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L Miniatur ,Letzter Spieler”, 6 Wonkurren-
tentafeln far das 2-Personen-Spiel,

20 Sonderkarten (5 mit dunkler Rickseite,
15 mit heller Riichseire), 4 Blankokarten,

1 Spielregel. 3 Ubersichrsblateer

LCetzter Spicler

Zu Beginn des Spiels erhiile der rechre
MNachbar des Startspielers die Buch-
Miniatur. Wenn im Lauf einer ‘Runde die
'deingung fiir das Spielende erfille ist,
endet das Spiel nach seinem Zug,

Ualdﬂm"Dueu Uariante fur 2 Spieler

Es gelven die tiblichen Regeln von Valdora
mit folgenden Anderungen:
Spielvorbereitung

Die Plattchen mit den Werkstatten
werden als zweiter, duflerer ‘Ring um

die Handwerkertafel gelegt, so dass jede
WDerkstatt neben den Handwerker-PFliate-
chen derselben Farbe 1ic3t. Die Konkur-
rententafeln werden gemische und offen in
ciner Reihe ausgelegr.

'Em'euuunqcn fitr 2 bis 5 Sple]er ab 10 Jahren

XLl Gl

Aktion c.) Auftrige erledigen

Har der Spieler in seinem Zug einen oder
mehrere Ptuftrﬂs-: erlcdigt, wird am Ende
seines Zuges die TKonkurrententafel ausge-
fithre, die am weitesten links offen ausliegt.
Das heifir, die auf der Karre ubgebilde ten
Platrchen werden aus dem Vorrat in der
Micre genommen und kommen zuriick in
die Schachrel.

Ist kein Handwerker-Plirrchen, bzw. keine
(Derkstatr der abgebildeten Farbe mehr
im Uorrat, wird ein Pliacrchen der im
Uhrzcigcrsinn nichsten vcrfﬁgbaren Farbe
aus dem Spiel genommen.

Ist auf der Wonkurrententafel ein Hand-
werker-Plattchen mit einem Fragezeichen
-.1bgebi|det, darf sich der Spieler aussuchen,
welches Handwerker-Plactchen er aus

dem Spiel nimmt,

Anschlieflend wird die Gafel verdecke zur
Seite t]i:legt.

Nachdem die letzre Konkurrententafel
ausgefithre wurde, werden alle Gafeln
gemisc ht und wieder in einer ‘Reihe offen
ausgelege.
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Daldora mit Sonderkarten

Uariante fitrr 2 bis 5 erfahrene Valdora-Spieler
Hinweis: (i den vier Blankokarten konnen die
Spieler eigene Ideen fiir Sonderkarten umsetzen.

i 3
Sie werden zonst fir das Spiul nicht benotigr.

Es gelten die aiblichen Regeln von Ualdora

mit folgcndcm Zusatz.

Spielvorbereitung

Die Sonderkarten mit heller und dunkler
Ritckseite werden gerrennt und verdecke
gemischt. Jeder Spieler erhiilc 1 Karte mic
dunkler Rackseite und 3 Karten mit
heller Rackseite. Die Spieler halten ihre
Sonderkarten vor den Mirspielern geheim.
Bei weniger als 5 Spielern werden die
iiberzahligen Sonderkarten ohne sie
aufzudecken aus dem Spiel genommen,

lverlauf
T.S,[E'reine Sonderkarte zu nutzen, muss der
Spicler sie in einem fritheren ”Z-ug '.ulsgek't]t
haben. Wenn er eine Sonderkarte auf-lcgen
machte, muss er so viele verschiedenfarbige
Handwerker-Plitrchen abseben, wie die
Zahl in dem Siebeneck rechts oben auf der
TKarte angibt. Diese Handwerker-Plire-
chen werden aus dem Spiel genommen
und kommen zuriick in die Schachtel, Die
Sonderkarte legt er offen vor sich ab.

Der Spieler kann in seinem Zug beliebig
viele Sonderkarten auslegen,

Die Sonderkarten mit der hellen ‘Rick-
seite kann der Spieler - wenn nicht anders
angegeben - in jedem Zuﬂ einmal nurzen.
Er kann sie jedoch nicht in demselben Zug
nutzen, in dem er sie auslegr.

Die Sonderkarten mic der dunklen Riick-
seite bringen dem Spieler bei lende
Punkre, wenn er sie ausgelegr hat und die
Bedingung erfullt, die auf der Karte ange-
geben ist,

Die beiden Varianten ,Duell” und
»Sonderkarten” kannen miteinander
kombiniert werden.
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™ Dic Sonderkarten

Die Zahl in der linken oberen Ecke der
Tarte dient zum Auffinden der Karte in
der folgenden Aufstellung,

Helle Rackseite:
Bewegung

1) Beendest du deine Bewegung auf einem
Feld, auf dem bereirs ein oder mehrere
Mitspieler stehen, zahlt an deiner Stelle
die Bank die filligen Silbermiinzen,

Aktion a) Ausriistungsqeqenstinde oder

Auftrige erwerben

2) Du darfst einmal mehr kostenlos um-

blittern. (Diese Karte gibt es zweimal.)
Hinweis: Da du in deinem Zug einmal kostenlos um-

blitrern darfst, kannst du, wenn du diese Karce zwei-
mal hast, insgesamt dreimal kostenlos umblitrern!
3) Du darfst einmal im Spicl einen Aus-
riistungsgegenstand erwcrbt:n. den du
bereits besitzr. Lege diese Karte unter
den doppelten Ausriistungsgegenstand.
4) Du darfst insgesamt vier unerledigre
Auftriige besitzen, Wenn du einen
vierten Puuftrus erwirbst, kostet er
2 Silbermiinzen.

5) Wenn du in einer Stade 2 Silbermiinzen
zahlst, darfst du Proviant nehmen und
die andere in dieser Stadt mogliche
Aktion ausfithren.

Hinweis: Du darfer in der Stade also beide dort
moglichen Akrionen ausfithren - Froviant nehmen
und auflerdem noch Ausriistungsqegenstinde oder
Aufrrige erwerben (Stadt mit Buch), brw. Edel-
steine aufladen (Stade mic Hafen).

Aktion b) Edelsteine aufladen

6) Zahle 2 Silbermiinzen und versetze
einen Edelstein vom Plblugcfdd in der
Spielplanmitte auf das Straflenfeld,
auf dem deine Spielfigur steht.

Hinweiz: Diesen Stein darfst du sofore aufladen,
wenn du eine passende freie Ansr[)snmssknr(u besitzr,

7) Diese Sonderkarte ist eine Ausriistungs-
karte mit einem Karren. Du darfar sie
nur auslegen, wenn du bereits einen
TKarren besitze und diesen dafor aus
dem Spiel nimmst. Sie erserzr deinen

s
alten Karren,
Hinweis: Das Aufladen auf diesen Karren kostet
nur 1 Silbermiinze (statt 2),
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Diese Sonderkarte ist eine Ausriistungs-
karte mit einem Pferd, Du darfst sie
nur auslegen, wenn du bereits ein Prerd
besitzt und dieses dafiir aus dem Spiel

nimmst, Sie ersetzt dein altes Pferd.



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

9) Diese Sonderkarte ist eine Ausriistungs-
karte mit einem Schdpﬂc'}ffcl, einem
neuen Rusrﬂsrunqschcnsmnd fir Gold.

o
Das Aufladen koster 1 Silbermiinze.
Hinweis: Goldwasc hpfﬂnnc und Sc hbpﬂ(iffcl sind
verschiedene Ausristungsgegenstande!

10)Du darfst auf den Hafenfeldern und
in der Stadt mit dem Hafen einen
Edelstein mehr aufladen, als dort
Schiffe liesen,

Hinweis: Auch hierbei darfet du nur Edelsteine aufladen,
furr die du paszends freie Ausriistungskarten besieze.

L1)LCadst du in deinem Zug mindestens
zwei Edelsteine auf, bekommst du nach
dem Aufladen 1 Silbermiinze aus der
Bank. (Diese Karte gibt es zweimal.)
Hinweis: Hast du die TWarte zweimal, bekommst
du insgesamt 2 Silbermiinzen fiir das Aufladen
von 2 oder mehr Edelsteinen. Thu darfst nach wie
vor hichstens 6 Silbermiinzen besitzen,

Akrtion ¢) Aufrriqe erledigen

12)Wenn du einen Auftrag erledigst,
darfer du 3 Silbermiinzen bezahlen, um
einen belicbigen Edelstein, der auf dem
Auftrag abgebilder ist, durch 1 Gold zu

ersetzen.

Ende des Zuges

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

Dunkle Rackseite:

14)Besitzt du bei Spiclende keine
unerfiillten )'-’uuftriigc, bekommst du
fur diese Sonderkarte 10 Punkre,
15)Fitr jede Werkstate bekommst du
3 Punkte mehr als claruufangcgcben.

16)Besiczt du bei Spiclcndc 3 oder mehr
'Bmlus|.!|ﬁrtchen, bekommst du fir
diese Sonderkarte 10 ‘Punkre.

17)Fitr jeden Edelstein auf deinen
Rusrﬁstungskurten bekommst du bei
Spielende 3 Punkte (stact 1 Punke).

18)Besitzt du die beiden Ausriistungs-
gegenstinde Pferd und Karren,
bekommast du fiir diese Sonderkarte
10 Punkte.
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