Spichnmﬂal
1 Miniatur ,Letzrer Spieler®, 6 Konkurren-
tentafeln fiir das 2-Personen-Spiel,

20 Sonderkarten (5 mit dunkler Riickseite,
15 mit heller ‘Ri’chSLirc) 4 Blankokarten,

L Spielregel, 5 5 Ubersichesblitrer

Letzter Spie[er

Zu Beginn des Spiels erhilt der rechte
TNachbar des Startspielers die Buch-
(Miniatur. Wenn im Lauf einer ‘Runde die
Bedingung fiir das Spielende erfulle ist,
endet das Spiel nach seinem Zug,

Ualdom-@ueu Uariante for 2 Spieler

Es gelten die iblichen Regeln von Ualdora
mit Iolqem‘h n Ande rungen:
Spielvorbereitung

Die Pliarcchen mit den Werkstacten
werden als zweiter, dufferer Ring um

die ‘Handwerkertafel gelege, so dass jede
Werkstart neben den }'Lmdwerhx r-Place-
chen derselben Farbe licgt. Die Konkur-
rententafeln werden gemischt und offen in
einer Reihe ausgelegr.

/ J D ﬂ Erwut;runqm mr 2 bis 3 Spieler ab 10 Jahren

XL

Aktion c.) Auferiige erledigen

Hart der Spieler in seinem Zug einen oder
mehrere Auftriige erledigt, wird am Ende
seines Zuges die Konkurrententafel ausge-
flthre, die am weiresten links offen ;msliegt.
Das heifit, die auf der Karte abgebildeten
Plitechen werden aus dem Uorrar in der
(Micre genommen und kommen zuriick in
die Schachtel.

Ist kein ‘Handwerker-Plittchen, bzw, keine
Werkstate der abgebildeten Farbe mehr
im Qorrat, wird ein Plitrchen der im
Uhrzeigersinn niichsten verfiigbaren Farbe
aus dem Spiel genommen.

Lst auf der onkurrententafel ein Hand-
werker-Plattchen mit einem 'quezm.hm
abgebildet, darf sich der Spieler aussuchen,
welches Handwerker-Plitrchen er aus
dem Spiel nimmr.

Anschlieflend wird die Gafel verdecke zur
Seite gelegt.

TNachdem die letzte Wonkurrententafel
ausgefithre wurde, werden alle Tafeln
gcmischr und wieder in einer Reihe offen

nusgclcgt.

-
Daldora mit Sonderkarten
Uariante far 2 bis 5 erfahrene Valdora-Spieler
Hinweis: Wit den vier Blankokarten konnen die
5}\ic1cr eigene Ideen for Sonderkarten umsetzen,
Sie werden sonst firr das Spiel nichr bendrigr.
Es gelten die iiblichen Regeln von Ualdora
mit folgendem Zusacz.

Spielvorbereitung

Die Sonderkarten mir heller und dunkler
Rickseite werden getrennt und verdecke
gemischt. Jeder Spieler erhile 1 Karte mit
dunkler Rackseite und 3 Karten mit
heller Rickseite. Die Spieler halten ihre
Sonderkarten vor den Mitspielern geheim.
Bei weniger als 5 Spielern werden die
iiberzihligen Sonderkarten ohne sie
aufzudecken aus dem Spiel genommen.

Spielve‘rls,uf

Um eine Sonderkarte zu nurzen, muss der
Spieler sie in einem fritheren Zug ausgelegr
haben. Wenn er eine Sonderkarte auslegen
méchte, muss er so viele verschiedenfarbise
Handwerker-Plittchen abgeben, wie die
Zahl in dem Siebeneck rechts oben auf der
Karte angibt. Diese ‘Handwerker-Plice-
chen werden aus dem .‘:picl genommen

und kommen zuriick in die Schachrel. Die
Sonderkarte legr er offen vor sich ab.

Der Spieler kann in seinem Zug beliebig

% o
viele Sonderkarten auslegen.
Die Sonderkarten mir der hellen Riick-
seite kann der Spielm' — wenn nicht anders
angcgcben - in jedem Zug einmal nutzen,
Er kann sie jedoch nicht in demselben Zug
nutzen, in dem er sie auslcgr.
Die Sonderkarten mir der dunklen Rick-
seite bringen dem Spieler bei SPklende
‘Punkte, wenn er sie ausgelegt hat und die
Bedingung erfiille, die auf der Karte ange-
qeben ist.
L

Die beiden Varianten , Duell* und
SSonderkarten” kénnen miteinander
kombiniert werden.
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== Die Sonderkarten

Die Zahl in der linken oberen Ecke der
Karte dient zum Auffinden der Karte in
der folgc nden Rufstcllung.

Helle Rackseite:
Bewegung

1) Beendest du deine Bewegung auf einem
Feld, auf dem bereits ein oder mehrere
(Mitspieler stehen, zahle an deiner Stelle
die Bank die filligen Silbermiinzen.

Aktion a) Ausriistungsqegenstinde oder

Auftrige

2) Du darfst einmal mehr kostenlos um-
blittern. (Diese Karte gibt es zweimal.)
Hinweis: Da du in deinem 'I-ug cinmal kostenlos um-
blareern darfer, kannst du, wenn du diese Waree zwei-
mal hast, inggesamt dreimal kostenlos umblirtern!

3) Du darfst einmal im Spiel einen Aus-
r’nstungsscgensmnd erwerben, den du
bereits besitzt. Ecgc diese TKarte unter
den doppdtcn F\u-:-rﬁsu.mgsgegensmnd.

4) Du darfst insgesamt vier unerledigte
Auftriige besitzen. Wenn du einen
vierten Auftrag erwirbst, kostet er
2 Silbermiinzen.

5) Wenn du in einer Stadt 2 Silbermiinzen

zahlst, darfst du Proviant nehmen und
die andere in dieser Stadc miﬁqlu he

Akrtion ausfithren.
Hinweiz: Du darfst in der Stadr also beide dore

maglichen Aktionen ausfithren - Proviant nchmen

und aufierdem noch Ausriistungsqegenstiinde oder
Aufrrige erwerben (Stadr mit Buch), bzw. Edel-
steine aufladen (Stadt mir Hafen).

Aktion b) Edelsteine aufladen

6) Zahle 2 Silbermiinzen und versetze

7)

8)

einen Edelstein vom Ablagefeld in der
Spielplanmitte auf das Straffenfeld,
auf dem deine Spielfiqur steht.

Hinweis: Diesen Stein darfst du sofort aufladen,

wenn du eine passende freie Ausriistungskaree besitzt.,

Diese Sonderkarte ist eine Ausriistungs-
karte mit einem Karren. Du darfst sie
nur auslegen, wenn du bereits einen
Karren besitze und diesen dafiir aus
dem Spiel nimmst. Sie ersetzt deinen
alten Karren.

Hinweis: Das Aufladen auf diesen Karren kostet
nur 1 Silbermiinze (stace 2).

Diese Sonderkarte ist eine Ausriistungs-
karte mit einem Pferd. Du darfst sie
nur auslegen, wenn du bereits ein Pferd
besitze und dieses dafiir aus dem Spiel
nimmst, Sie ersetze dein altes Pferd.

Aktion ¢) Auftrige

Hinweis: Das Aufladen auf dieses Pferd koster nur
1 Silbermiinze (state 3).

9) Diese Sonderkarte ist eine Ausriistungs-

karte mit einem Schopflsffel, einem
neuen Ausriistungsqegenstand fir Gold.
Das Aufladen kostet 1 Silbermiinze.
Hinweis: Go‘dwnschpﬁmnc und 5:116}\[1(‘”1‘! sind
verschiedene .*'-\usri'lsEun\‘{:‘-gtscnstiindc‘.

10)Du darfst auf den Hafenfeldern und

in der Stadt mit dem Hafen einen
Edelstein mehr aufladen, als dort
Schiffe liegen.

Hinweiz: Auch hierbei darfzr du nur Edelsreine aufladen,

fiar die du passende freie Ausriistungskarten besitzt.

1)Ladst du in deinem Zug mindestens

zwei Edelsteine auf, bekommst du nach
dem Aufladen 1 Silbermiinze aus der
Bank. (Diese Karte gibt es zweimal.)
Hinweis: Hase du die 'T\.n’tc zweimal, bekommst
du insgesame 2 Silbermiinzen fir das Aufladen
von 2 oder mehr Edelsteinen. Du darfst nach wie
vor hochstens 6 Silbermiinzen besitzen.

erledigen

12)Wenn du einen Auftrag erledigst,

darfst du 3 Silbermiinzen bezahlen, um
einen l1clicbigm Edelstein, der auf dem
Rufrrng -.\bgcbiidct ist, durch 1 Gold zu

ersefzen,

Ende des Zuges

13)Hast du am Ende deines Zuges
keine Silbermiinzen, bekommst du
1 Silbermiinze aus der Bank.

Dunkle Rckseite:

14)Besitzt du bei Spielende keine
unerfitlleen Aufrrige, bekommst du
firr diese Sonderkarte 10 Punkre.

5)1:111" jede Werkstatt bekommst du

& Punkee mehr als darauf angegeben.

16)Besitze du bei Spielende 3 oder mehr
Bonusplitechen, bekommst du fir
diese Sonderkarte 10 Punkre.

17)Fr jeden Edelstein auf deinen
Aunrn-tunq-Jﬂrun bekommst du bei
Spiclende 3 Punkte (state 1 Punke).

8)Besitzt du die beiden Ausriistungs-
gegenstinde Pferd und Karren,
bekommst du fiir diese Sonderkarte
10 Punkee.
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