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Ein Spiel von Alexander Pfister fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

www.zavandor.de

K AR TENUBERSICHT

ClLANS:

Sie bringen dem Spieler in jeder

Runde Einkommen. Zu beachten ist das
Einkommenslimit von 6 Karten. Wird
dieses tiberschritten, muss der Spieler
vor dem Anschauen der Edelsteinkarten
entscheiden, von welchem Stapel er wie
viele ziechen mochte.

SPRUCHROLLEN (NORMAL):

Sie bringen einen einmaligen Effekt, wenn
man die Spruchrolle abgibt. Diese kommt
dann aus dem Spiel.

SPRUCHROLLE (SPEZIAL):

Der Spieler erhilt abhdngig von der
Ausbaustufe 1 oder 2 Aufwertungssteine.
Diese legt er sofort auf 1 oder 2
Erweiterungskarte(n), den Familienclan oder
den Packdrachen. Es ist auch erlaubt beide
Steine auf die gleiche Karte zu legen.
Wird damit ein Clan aufgewertet, erhoht
dies das Einkommen erst in der nachsten
Runde. Wird eine andere Spruchrolle
aufgewertet, so kann diese anschlieBend
aufgelost werden. Zusitzlich darf dieser
Spieler anstatt des Gewinners der Saphir-
Versteigerung den Konig bewegen.
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" Am Spiclende 4 /7 Sicgpunke

fir 3 / 4+ fertige Clans.

Exdik der Druide

b nde 4/7 Siegpunkte
2/ 3+ fertige Schreine.

Bringt 3 chgpunkl
bei ciner gewonnen

Diamant-Versteigerung.

© 2010 Lookout Games

Fragen, Anregungen oder Kritik?
Schreiben Sie uns an
buero@lookout-games.de

GALGADS DRACHENHORT:

Diese Karte kann nicht aus der eigenen
Minenauslage entfernt werden.

Sobald der Spieler einen Aufwertungsstein
drauflegt, erhilt er die angegebenen

13 Edelsteine und die Karte ziihlt

-3 Siegpunkte bei Spielende. Die
Edelsteine stehen sofort zur Verfligung.

VORARBEITER:

Zihlen bei Spielende 4 / 7 Siegpunkte fiir
3/ 4 fertige Clans. Beachte: Der Familien-
clan zdhlt auch mit, wenn er fertig-
gestellt wurde.

ERDIKT DER DRUIDE
BoTiLo DER MAGIER

WaREeLIA DIE ELrE:
Zidhlen bei Spielende 4 / 7 Siegpunkte
fiir 2 / 3 fertige Schreine.

ALTARE:

Altdre bringen Siegpunkte, wenn der
Spieler die betreffende Versteigerung
gewinnt. Bietet jeder Spieler 0, gibt es
keinen Gewinner. In diesem Fall gibt
es auch keinen Startspielervorteil.

Vi.2




o Smaragdeulen-Schrein
»

& r @5
Dt jeder Aufwertungs-

%‘h: cinmal 1 Siegpunkt gegen
b

ten vom §B-Stapel tauschen.

‘Rubinkréten-Schrein

|| Gleichstinde
 gewinnen!

‘Am Spiclende 4 /7 Siegpunkte
fir 24 /18+ Aufwertungssteine.

Am Spiclende 4/7 Siegpunkte
fir 1+ / 4+ Diamantkarten.

SMARAGDEULEN-SCHREIN:
Gegen Abgabe von 1 Siegpunkt in der
Aufwertungsphase darf der Spieler 2 Karten
vom Eisenloren-Stapel ziehen. Diese stehen
sofort zur Verfiigung.

Verwende Saphir-Karten
als Joker fir Aufwertungen.

RUBINKROTEN-SCHREIN:

Gewinnt Gleichstidnde bei Versteigerungen
und ist spielentscheidend bei Punkte-
gleichheit am Spielende.

RUBINMAULWURF-SCHREIN:

Hier darf man Karten einer Sorte bei der
Versteigerung wieder auf die Hand nehmen,
so dass sie zur Aufwertung zur Verfiigung
stehen.

Kaufe in der Aufiertungsphase
fiir 2 Siegpunkte eine ganz
links licgende Erweiterung.

EINHORN-SCHREINE:
Bringen schnelle Punkte, sind nett

anzusehen, aber ansonsten vollkommen
nutzlos!

ECHSEN-SCHREINE:

Ziahlen bei Spielende 4 / 7 Siegpunkte fiir
12-17 / 18+ Aufwertungssteine. Dazu zihlen
alle Aufwertungssteine auf dem Tableau des
Spielers.

KATER-SCHREINE:

Zidhlen bei Spielende 4 / 7 Siegpunkte fiir
Handkarten der betreffenden Sorte bei
Spielende. Diese Karten diirfen nicht 3:1 fiir
Siegpunkte eingetauscht werden.

Rubinphonix-Schrein

SMARAGDDRACHEN-SCHREIN:
Funktioniert gleich wie der

Packdrache. Beachte: Wird durch

einen Gratisaufwertungsstein in

der Einkommensphase das Limit
aufgehoben, so erhoht dies das
Einkommen erst in der ndichsten Runde.

Am Spiclende 6 / 10 Siegpunkte
fir [0+ /18+ Siagpuniu
in Sifber- und Goldmiinzen.

FUCHS-SCHREINE:
Auf der hochsten Stufe diirfen fiir alle
Aufwertungen Saphire bzw. Smaragde als
Joker verwendet werden. Der Saphirfuchs-
Schrein wird mit je 2 Siegpunkten ausge-
baut, d.h. der Spieler muss bereits Sieg-
punkte in Silber- oder Goldmiinzen gesam-
melt haben. Beispiel Saphirfuchs-Schrein:
Kostet eine Aufwertung 2 Diamanten darf
der Spieler stattdessen auch 1 Diamant und
1 Saphir oder 2 Saphire bezahlen. Dies gilt
auch fiir Aufwertungen mit dem Konigs-
symbol (schwarzer Poppel).

DIAMANTRABEN-SCHREIN:

Der Spieler darf in der Aufwertungsphase
gegen Abgabe von 2 Silber einmal pro
Runde eine ganz links liegende Karte
kaufen. Dies ist die oberste Karte eines
der Nachziehstapel. Ist dieser bereits
aufgebraucht, kann in dieser Zeile die Karte
aus der 2. bzw. 3.Spalte erworben werden.
Die erworbene Karte kann sofort in der
aktuellen Aufwertungsphase ausgebaut
werden. Ist der Diamantraben-Schrein im
Spiel, kann es gegen Spielende passieren,
dass sich in einer Zeile keine Karte mehr
befindet. Beachte: Die Spieler diirfen die
Nachziehstapel der Erweiterungskarten
Jjederzeit einsehen. Da die Erweiterungs-
karten nach der Versteigerung und somit
vor der Aufwertungsphase weitergeschoben
werden, ist dieses Recht fiir den Diamanten-
rabenbesitzer sehr wichtig.

K AFER -SCHREINE:

Sie erhohen das eigene Gebot in der
betreffenden Edelsteinsorte um 2.

Beispiel Diamantkiifer-Schrein: Wer bei
der Versteigerung 0 Diamanten bietet, hat
ein Gebot von 2. Falls er gewinnt, erhdlt er
1 Siegpunkt bzw. 4 Siegpunkte, wenn er
den Diamantaltar besitzt. Hdtte er

1 Diamanten geboten und gewonnen, hdtte
er die Erweiterungskarte oder 1 Siegpunkt
nehmen konnen.

PHONIX-SCHREINE:

Hat der Spieler bei Spielende 10 bis 17
Siegpunkte gesammelt, so ist dieser bei
Fertigstellung 4 (Rubinphonixschrein:

6) Siegpunkte wert, ab 18 Siegpunkten
bringt er sogar 7 (Rubinphonixschrein: 10)
Siegpunkte. Beachte: Die bei Spielende
erworbenen Siegpunkte durch das

3:1 Tauschen der iiberschiissigen
Handkarten zdihlen dazu!
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