, Werkstatt- und Bonusplattchen miissen im-
mer fiir die Mitspieler gut erkennbar ausliegen. Nur die
erledigten Auftrige werden unter der Abenteurer-Karte
des Spielers ,, versteckt”.

# In seltenen Fillen kann es vorkommen, dass das Buch in
einer Stadt leer ist. Dann muss der Spieler dort trotzdem
anhalten. Er kann zwar keine Karte mehr erwerben, aber
er kann beispielsweise Proviant nehmen.

* Der Spieler darf in seinem Zug immer nur eine Aktion
machen! Auch wenn er beispielsweise in einer Stadt nur
umgeblittert hat, ohne eine Karte zu kaufen, darf er an-
schlieffend keinen Proviant nehmen, da er zuvor bereits
eine andere Aktion ausgefiihrt hat.

* In der letzten Spielrunde kann es vorkommen, dass neben
der Handwerkertafel gar keine Plittchen mehr liegen.
Die Spieler kiinnen dann trotzdem weiter Auftrige erledi-
gen, Sie kiinnen nur keine Handwerker mehr anwerben.

CIPPS FUR DAS ERSTE SPIEC

= Wer Karten erwerben will, sollte {iber ausreichend Silber-
miinzen verfiigen. Dann kann er durch Umblattern nach
den Karten suchen, die er méchte.

e Fiir die weifien Auftrige benitigt man drei Edelsteine.
Wer solche Auftrige erledigen will, muss zuerst weitere
Ausriistungsgegenstinde kaufen. Fiir diese Auftrige sind
auch Karren und Pferd niitzlich, wenn man {iber ausrei-
chend Silbermiinzen verfiigt.

* Es gibt in jeder Farbe mehr Auftrige als gleichfarbige
Handwerker-Plittchen. Wer also ein Plittchen in einer
bestimmten Farbe haben méchte, muss den Auftrag erle-
digen, bevor der betreffende Stapel aufgebraucht ist.

* Die letzten Handwerker-Plittchen gehen oft sehr schnell
weg, und das Spielende kommt dann scheinbar iiberra-
schend.

* Wer die Handwerkertafel und die Auftrige der Mitspieler
im Auge behilt, kann besser einschitzen, welche Werk-
stitten er noch bekommen kann. Unter Umstinden kann
er sogar Mitspielern Aufirige oder die bendGtigten Edel-
Stl'."i'l"ll.‘ vor dUT NEIHU wr:_g.qchnappun.

* Es ist wichtig, seine Ziige moglichst effektiv zu nutzen.
Wer beispielsweise mit jeder Aktion nur einen Edelstein
auflidt, gerdt bald ins Hintertreffen.

= Ein Spieler kann auch Auftrige erwerben, fiir die er noch
keine geeignete Ausriistung besitzt.

* Nach dem Spiel kénnen die vier Stapel bequem
in den vier senkrechten Fachern in der Mitte des
Schachtelinnenteils untergebracht werden.

Weitere Infos auf der Webseite des Aulors:
www.michaelschacht.net
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