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fiir 3 bis 6 Spieler ab 12 Jahren

%ﬁpieﬁdee

Es gﬂ‘t ein Amulett mit magischen Juwelen zu besetzen.
Wer als erster 7 farblich unterschiedliche oder 8 be]iebige
Edelsteine erworben hat, ist Sieger.

Dabei ist entscheidend, wie geschickt man seine Zauber-
spﬁlche einsetzt und welche wertvollen Metalle man ethalt.
Doch die Wirkung der Zaubersprﬁche l4sst irgena_wemn
nach. Und da zeigt sich dann, dass ein gro{ger Magier auch
taktische Finessen beherrschen muss, um rechtzeiti g an

die begehr’ten Juwelen zu ge] angert.

1 Spie]plam
52 Edelsteine (e 7 x Rot, Gelb, Gritn und Farblos,
je 4 x Weiss, Hellblaw, Dunkelblau, Grau,
Orange und Braun)
112 Metallkarten (e 28 in vier Sorten)
o5 Zauberspruc]ﬂcarten
60 Energiesteine
6 Rundenmarken (344,55,6)
6 Amulette
2 Zauberhiite
1 Beutel
1 Spie]ﬁbersich’c
1 Spie]rege]

&

'ipidvorbereitung
e Der Sp‘ie]p] an wird in die Mitte des Tisches ge] egt.
e Die 52 Edelsteine werden in den Beutel gefilllt und

g'r-fin&]*lch germ'scht. Danach werden sie einzeln zufalli g

aus dem Beutel gezogen und der Rethe nach auf die
Spiel falder verteilt:
-In ]'ed.en der vier Stadtteile je 3 Edelsteine.
-In ]'e&es andere Gebiet je2 Edelsteine.
e Die 6 Rundenmarken werden in den nun wieder leeren
Beutel gegeben und griﬂ:l:)erei’c neben den Spi e]p] an ge] egt.
o Die Metallkarten werden nach Sorte getrennt und n
4 eigenen Stape]n a,ufgerlec]d: neben den Spie]rﬂ an ge] egt.
o Jeder S]:fie]er erhilt je eine Metallkarte (Gold, Silber, Kupfer
und Fiser), die er auf die Hand nimmdt.

o Jeder S]:n'eler erhdlt 10 Energiesteine, die er als Vorrat gut
sichtbar vor sich ablegt. Uberzahlhi ge Steine werden zuriick
in die Spi elschachtel ge] egt.

e Die Zaubersmchkarten werden verdeckt gemisch’c und
2 Karten an ]'ed.en Spie] er ausgeteﬂ‘c. Jeder Sp"-e] er ]egt die
beiden Zaubers]:m'lche aufge&eckt vor sich auf den Tisch.
Auf ]'e&en Spruch ]eg’c er ]'eweﬂs 2 Energiesteine aus

seinem Vorrat.

Achtung: Erfahrene Spi elrunden verteilen die Karten

en’csprechenrl dem Abschnitt ,Die Zau]:ersprﬁche“ art

Ende der Rege].

o Ein Zauberhut dient dazu, den Aufenthaltsort der
Reisegeseﬂschaf’c anzugeben.

Er wird in den Stadtteil mit der Pyrami de gesetzt.

e Der zweite Zauberhut dient zur Kennzei chnung des
Startspi elers.
Die Spie]er bestimmen den Sta.r’cspie]er, der bei
Spi e]beginn den Zauberhut erhilt.

Der ?ﬁpielplan

Der Spie]p]a.n besteht aus nsgesamt 24 Gebieten.

In ]'e&em Gebiet kann ein bestimmtes Metall gegen Edel-
steine getauscht werden. Dieses Metall ist als Symbo] im
ieweﬂigen Gebiet angegeben.

ety In den 5 blauen Wa.ssergebie’cen wird Auwrum
(Gold) verl angt.

y In den 5 gritnen Wal &gebieten fragt man nach
;ﬁ Argentum (Silber).

(o'} In den 5 sandfarbenen Steppengebieten sucht
/7)) man Aes (Kupfer).



Tn den 5 schneebedeckten Berggebieten braucht

man Ferrum (Eisen).

In den 4 Stadtteilen werden sogar alle 4 Metall-
sorten akzeptiert. Dafiir steht das Jokersymbol.

L

Im unteren linken Viertel des Spie]p] ans
sind 8 Gebiete mit Pyrami&en bebaut.

=i
Die g‘roige Mauer in der oberen Hilfte des Spie]p ans

verlduft zwischen 5 Gebieten im Norden und 6 Gebieten
im Stden, davon 2 Stadtfelder

R

Fiir die Bewegung der Reisegesellschaft stellen die grc{ge
Mauer und die Pyramid.en keine Hindernisse dar. Einige

Zaubersprﬂche wirken aber nur in Feldern an der groﬂen

Mauer oder in Feldern mit Pyra.mi&en. Die kleinere, dunk-
lere Stadtmauer um die 4 Stadtteile hat keine besondere
Be&eutung fir das Spie].

Die §*f',z=-?auberspruthkarten
Metallkarten die
der Spi eler erhilt Farbe der Spi e]p]‘tase

Zauberspruch

5 groBen Mauer, dann bekommst
= duzusiclich einen zweiten delstein
aus dicsem (Gebiet,

Syn-d:olik des

: s _ Zau])erspruc]ts
Auf je&er Zauberspmchkarte sind oben rechts die
Energiekosten des Spmc}les amgegeben. Die Anzahl der

Blitzsymbole gibt an, wie viele Energiesteine der Spieler in

der Energiephase von dem Spruch entfernen muss.

Oben links befindet sich die Anga.]:)e. wie viele und welche
Metallkarten der Spie]er in der Meta.ﬂpha.se l'ecler Runde
fiir diesen Spruch erhilt. Fiir ]'eries ]okersymbo] darf ein
beliebi ges Metall gewé'tm’c werdert. Einige Sprfic]'te bringen
dem Spie]er 1e&oc}1 keine Metallkarten, sondern bieten

andere Vorteile.

Manche Zaubersprﬂche haben zusitzlich eine besondere
Ei genschaf’c, die im Kartentext beschrieben wird. Die Farbe
je&er Zauberspruchkarte gﬂot an, in welcher Spie]phase

diese besondere Eigenschaft eingesetzt werden kanmn:

Blau

Weitere Erl duterungen zu den Zauberspn’lchen finden sie

am Ende der Rege] unter der U]:»ersc}u’ift JDie Zauberspﬂ'lche“.

Dice if'riﬁpielphasen

Das Spie] ge]ﬁ: {ther eine unbestimmte Anzahl von

Runden, die ]'eweﬂs in 4 Phasen unterteilt sind:

1. Zau]oerspruchphase

4. Energiephase

1. Zauberspruchphase

Der Sf:arts]:ﬂ'e] er mimmt vom verdeckten
Stapel der Zauberspruchkarten so viele
Karten, wie Spieler mitspi elen und 1egt
sie verdeckt als kleinen Stape? neben den
Plan. Die oberste Karte des kleinen
S’Ea.pe]s wird aufge&eck’t.

Rethum bieten die S]:n'e] er nun Energiesteine fiir diesen
Zauberspruch. Dabei diirfen sie nur Energiesteine bieten,
die sie momentan in threm Vorrat haben. Der Startspieler
beginn’c und nennt eine ]De]ie]:n'ge Anzahl. Die anderen
Spie]er fo]gen im Uhrzeigersinn, wobei sie das vorange-

gangere Gebot jeweﬂs beliebig erhhen kénnen.

Hat ]'e&er Spie]er einmal gebo’l:en oder gepass’c, erhilt der
Spi eler mit dem hachsten Gebot die Zauberspruchkarte.



Er 1[eg’t ste offen vor sich auf den Tisch und
]eg‘c sofort die von thm gebotene Menge
Energiesteine auf das Bild der Karte.

Dieser Spie]er erhilt jetzt den Sﬁa.r‘cspie]er—

duﬁt'hnx,ll da Zabehe

stein. Dann deckt er den nichsten Zauber-
spmch auf und gﬂnt das erste Angebo’c ab
oder passt. Die anderen Spie]er fo]gen wieder im Uhr-
zeigersinm. Wurde die letzte Zauberspmchka,r‘ce des
kleinen Stape]s vergeben, endet diese Phase. Ein Spi eler
darf nur soviel Energiesteine bieten wie er auch tatsichlich
besitzt. Andernfalls muss er passen.

Gibt es fiir einen Zauberspruch kein Gebot, wird die Karte
ersatzlos unter den Stapd mit den Zauberspruchkarten

geschoben.

Hinweis: In der Zauberspruchphase selbst kannen keine

Zaubersprﬁche eingesetzt werden.

Der S’cartspie]er beginnt.

Zuerst darf er die Zauberspriiche
benutzen, die in der Metaﬂphase wirken.

Nun erhilt er fHir ]'ecles etnzelne
: Symbo], das auf seinen vor thm
iegen&en Zauberspruchka.r’cen

oben lirks abgebﬂ&e% ist, eine

. Metallkarte vom entsprechen&en

kS _; Stapel. Fiir ie&es ]okersymbo]

d darf er sich eine beliebi ge
Metallkarte nehmen.

Die anderen Spie] er fol genim Uhvrzei gersinn. Sie kénnen

nun ihre entsprechen&en Za.u]::erspﬂiche benutzen und

erhalten ebenfalls thre Metallkarten.

Erhilt ein Spie] er gemél{g seinem Za.uberspmch eine
Metallsorte, deren Kartens’ca.pe] aufgebmucht ist, darf er
sich eine Metallkarte von einem be]iebigen anderen S’cape]

nehmen .

D

Jetzt diirfen die Spi eler die Zauberspﬁlche

benutzen, die in der Ecle]steinpha_se wirken.

Rundenmarke ziehen

Der Startspi eler zieht eine

Rundenmarke zuflli g aus dem Beutel.

Die gezogene Zahl gﬂa‘t arn, wie oft sich die Reisegeseﬂ—
schaft in dieser Runde bewegt.

Zur besseren Kontrolle nimmt man insgesamt

so viele Rundenmarken aus dem Beutel wie

die gezogere Zahl zeigt und 1eg|: sie mit der
Riickseite nach cben neben den Plan. Nach ierler
Bewegung der Reisegeseﬂschaf‘t wird eine dieser

Rundenmarken wieder in den Beutel zuﬁlckgegeben.

Tausch
Das Sym]ao] in dem Gebiet, in dem die Reisegese Ischaft
steht, gﬂ:t immer vor, welches Metall f-u.T den Tausch geger

einen Edelstein verl angt wird.

Der S’l:ar’cspz'el er beginn‘t dert Tausch. Er bietet eine beliebi ge
Anzahl des vorgege]:enen Metalls zum Tausch an.

Die anderen Spi eler fol gen im U}ereigers%rm und kénnen
das vorhergehen&e Gebot be]iebig erhshen. Auf An]r'rage
muss ein Spieler den anderen sagen, wie viele Metall-

karten er insgesamt auf der Hand hilt.

Wer nicht erhdhen kann oder will, muss passen und

nimmt an diesem Tausch nicht mehr teil.

Wenn alle Spieler bis auf einen gepasst haben, erhilt
dieser Spi eler den Zauberhut und wird damit sofort

neuer Startspieler.

Nun tauscht der S‘pie]ev seire gebotene Anzahl Metall-

karten gegen einen Edelstein aus dem Gebiet:

Er ]eg’c die ge]:otenen Metallkarten offen vor sich auf
den Tisch. Sofern er en’csprechen&e Zaubersprﬂche besitzt,
kann er nun Karten aus seinem Gebot wieder zuriick auf
die Hand nehmen. Dann erhalten im U]*ereigersinn die
ﬂbrigen Spie]er weitere Karten aus dem Gebot, sofern thre
Zaubersprﬂche dies erlauben und noch Karten von dem
Gebot 1ibri g sind. Erst danach werden die titbri g geb]iebenen
Metallkarten zuriick auf thre Stape] ge] egt.

Der Spie]er rnimmt den ertauschten Edelstein und ]eg’c ihn
auf sein Amulett. Befindet sich mehr als ein Edelstein in

dem Gebiet, darf sich der Spie]er eiren Stein aussuchen.



Besitzt der SpieT er en‘csprechen&e Zaubersprﬂche, erhilt er

unter Umstinden sogar weitere Edelsteine aus diesern Gebiet.

Macht kein Spi elerein Tausc}lgebo’c, endet der Tausch sofort.
Der ]:n'sherige Startspie?er bewegt dann die Reisegeseﬂscha.ft

weiter.

Reisegesellschaft bewegen

Nach dem Tausch muss der Startspie] er die Reise-
geseﬂschaf’i in ein benachbartes Gebiet setzen, in dem
sich noch mindestens ein Edelstein befindet. Die Reise-
gesellschaft darf nicht in dem bisherigen Feld stehen bleiben.

Gibt es kein benachbartes Feld mit Edelsteinen, darf der
Spie]er die Gesellschaft auf ein be]iebiges Feld irgenc[wo
auf dem Plan stellen, in dem noch mindestens ein
Edelstein liegt. In dem neuen Feld wird der nachste

Tausch durchgefithrt.

Cine Rundenmarke zuriicklegen

Nun wird eine Rundenmarke zuriick in den Beutel ge] egt.
Liegen jetzt noch Rundenmarken neben dem Plan,

wird ein weiterer Tausch durchgefithrt. Sonst endet die
Edelsteinphase.

4. Gnergiephase

Jeder Za.uberspmch verbraucht nun
Energie. In der oberen rechten Ecke der
Karte sind die Energiekos’cen pro Runde
zmgegeben (1 oder 2 weifde Blitze).

Der Startspie]er begirmt. Zuerst kann er seine Zauber-

spﬂ'.'Lche dieser Phase benutzen.

Danach nimmt der SpieT er, entsprec}lencl
der Anzahl der Blitze, Energiesfeine vorn
]'e&er seiner Zaubersprucmcarten.

Die Energiesteine kommen zurtick in

seinen Vorrat.

Zaubersprﬁche die keinen Energiestein mehr besitzen,
werden sofort verdeckt unter den Sta.pe] mit den Zauber-
spmc]ﬂca.r‘cen ge] egt. Muss der Spi eler mehrere
Za.ubersp‘rﬂche abge]:)en. darf er die Rethenfol ge

bestimmen, in der er die Karten unter den Sta.pe] ]eg‘r.

Die anderen Spie]er fo]gen im U}ereigersiml.

Obwohl ein Spi eler in dieser Phase bereits an der Reihe
war, kénnen thm von nachfol gen&en Spi elern noch
Energiesteine von seinen Sp‘r":lc}len entfernt werden.
Zauberspﬂiche ohne Energi esteine muss der Spie] er dann
sofort unter den Stape] Tegen.

Bei Spriichen, die 2 Energiesteine bensti gen, kann es vor-
kommen, dass nach dem Wegnehmen von Energiesteinen
nur noch 1 Stein auf dem Spruch ]ieg‘c. Dieser Spruch
kann weiter ganz normal benutzt werden, bis auch der

letzte Energiestein weggenommen wurde.

?;%'f;ﬁ-;pielende
Das Spie] endet sofort, wenn ein Spie]er

- 7 farblich verschiedene
oder

-8 be]iebw'ge Edelsteine besitzt.
Dieser Spie]er gewhm‘c.

Wenn sie die Rege] bis hierher ge]esen haben, kénnen sie
mit dem Spi el Beginnen. Im fol gemlen Abschnitt finden
sie noch einige Hinweise zu den Zauberspriichen und zu
hesonderen Situationen, die im Laufe des Spie] auftreten

kénnen.




Die %aubersprijche

Bei Spielbeginn

Erfahrenen , Amulett"-Spi elern empfeH en wit, abweichend
von den eingangs beschriebenen Spie]vorbereitungen,
fo]gemie Art dje ersten Za.u]aersprﬁche zu verteilen: Zu
Spie]begirm erhalten alle Spi eler ]'eweﬂs vier Zauberspruch—
karten. Alle Spie]er suchen sich g]eichzeih’g zwei Karten
aus, die sie behalten waollen un&_]egen sie zunichst verdeckt
vor sich hin. Die beiden anderen Karten ge]:en sie zuriick.
Die zurﬂckgegebenen Karten werden mit den itbri gen Kar-
ten gemischt und als verdeckter Stape] neben den Plan ge] egt.

Diese beiden Zauberspﬁiche, die ein Spie]er nun vor sich
]iegen hat, kann er be]ie]:ﬁg mit Energiesteinen aus seinem
Vorrat versorgen. Geheim entscheidet sich jetzt jeder
Spie] er, wie viele Energiesteine er auf das Bild der Karte
iegen will. Erst wenn alle Spie] er gew&]ﬂt haben, werden
die Karten a.ufgedeckt und gezeigt, wie viel Energie ]'eéle
Zaubérspruch]carte erhalten hat.

Tm weiteren Gpielverlauf

In ]'e&er Runde gib’c es eine Zauberspruchphase.

It dieser Phase kénnen weitere Sprilche erworben werden.
Den Zauberspruch erhilt immer der Spie]er, der die
meisten Energiesteine dafiir bietet. Die gebotenen Energie-

steine werden sofort auf die Karte gelegt.

Zaubersprﬁche und Energiesteine

Da ie&er Spmch in ]'ed.er Runde mindestens einen Energie-
stein verbraucht, bestimmt die Anzahl der gebotenen
Energiesteine automatisch die Dauer eines Zauberspmchs.
Die Energiesteine werden dann Runde fir Runde wieder

von der Karte entfernt.

Za.ubersprﬁche, auf deren kein Energies’cein mehr Hegt,
werden sofort zuriick unter den verdeckten S’fa,pe] mit den
Zaubersprucmca‘rten geT egt. Sol ange ein S'PT‘ILC]’L noch iiber
einen Energiestein verfﬂgt. bleibt er vor dem Spie]er ]iegen
und karnn benutzt werden. Das gﬂ’c auch, wenn auf einem
Spruch der zwei Energiesteine verbraucht nur noch ein

Stein ]iegt.

Die Reihenfolge der Zauberspriiche

Der Zei‘cpunk’c, wann die besonderen Ef gen-
schaften der Zauberspﬁiche eingesetzt werden
kénnen, wird durch die Farbe fiir die Phase
und den Text des Spruchs bestimmt. Wenn
im Text kein Zei’cpunkt a.ngegeben ist, kann
der Spie]er den Spmch in der en’csprechen&en : L

P]*Lase nur &a.nn bE!TL'lJ.tZE!T'L. WENM eT an &ET

Reihe ist.

Kann er dann mehrere Spﬂ'lche benutzen, bestimmt der

Spie] er selbst die Reihenfol ge, in der er die S]:m'lche emsetzt.

Es kann vorkommen, dass verschiedene Spie]er ihre Spﬂ’lche
g]eichzeih'g einsetzen ditrfen. Dann entscheidet die Sitz-
reihenfo]ge: Es beginn’c der Steu“tspieler und die ‘[lbﬂ'geﬂ
Spie] er folgen im Uhrzeigersinn. Eine solche Situation
entsteht bei 5]31’ elweise, wenn
2 verschiedene Spl'e]er die
beiden folgen&en S‘prﬂche
besitzen:

.Brennendes Verl angem’
und e |

© fanns du e eiteres el Bestimmes du die bl
bese . i Hiee,dieder Zauberhet

,,Magi sche Reise™

Mehrere Zaubersprﬁche mit dhnlicher VVirkung
Manche Za.ubersprﬂche ihneln sich in threr Auswirkung.
Die Amwirkungen solcher Zaubersphlche kénnen sich

addieren.

Ein Beispie] hierfiir sind die 3 Zauberspﬂ'iche
LEinfluss™,
JEinfluss der Baumeister™ und

.Einfluss der Pharaonen”

f Eohle dacian e
e e Dypamile, o ot 0
et Kauem wenigerah

Besitzt ein Spie]er beispie]sweise alle 3 Spﬁ'iche und
gewinnt einen Tausch im einem Gebiet mit einer Pyrami de
an der gm{gen Mauer, so kann er bis zu 5 Karten von sei-
nem Gebot zuriicknehmen!

B

Symbolﬂc der Zauberspmchkarten

Am unteren Rand der Zaube'rspruch~
karten ist die besondere Eigenschaf‘t des Spmches noch
einmal in Form von Symbo] en &argesteﬂt So kénnen
erfahrene , Amulett"-Spi eler die S]:rrflc]m schneller erkenmen.
Neben den Symbo]en fiir die Metalle tauchen hier noch
fol gen&e Symbo]e auf:

Edelstein (grau = beliebig) %

Gebot ES

Karte
Zauberhut
Pyra.mi&e z
870{3(3 Mae

Energiestein ¥

Symbde voT einem E stellen eine Beﬂ_ingung dar.



Bie %auberspruchkarten im Ejinzelnen Magje der Omaragde

11 graue Karten (Mefaﬂphase)

Fiir jeclen grimen Edelstein
; y in deinem Besitz erhéltst du

acie des Remstein
M 5 B 2 Eisenkarten als zusétzliches
Einkommen.

Den Edelstein behélist du
trotzdem.

Fiir jeden gelben Edelstein
in deinem Besitz erhaltst du
2 Goldkarten als zusdtzliches
Binkommen.

Den Edelstein behdltst du
trotzdem.

Iéleportation

Das neue Gebiet fiir den
Edelstein kann vb’ﬁig frei
gewdhlt werden, hier gibt es

Magie des [)iamanten

keinerlei Einschrankung.

Fiir jeden farblosen Edelstein
in deinem Besitz erhaltst du
2 Silberkarten als zusdtzliches
Einkommen.

Den Edelstein behiltst du
trotzdem.

Die folgenden sechs Karten haben keinen speziellen Zauber-
spruch, sie Eringen aber mehrere beliekige Metallkarten oder

ein ungewshnlich hohes Einkommen

Magje der Rubine )
Zwei Wiinsche Bjiserner berfluss

Fiir jeden roten Edelstein in
deinem Besitz erhdltst du 2
Kupferkaﬁen als zusétzliches

Einkommen.

Den Edelstein behaltst du
trotzdem.




Goldener [berfluss

Kupferner Ulberfluss

19 vote Karten (Edelsteinphase)
Wenn nicht anders emgegeben. gﬂ‘c ein Za.uberspnxch i der Ede]steinphﬂse fur ]'ecles Gebiet, durch das die Reisegeseﬂschaf’c zieht.

Brennendes Verlangen

Za Beginn der Cidelsteinphase
Yannst du ein weireres Yexall
bestimmen, mit dem alle Spicler
zusieich bieren diirfen.

‘_. Geizes

E bl Fluch

= Dewriige das Ddchstgebor fiir cinen

E  delstein 4 oder weniger [Vfecallkarten,
& dann erhiltst du eine dieser Karten.

Vor dem Ziehen der Runden-
marke darfst du, auflerhalb

der Spielerreihenfolge, ein wei-
teres Metall bestimmen. Dieses
Metall bleibt fiir jeden Tausch
in der Edelsteinphase giiltig.
Als Merkhilfe kann man eine
Karte des betreffenden Metalls
vom Stapel nehmen und unter
die Rundenmarke legen.

Von den gebotenen Karten
suchst du dir eine aus und
nimmst ste auf die Hand.

Das gﬂf auch, wenn das Gebot

von dir kam.

L Berrige das Tyachstgebor fifr einen
B Eidelstein 6 oder mebr Mewllkarcen,

Silberner | {berfluss Ejisener [[berfluss

Des Krosus iibler Fluch

Von den gebotenen Karten
suchst du dir eine aus und

! Bl 1imst sie auf die Hand.

R oy fos ' ;
e iibltl‘ Fluch ] Das gﬂf auch, wenn das Gebo

von dir kam.

dann erhiltst du eine dicser Karten.

Cinfluss

Um den Tausch zu gewinnen,
musst du genﬂgencl Metall-
karten besitzen. Erst wenn du
Lbezahlst”, gt'bsf du zwei

Karten weniger ab.

dann gibsc du cine Karee
weniger ab.



Ginfluss der Jaumeister

Um den Tausch zu gewinnen,
musst du genilgend Metall-
karten besitzen. Erst wenn du
bezahlst', gibst du zwei Karten
&hﬂm e weniger ab.

an der grofen J\fauer, dann gibst
du zwei Karven weniger ab.

Um den Tausch zu gewinnen,
musst du gentigend Metall-
karten besitzen. Erst wenn du
bezahlst”, g’ibsf du zwei Karten
il e ki weniger ab.
bei ciner Dyramide, dana gibst du

zweil Karten weniger 2b.

Jede deiner Eisenkarten wird
zum Joker und kann als belie-
ste bige Metallkarte eingesetzt wer-
§ i Wicamophose A der.

Deine Bisenkarcen erscheinen als
Metallkareen deiner \A/ahl.

(Geschenk

Hast du das Gebol um einen
Tausch gewonnen, ninvmst du
: also einen zweiten Edelstein

g;a st il aus dem selben Gebiet, sofern

ein zweiter vorhanden ist.
_ Wenn ducnen Gddstcm cr]nl‘rs:,

zweiten Cidelstein aus dicsem (Gebier, :

(Geschenk der Jaumeister

Hast du das Gebot um einen
Tausch in einem Feld mit einer
Pyramide gewonnen, nimmst

= HhEIlk der du also etnen zweiten Edelstein

FBaumeister
ﬁr]ﬁ'itst du cinen Fidelscn an der
groBen Maver, dann bekommst
du zusitdich einen zweften Cjdelstein
aus diesem (Jebier

aus dem selben Gebiet, sofern

ein zweiter vorhanden ist.

Hast du das Gebot wm etnen
Tausch in etnem Feld mat einer

Pymmide gewonnen, nimmst

du also einen zweiten Edelstein

@mhmﬁa Ili:l’
Phatagnen
Errhilcse du einen Gidelstein bei

. ciner Dyramide, dann bekommst du
e zusicdich einen zweiten Gjdelscein

aus dem selben Gebiet, sofern

ein zweiter vorhanden ist.



Gewaltige Macht

Nachdem du geboten hast,
muss der Spieler der das ndch-
ste Gebot abgibf, mindestens

2 Karten mehyr bieten als du.
Nur der Spieler mit dem Spruch

. ,Uberlegenheit” muss nicht
Das nichste (Sebot auf einen
Eydelstein muss mindestens
2 Merallarcen haher sein, als

deh

erhéhen. Dieser Spmch 1st

stirker als deiner

Goldene Metamorphose

Tede deiner Goldkarten wird
zum Joker und kann als
beliebige Metallkarte eingesetzt

ldeme .
1-VETCIETL

Fictamorphose
Deine Goldkareen erscheinen
als Metallkarzen deiner WA/ahl.

Befindet sich die Reisegesell-
schaft in einem der acht

'Pymmi&enfelcle?: werden alle
deine Metallkarten zu Jokern.

= Wietamorphose
In Gebieren mit ciner Dyramide
erscheinen alle deine Metallkarcen

alo Wiealliareen defner Wbl

Noecliche,

10

Kupferne Metamorphose

Jede deiner Kupfeﬁcarfen
wird zum Joker und kann als
beliebige Metallkarte eingesetzt

) fﬁ:['ﬂ{'@«_‘
WETCZE]"L

N Fteamorphose
Deine Kupferkarten erscheinen
als [Vieralllarten deier Wzhl,

Die Anzahl der Gebiete wird
nicht durch zufélliges Ziehen
einer Rundenmarke bestimmt,

sondern du wahlst, aufSerhalb

N ;srlﬁm
N ’ia%{eisf der Spielerreihenfolge, die
Zu Begginn der Gddsecinphase

bestimmsz du die fnzahl

der (Gebiete, die der Zauberhue
bereist.

enfsprechenc{e Marke aus.

Du musst anerdings ein
Gebiet wihlen, in dem noch

mindestens ein Edelstein

)1 t:l_lmu_ig;m des

52 Phanix Bl vorhanden ist.

= \Wenn du den Zauberhut bewegst,

* dann kapnse du ihn in din belichiges
(Gebier sexzen.



Silberner Metamorphose

et
?3 Fictamorphost
Deine Bﬂbn'hmcn erscheinen
als Merallkarcen deiner Wabl

E & QY wineme .
< L
a2, Tictamorphost
Tn Gebieten an der groBen Maver
erscheinen alle deine Meralllareen
als Meralllarcen deiner \A/ahl.

Jede deiner Silberkarten wird
zum Joker und kann als
beliebige Metallkarte eingesetzt

w erde M.

Befindet sich die Reise-
gesellschaft in einem der

11 Gebiete an der grofien Mauer,
werden alle deine Metallkarten

zu Jokern.

b erlegenheit

aa ‘iﬁ@% ehetlegenhar *

£ Dein Gebor auf enen Qidelseein darf
L die gleiche TyShe haben wic das vorher-
£ pehende und hat voczdem Vorrang,

Du musst also dein Gebot fiir
den Tausch nicht erhéhen,
sondern kannst das letzte Gebot
wiederholen. Dank des
Zauberspmchs ist dein Gebot
dann héher Dein Spmch ist
auch stidrker als die ,,Gewalﬁge
Macht" und du musst auch hier
nicht erhéhen.

g@@t@zhngm

l’:{bmgc Epergiesteine von diesem
Zauberspruch auf belicbige andere

Zauberspriiche von d.

3 blaue Karten (Energiephase)

Eﬁnergiebogen

ndem man Energiesteine vom
Energiebogen auf eine andere
Zaul)erspmchkarfe Iegf, kann
der Spruch der betreffenden
Karte noch eine oder gar mehr
Runden Iéinger eingesetzt wer-
den. Die Lebensdauer des
Energiebogens wird dadurch
natiirlich verkiirzt. Es ist mdg-
lich, alle Energiesteine von die-
sem Zauberspmch auf einen
oder mehrere andere Spﬂ'iche
zu verteilen. Danach wird der
,,Energiebogen" nakiirlich soforf

unter den Sfapez geschoben.

E)og der Finstemnis

%’S% og der
Zﬁ”@‘a Finsternis

Emdeme bis zu zwei Cnergiesteine von

beliebigen Zauberspriichen.

% @% og des

2 ichts
Eintferne einen Cmergiestein von
cinem bielicbigen Zauberspruch,

o, .

Du darfst ein oder zwet der
offen ausliegenden Spriiche
aller Mitspieler auswihlen,
auch von verschiedenen
Spielern. Entferne insgesamt
héchstens zwet Energiesteine.
Die Energiesteine kommen

zuritck in den Vorrat der be-

troffenen Spieler

Du darfst etnen der offen
ausliegenden Spriiche aller
Mffspieler auswéhlen.

Der Energiestein kommt zuriick
in den Vorrat des betroffenen
Spielers.



Die Autoren: Der Amerikaner Alan R. Moon arbeitet schon sehr lange fiir gréigere Spielefirmen und schafft es,
nebenbei noch gute Spie]e zu erfinden. Die Liste seiner veréffentlichten Titel ist beachtlich. Darunter finden sich auch
mehrere preisge]crc'ﬁnte Spiele.

Sein Freund und Mitautor Aaron Weissblum ist neben seiner T'a'.tigkei’c als Spieleautor auch Kimnstler.

Er arbeitet in einem Studio, das auf Pfahlen iiber dem Hafen von Gloucester, Massachusetts erbaut ist.

Grafik: Franz Vohwinkel

2001 Simba Toys
Goldsieber Spi ele, Werkstr. 1
D-90765 Fiirth

Alle Rechte vorbehalten.
Made in Germany

SPIELE

www.goldsieber.de




