und Motoren konstruiert.
Schlieflich soll die eigene
Luftschiff-Werft die ein-
! drucksvollste Flotte dieser

? Giganten erschaffen, um
das spannende Wiirfelspiel
ZU gewinnen.

Spielmaterial |

Lange hat es gedaueri,
bis die Arbeiten an den
majestdtischen Lufischif-
fen begonnen werden _
konnten. Doch nun geht es
mit grofien Schritten voran — Hallen
werden errichtet, Ingenieure angestellt

» 1 Spielplan - zeigt das historische Luftschiff ,,Hinden-  Spielpla
burg® sowie vier Felder fiir die Luftschiffkarten. e
Der untere Teil bietet Platz fur bis zu 18 Ausbaukarten.

» 4 Firmentableaus — stellen die Unternehmen der Spie-
ler dar. Sie bieten Platz fiir Ausbaukarten in 6 farbigen
Abteilungen, 1 Unternehmerkértchen, Luftschiffkarten
und Bonus-Chips.

« 18 Luftschiffkarten - sind die Hauptquelle der Sieg-
punkte.

Die ,,Hinden-
burg* mit ihren ¢
vier Bauab- ~
schnitten.

La— |

+ 48 Aushaukarten — dienen dem Ausbau der Unterneh-
men der Spieler und sind unterteilt in 6 Abteilungen: il wnssiosnd seuc) e
Ingenieure (orange), Kommandanten (braun), Luftschiffkarten Vorder- und
Finanziers (lila), Material (blau), Hallen (gelb) und L
Motoren (griin).

« 1 Kiirtchen ,,Epochenwechsel® — zeigt den Wechsel
zwischen ,.Epoche 1% und ,.Epoche 2 im Stapel mit
den Ausbaukarten an.

<4 Unternehmerkérichen — stehen fiir dic Spieler als

Unternehmer aus verschiedenen Landern.

Felder fiir die-
Ausbaukarten

. =

karten V.-

« 24 Bonus-Chips - je 6 mit den Nationalflaggen der
Spieler, helfen dem Wiirfelgliick mit ,,+1% etwas auf
die Spriinge. AuBerdem wird mit ihrer Riickseite die
Teilnahme am Bau der ,,Hindenburg® markiert.

* 9 spezielle Wiirfel - zum ,,Erwiirfeln” der Karten:
3 weille mit den Werten 1e1°222¢33
3 rote mit den Werten 2¢3+3+4+4+5 und
3 schwarze mit den Werten 4+4¢626+8+8

+ 1 Luftschiff aus Holz — zeigt an, wer gerade ein Luft-
schiff gebaut hat und bringt dem Besitzer einen zusétz-
lichen Bonus von ,,+1“ beim Wiirfeln.

* 1 Spielanleitung

Bonu-Chips
Vorder- u.
Riickseiten

Utemehmerkdrtchen, VYorder- u. Riickseite

Spielziel . _

Die Spieler bauen ein Luftschiffunternehmen auf und nehmen bestimmen dabei, welche Wiirfel der Spieler
versuchen mit der Konstruktion von Luftschiffen mog- benutzen darf.
lichst viele Siegpunkte zu erzielen. Hierzu erwerben die Die Karte, die der Spicler erwerben will, gibt die Farbe

Spieler verschiedene Ausbaukarten, wie z.B. Ingenieure,  ynd Anzahl der bendtigten Wiirfel vor und zeigt auch
Motoren und Finanziers, die ihre Aussichten im Luft- welches Ergebnis damit erzielt werden muss. Je mehr

schiffbau erhdhen. Wiirfel einem Spieler dabei zur Verfugung stehen, umso
Das Besondere in diesem Spiel ist, dass um alle Karten mehr Chancen hat er natiirlich, das geforderte Ergebnis
gewiirfelt wird. Die Ausbaukarten im eigenen Unter- auch zu erzielen.



Spielvorbereitung__ _ .

Der Spielplan wird in die Mitte gelegt. Die jeweils 6 Bo-
nus-Chips der Mitspieler sowie alle 9 Wiirfel und das
Luftschiff aus Holz werden daneben bereitgelegt.

Luftschiffkarten vorbereiten
Die Luftschiffkarten werden nach ihren Riickseiten sortiert.

Die 6 Luftschiffkarten mit der dunkelblauen Riicksei-

te werden gemischt und vier von ihnen offen auf die

4 entsprechenden Felder im oberen Teil des Spielplans
ausgelegt. Dann werden die 6 Luftschiffkarten mit der
mittelblauen Riickseite gemischt und vier von ihnen offen
oben auf die anderen 4 Luftschiffkarten gelegt. Danach
werden die 6 Luftschiffkarten mit der hellblauen Riick-
seite gemischt und es werden wiederum 4 Karten offen
auf die bereits ausliegenden Karten gelegt. Die iiberzih-
ligen 6 Luftschiffkarten kommen aus dem Spiel.

Ausbaukarten vorbereiten

Die Ausbaukarten werden nach ihren Riickseiten sortiert.
Die 24 Ausbaukarten der ,,Epoche 2“ (dunkle Riickseite)
werden gemischt und als verdeckter Stapel bereitgelegt.
Obenauf wird das Kirtchen ,,Epochenwechsel“ gelegt.
Danach werden die 18 Ausbaukarten der ,,Epoche 1¢

(mittelblaue Riickseite) gemischt und verdeckt oben auf
das Kértchen ,,Epochenwechsel” gelegt.

~ Die 6 Stari-Ausbaukarien (helle Ruckseite) werden ge-

mischt und an jeden Spieler 1 Karte ausgeteilt. Die rest-
lichen Karten werden offen auf dem Spielplan auf den
entsprechenden Feldern ausgelegt. Dann werden so viele
Ausbaukarten vom Stapel offen dazugelegt, bis insgesamt
6 Ausbaukarten auf dem Spielplan ausliegen.

Der Startaufbau des eigenen Unternehmens

Jeder Spieler erhélt ein Firmentableau und das Unter-
nehmerkértchen des Landes seiner Wahl und legt es mit
seiner Vorderseite nach oben (zeigt 1 weilen Wiirfel) auf
das entsprechende Feld seines Tableaus. Hinzu kommt die
Start-Ausbaukarte, die er gerade bekommen hat. Sie wird
auf das Feld mit dem entsprechenden Farbrand gelegt.

; Wichtig! Die Karten auf den Firmentableaus der Spie-
ler zeigen (feweils am unteren Kartenrand) an, welche
und wie viele Wiirfel ein Spieler zur Verfiigung hat,

um mit ihrer Hilfe weitere Karten zu bekommen. Ein
Unternehmen mit vielen Karten ist also produkitiver als

ein Unternehmen mit wenigen Karten.

Bei Spielbeginn haben alle Spieler
2 weife Wiirfel zur Verfiigung.

Der dlteste Spieler wird Startspieler. Er erhilt 3 seiner
Bonus-Chips aus dem Vorrat, die er auf das entspre-
chende Feld seines Tableaus legt, alle anderen erhalten
4 ihrer Bonus-Chips.

v T amgasnsaes ¥
e Rl b ol
Q@ 2]
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Die 6 Startkarten mit heller Riickseite f" T 4 1
g : B =

Die Ausbaukarten werden auf Felder '
mit gleicher Rahmenfarbe gelegt, i

soweit links wie moglich. =1 1 !
e dib A

Anmerkung: Spielen weniger als 4 Spieler mit, kommt das iiber-
zédhlige Material aus dem Spiel.

Firmentableau des Startspielers
mit Startaufstellung

Unternehmerkirtchen Finanziers Ingenieure

. Kommandanten

Matertalien

Motoren



Spielablauf ' _

Beginnend beim Startspieler fihren alle ihren Spielzug
der Reihe nach im Uhrzeigersinn durch.

Ein Spielzug besteht aus folgenden Schritten:
¥ 1. Aufdecken einer Ausbaukarte

M 2. Erwerb einer Ausbau- oder Luftschiffkarte
Die Schritte im Einzelnen:
¥ 1. Aufdecken einer Aushaukarte

Die oberste Karte des Stapels wird aufgedeckt und auf
den Spielplan in die entsprechende Reihe gelegt. Sie
kommt auf das erste freie Feld dieser Reihe (links). Ist
das Feld schon besetzt, wird die Karte auf das Feld
rechts daneben gelegt. Sind alle 3 Felder einer Reihe
besetzt, wird die Karte vom linken Feld aus dem Spiel
genommen und die beiden anderen Karten riicken nach.
Die neue Karte kommt nun auf das frei gewordene Feld
am rechten Spielplanrand. ;

Das Kirtchen ,,Epochenwechsel“ erscheint

Erscheint beim Ziehen einer Ausbaukarte die Karte

. Epochenwechsel“, drehen alle Spieler sofort ihr Unter-
nehmerkirtchen um, so dass nun die Seite mit dem
weillen und dem roten Wiirfel sichtbar ist. Ab jetzt ver-
fugt jeder Spieler tiber einen zusitzlichen roten Wiirfel.
D1e Karte ,,Epochenwechsel“ kommt aus dem Splel

“ I 2 Erwerb einer Ausbau- oder Luftschlﬂkarte

Auswahl einer Karte

Der Spieler wihlt nun eine der ausliegenden Ausbau-
oder Luftschiffkarten aus, die er erwerben d.h. ,,erwiir-
feln* mochte und die er auch erwiirfeln kann (siche
,Erwerb einer Karte®).

Bei den Luftschiffen liegen mehrere Karten iibereinan-
der, hier darf man nur eine der oben liegenden Karten
wihlen.

Erwerb einer Karte

Der Spieler versucht durch Wiirfeln die von ihm aus-
gewihlte Karte zu bekommen. Dazu ist ein bestimmtes
Wiirfelergebnis notig, das er mit einer bestimmten Wiir-
felkombination erreichen muss.

Oben rechts auf jeder Karte steht das geforderte Ergeb-
nis. Erreicht oder iibertrifft es der Spieler, erhilt er die
Karte. Oben links sind die Wiirfel abgebildet, aus denen
das Ergebnis gebildet werden muss.

Die Auslage auf seinem Tableau zeigt dem Spieler, wel-
che Wiirfel ihm momentan zur Verfiigung stehen. Der
Spieler wihlt nun gemaB dieser Moglichkeiten aus dem
allgemeinen Vorrat die entsprechenden Wiirfel aus.

Stehen dem Spieler mehr passende Wiirfel als gefordert

Anmerkung: Ist der Stapel mit den Ausbaukarten aufzebrauch,
entféllt der 1. Schritt. Es geht direkt weiter zum 2. Schritl.

Wird eine Ausbaukarte aufgedeckt,

Jede neue Ausbaukarte

wird auf ein freies furb- fiir die alle passenden Felder besetzt
gleiches Feld moglichst sind, kommt die Karte am linken
weit links gelegt. Rand aus dem Spiel. Die beiden an-

deren Karten riicken nach links und
die neue Karte kommt auf das frei
gewordene Feld.

Anmerkung: Es spieli keine Rolle, auf welchem Feld sich die ge-
wiinschte Karte befindet. Der Spieler muss aber mindestens iiber
die Wiirfel verfiigen, die auf der Karte oben abgebildet sind.

Anmerkung: Vor dem Wiirfeln muss der Spieler deutlich ansagen,
um welche Karte er wiirfelt. Nach einem erfolgten Wurf darf er
sich nicht fiir eine andere Karte entscheiden.

Beispiel: Hier bendtigt man als Ergeb-
nis mindestens 3, das mit genau 2 wei-
Pen Wiirfeln erreicht werden muss.

Hat man den dritten weiffen Wiirfel zur
Verfiigung, darf man diesen mitbenut-
zen und sich nach dem Wurf die beiden
Wiirfel mit dem héichsten Ergebnis
aussuchen.

Gelingt der Wurf, kommt die Karte auf
das eigene Firmentableau. Ab sofort

~ steht dem Spieler ein (zusdtzlicher)
roter Wiirfel zur Verfiigung.




zur Verfiigung, darf er diese mitwiirfeln.

Aber Achtung! Es diirfen hichstens 3 Wiirfel einer Farbe

pro Wurf benutzt werden.

~ Der Spieler nimmt die Wiirfel in die Hand und macht
damit seinen Wurf. Es darf nur einmal gewtirfelt werden.

Dann wird festgestellt, ob der Wurf erfolgreich ist.

Die Ergebnisse derjenigen Wiirfel, die auf der Karte
angegeben sind, werden zusammengezihlt.

Hat ein Spieler in einer Farbe mehr Wiirfel als erforder-
lich gewiirfelt, darf er sich nun diejenigen in dieser Farbe
aussuchen, die ein hheres Ergebnis zeigen (siehe rechts).

Erfolgreicher Versuch

Ist die Summe gleich oder groBer der geforderten Zahl,
hat der Spieler Erfolg und bekommt die Karte, die er so-

gleich auf das farblich passende Feld seines Tableaus legt.

Hat er dort schon eine Ausbaukarte liegen, entfernt er diese
(sie kommt ganz aus dem Spiel) und legt dort die neue
Karte ab.

Erhilt der Spieler eine Luftschiffkarte, wird auch diese
auf das entsprechende Feld des Firmentableaus gelegt.
Befinden sich dort schon Lufischiffkarten, wird die neue
obenanf gelegt. Der Spieler erhalt auflerdem das Holz-
Luftschiff.

Ist die Summe kleiner als das geforderte Ergebnis, kann

__der Spieler noch folgende Boni anwenden, falls er darti-

ber verfiigt: 1

» Er darf max. 1 seiner Bonus-Chips* einsetzen + 1 Pkt.

» Er besitzt das Holz-Luftschiff + 1 Pkt.

» Er hat eine Motor-Ausbaukarte, die in der passenden
Wiirfelfarbe einen Bonus ermoglicht  + 1oder+2 Pkte.

* Der Bonus-Chip wird nach Verwendung zuriick in den Vorrat
gelegt.

Erreicht man das Ergebnis weder ohne noch mit Boni,

war der Versuch nicht erfolgreich.

Nicht-Erfolgreicher Versuch

Hat der Spicler die nitige Zahl nicht erreicht, bekommt
er als Ausgleich einen seiner Bonus-Chips aus dem Vor-
rat. (Falls dort keine mehr sind, geht er in diesem Fall
leer aus.)

Zusitzlicher Spielzug

Nachdem der Spieler seinen Zug beendet hat (egal, ob
erfolgreich oder nicht), darf er sogleich einen weiteren
kompletten Zug (beide Schritte) durchfithren, wenn er
dafiir 3 seiner Bonus-Chips zuriick in den Vorrat legt.

Verfiigt er zur Zeit nicht iiber gentigend Chips oder
mochte er sie nicht fiir einen zusatzlichen Spielzug vet-
wenden, ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der
Reihe.

Anmerkung: Die Wiirfel werden immer aus dem Vorrat (9 Stiick)
genommen.

Die Karten auf dem Tableau zeigen, dass der
Spieler 3 weifie Wiirfel einsetzen darf.

Er benutzt alle drei und wiirfelt: 32+ 2.

Davon sucht er sich die beiden mit der hochsten
Punkizahl aus, weil nur 2 weifie Wiirfel fiir das
Ergebnis zdhlen.

Die beiden ergeben zusammen 5. Das reichf aus,
um die nene Karte zu bekommen.

~ [hm stehen 5 weifie sowie der 1 imagindre weifie Wiirfel seines Inge-

Der Spieler mochte die Ausbaukarte ,Motor® erwiirfeln (siche oben).

nieurs und 3 rote Wiirfel zur Verfiigung:

U die Karte zu erwiirfeln, braucht er jedoch noch einen schwarzen
Wiirfel. Aufierdem hat er, mit 6 weifien Wiirfeln zu viele, denn er
darf hichstens 3 Wiirfel pro Farbe werfen. Er entscheidet sich, 3
seiner weifien Wiirfel (mit Hilfe seiner Austauschkarte ,,Material®)
in 1 schwarzen zu tauschen. Nun stehen ihm folgende Wiirfel zur

Verfiigung: i &

Er wiirfelt nun mit den 3 roten und dem schwarzen Wiirfel.
Die weifien lisst er liegen, denn sein imagindrer weiffer Wiirfel
zeigt schon das bestmagliche Resultat ,,3°

Sein Ergebnis: 5+6+3=14

Mit einem Bonus-Chip
erreicht er die erforder-
lichen ,, 15 nimmt sich
die Karte und tauscht
sie gegen die alte aus.

Anmerkung: Eine Ubersicht aller Ausbaukarten und ihrer
Funktionen finden Sie auf Seite 6!

Anmerkung: Man darf auich mehrere zusdtzliche Spielziige hin-
tereinander durchfiihren, sofern man iiber geniigend Bonus-Chips

verfiigt.



Die vier Bau-Abschnitte der ,,Hindenburgé‘

Wurde nach dem Erwerb einer Luftschiffkarte das Spiel-
planfeld ,,D-L.Z129 Hindenburg® sichtbar (ein Stapel mit
Luftschiffkarten ist nun aufgebraucht), diirfen sich die
Spieler ab sofort am Bau der ,,Hindenburg* beteiligen.

Einen Bauabschnitt erwiirfelt man genauso wie eine
Luftschiff-Karte. Die erforderlichen Wiirfel-Kombina-
tionen sind auf dem Spielplan zu sehen, ebenso wie die
Siegpunkte, die der Besitzer des Bauabschnitts bekommt.

Gelingt der Wiirfelwurf fiir einen Bauabschnitt, nimmt
sich der Spieler einen seiner Bonus-Chips aus dem Vorrat
neben dem Spielplan und markiert damit den entspre-
chenden Bauabschnitt der ,,Hindenburg®. (Ist kein Bo-
nus-Chip im Vorrat, muss er einen von seinem Tableau
nehmen). AuBerdem erhilt er das Holz-Luftschiff.

Achtung: Ab sofort bekommi man das Holz-Lufi-
Schiff nur noch, wenn man einen Bauabschnitt der

Hindenburg vollendet!

Fiir jeden Bauabschnitt sind zwei unterschiedliche Sieg-

punkt-Werte angegeben. Der hohere Wert gilt, wenn die

Hindenburg vollendet wird, der niedrigere gilt, wenn das
Spielende vor der Vollendung eintritt.

Anmerkung: Das Erwiirfeln eines Bauabschnitts der ,, Hinden-
burg*® ist genauso ein Spielzug, wie der Erwerb einer Lufischiff-
oder Ausbaukarte.

Jeder Bauabschnitt kann nur einmal vollendet werden.

Riickseite des Bonus-
Chips des USA-Spielers.
Sie dient zur Markie-
rung, und zeigt, welchen
Bauabschnitt der Spieler
vollendet hat.

Wenn der erste Stapel mit Lufischiffen
aufgebraucht ist, erscheint die Abbildung
der ,,Hindenburg®, Ab jetzt kinnen die
Bauabschnitte erwiirfelt werden.

Spielende und Wertung | _ _ | |

Das Spielende tritt ein, wenn nach einem Zug

" a) auf den vier Luftschiffkarten-Felder jeweils hochstens

noch 1 Karte liegt, oder
b) wenn der vierte Bauabschnitt der Hindenburg vollen-
det wurde.

Es kommt zur Wertung.

Wertung

Alle Spieler zihlen nun ihre Siegpunkte — das sind die
Zahlen auf den goldenen Sternen — die man auf einigen
Ausbaukarten, samtlichen Luftschiffkarten und den
Bauabschnitten der ,,Hindenburg® findet. Der Spieler mit
den insgesamt meisten Siegpunkten hat gewonnen.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der die meisten
Luftschiffe gebaut hat. Dabei zéhlt jeder Bauabschnitt
der ,,Hindenburg” wie ein Luftschiff.

Danlesagung — Autor und Verlag danken den vielen unermiid-
lichen Testern:

Ellkce und Jiirgen Hiibler, Andrea Obermeier, Christian Schwab,
Heawig Gappa-Langer, Joachim Langer, Karen Seyfarth, Andreas
Maszuhn, Silvio de Pecher und ,,La Tana dei Goblin®, Kai Eimer,
Christoph von Engeln, Sigurd Gobel, Mathias Jiger, Jirgen
Janik, René Parrot, Ursula Topler sowie den anderen, hier nicht
genannien. '

Diese Karte bringt
3 Siegpunkte.

Diese Karte bringt
2 Siegpunkte.

Anmerkung: Siegpunkie gibi es fiir alle Karten, die einen gol-
denen Stern haben (das sind alle Lufischiffkarten und einige Aus-
baukarten). Fiir jeden vollendeten Bauabschnitt der ,, Hindenburg
bekommi man ebenfalls Siegpunkte. Dabei gelten die hoheren
Stegpunkiwerte fiir den Fall, dass die ,, Hindenburg* vollendet
wurde.

Sind jedoch nicht alle vier Bauabschnitte fertiggestellt, gelten die
niedrigeren Stegpunkitwerte.

Anmerkung: Im Laufe des Spiels werden einige Ausbaukarten
auf den Firmentableaus durch neue und bessere Ausbaukarten
ersetzt. Die dltere Karte kommt dann aus dem Spiel, auch
wenn es sich dabei um eine Ausbaukarte mit Siegpunkten
handelt.

“



Ubersicht und erkung einzelner
Ausbaukarten

. Die Ausbaukarten .,Finanziers® sind mit einem lila Farbrahmen markiert.
| | Sie bieten ihrem Besitzer 1 bis 3 zusiitzliche Wiirfel.

‘ Fir jede Abteilung gibt es zudem Karten, die auch Siegpunkte einbringen, falls
fman sie noch bei Spielende besitzt.

Die rechte Karte stellt 1 weifien Wiirfel zur Ver-
fiigung. Dariiber hinaus bringt sie, falls man sie
bei Spielende noch besitzt, 3 Siegpunkte.

Beispiel:
Die linke Karte stellt ihrem Besitzer 1 weiflen,

- Die Ausbaukarten ,,Hallen“ sind mit einem gelben Farbrahmen markiert.

: Auch sie bieten threm Besitzer 1 oder 2 zusiitzliche Wiirfel.

Beispiel:
- Die linke Karte stellt 1 weifien Wiirfel zur
- Verfiigung.

Die rechte Karte stellt 1 schwarzen Wiirfel zur
Verfiigung.

. Die Ausbaukarten ~Kommandanten® sind mit einem braunen Farbrahmen markiert.

- Auch sie bieten ithrem Besitzer 1 oder 2 zusiitzliche Wiirfel. AuBerdem bringt ein Kom-

- mandant (einmalig in dem Moment, in dem man ihn erwiirfelt) 1 bis 3 Bonus-Chips mit.
- Der Besitzer der Karte nimmt sich die entsprechende Anzahl seiner Bonus-Chips, soweit
- vorhanden, aus dem Vorrat.

. Beispiel:
Die rechte Karte stellt 1 weifien Wiirfel und
emmahg 2 Bouus Chlps zur Vaﬁgung

D1e Ausbaukarten ,,Ingemeure smd mit einem orangen Farbrahmen marklert pres Mé §

~ Sie bieten ihrem Besitzer 1 zusdtzlichen imagindren Wiirfel mit einem festen Wert. Dieser '
- Wiirfel kann natiirlich nicht gewiirfelt werden und zahlt deshalb auch nicht zur Begren-
zung von hochstens 3 Wiirfeln einer Farbe pro Wurf. Dieser Wiirfel darf aber bei einem
- Tausch (durch Ausbaukarte ,,Materialien“) mitbenutzt werden.

Beispiel:

Die linke Karte stellt 1 imagindren roten Wiirfel
¢ mit dem Wert 4% zur Verfiigung.

Die rechte Karte stellt 1 imagindren schwarzen
Wiirfel mit dem Wert ,,7* zur Verfiigung.

Die Ausbaukarten ,,Motoren® sind mit einem griinen Farbrahmen markiert.

. | Sie bieten threm Besitzer einen Bonus von +1 oder +2 auf Wiirfe, in denen Wiirfel be-

~ stimmter Farben beteiligt sind. Es gibt auch Motoren, deren Bonus flir jede Wiirfelfarbe
- zihlt. (Ein weiBes Symbol gilt fiir weie Wiirfel, ein rotes Symbol fiir rote Wiirfel, ein

| | schwarzes Symbol fur schwarze Wiirfel und das graue Symbol gilt fiir beliebige Wiirfel.)

. Beispiel:

Die linke Karte bringt einen Bonus von +1 auf

ot jeden Waurf, egal welche Farben beteiligt sind.

Die rechte Karte bringt einen Bonus von +1 auf
Jeden Waurf, an dem mindestens I roter Wiirfel
beteiligt ist.

- Die Ausbaukarten ,,Materialien“ sind mit einem blauen Farbrahmen markiert,

- Sie geben ihrem Besitzer vor jedem Wurf eine Tauschmiglichkeit seiner zur Verfligung

- stehenden Wiirfel. So kann man an Wiirfel kommen, die einem die eigenen Ausbaukarten
| | nicht bieten. Dieser Tausch gilt immer nur fiir den aktuellen Wurf. Bei jedem Zug kann

- man sich neu entscheiden, diesen Tausch zu nutzen.

? Beispiel: Die linke Karte ermoglicht ihrem Besit-
| £ zer einen Tausch von drei seiner weifien Wiirfel
'~ in 2 rote Wiirfel.

Die rechte Karte ermoglicht ihrem Besitzer einen
Tausch von zwei seiner roten Wiirfel in 1 schwar-
zen Wiirfel.




