& Dic Preistafel

SPIELREGEL

Ein Spiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Gerd Deininger und Andreas Michaelis

-In einem fremden Land ...

und zu einer anderen Zeit, da war die Kunst des
Goldschmiedens das grifite Geheimnis der Silberzwerge,
die irgendwo, tief in einem fernen Gebirge lebten. Dieses
Gebirge war durchzogen von unzdhligen Stollen, die die
Buddelzwerge, Diener der Silberzwerge, unermiidlich in

& die Berge trieben, immer auf der Suche nach wertvollen
8 Edelsteinen, aus denen die schonsten Schmuckstiicke

hergestellt wurden.

Von nah und fern kamen viele Leute, die den Zwergen
ihre Wiinsche mitteilten, und die Goldschmiede nahmen
die Arbeit gerne an, wurde sie doch mit klingender
Silbermiinze bezahlt.

Doch es kam Streit auf unter den grofien Familien der
Silberzwerge, alle angefiihrt von einer wohlhabenden
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Das Auftragsfeld

Es gibt 6 Auftragsfelder.

4 in den Ecken (fiir jeden Spieler
eines) und

2 in der Mitte des Spielbrettes
(fiir dffentliche Auftrige). :
Der Pfeil zeigt die Ecke mit dem §
gerade giiltigen Auftragswert an!

Die Preistafel besteht aus drei
Spalten. Die Spalte links zeigt
an, wieviel Buddelzwerge sich in
den jeweiligen Stollen befinden,
in die mittlere werden 4 Edel-
steine zum Markieren gelegt,
und die rechte Spalte zeigt dann . o 1
den Preis der Edelsteine an. ¥ - .
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Zeigt nun, daf auch Ihr Euer Handwerk versteht.

Farb- und Inhaltsénderungen vorbehalten
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Fiirstin oder einem Flirsten. Man wollte wissen, wer von
ihnen wohl der Beste sein wiirde, und so beschlofi man,
einen Wettstreit um die Krone der Zwerge zu veranstal-
ten, der immer genau ein Jahr dauern sollte. Wer nach
Ablauf dieser Zeit die meisten Silbermiinzen wiirde
gescheffelt haben, sollte im nédchsten Jahr Konig sein.

Und so wiesen die Fiirsten ihre Silberzwerge an, gutefs ;
Geschifte fiir sie zu machen. Und die Silberzwerge trie-§
ben die Buddelzwerge an, noch tiefer in die Berge vorzu-|
dringen. So beharrlich wurde um den Titel des Konigs
gestritten, dafi alsbald Schattenzwerge — geschickte
Diebe und Verfithrer — eingesetzt wurden, um den
Mitstreitern das Leben schwer zu machen.
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Weitere Spiele unter
www.queen-games.de

@
g Die Ziihlleiste
W Die Ziihlleiste befindet sich am
4 Rand des Spielbrettes und
V8l zeigt die Zahlen von 0 - 99 an.
(¢ B Hier wird markiert, wieviel
Silbertaler jeder Spieler hat.
Jedesmal wenn man tiber die
Null mit seinem Markierungs-
stein zieht, wird der 2. Stein
auf den Hunderter Truhen ent-
sprechend mitbewegt.

Die Hunderter Truhen

8 Fiir jede Umrundung auf der

R Zahlleiste (100 Felder) riickt
man auf die ndchste Truhe vor.
Wer zuerst einen Silbermarker
auf die 600er Truhe setzen
kann, gewinnt das Spiel.
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Die Edelsteinfelder (Stolleneingiinge)

Von diesen Stollen befinden sich vier auf dem
Spielbrett, fiir jede Edelsteinfarbe einer.




‘Spielziel

* Die Spieler versuchen durch Abbauen von Edelsteinen,
Erfiillen von Auftrigen und den Manipulationen des
Schattenzwerges die meisten Silbertaler zu verdienen.
Dazu werden die Buddelzwerge in die Stollen geschickt,
der Silberzwerg kauft oder verkauft Edelsteine, und der
Schattenzwerg drgert mit zwielichtigen Aktionen die
anderen Spieler.
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+ Zunichst trennen Sie bitte vorsichtig Tableaus und
Sichtschirme aus den Stanzbdgen.

* Bekleben Sie nun die & Anfithrer der Zwerge. Hierzu
lésen Sie den ersten Schattenzwerg Aufkleber und kleben
ihn mitten auf eine der grofien Holzscheiben. Dann 16sen
Sie einen Silberzwerg Aufkleber und kleben ihn auf die
Riickseite der gleichen Scheibe. Wiederholen Sie nun
diese Schritte fiir die restlichen sicben Holzscheiben. Sie
haben nun 8 Scheiben auf denen jeweils ein Schatten-
zwerg und auf der anderen Seite ein Silberzwerg klebt.

* Das Spielbrett wird ausgelegt. Die Edelsteine kommen
nach Farben sortiert auf die vier Stolleneingénge. Je ein
Stein von jeder Sorte fungiert als Markierungsstein fiir
die Preistafel. Die Auftragskarten werden gemischt und
verdeckt bereit gelegt.

* Jeder Spieler bekommt:

Abb, 1a: Vorder- und
Riickseite eines Anfiihrers =

_ Abb. 1b: Bekleben der
- Holzscheiben.

Achtung, jede Seite unter- | :
schiedlich bekleben!
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Abb. 2a:

1 Sichtschirm, 1 Aktionstableau, 1 Stoftbeutel .
2 Anfiihrer, 4 Buddelzwerge und 2 Markierungssteine é‘%nfﬁ.hm.(a”f der eihen
) i o ; ; - Seite sind sie Silberzwerg,

gleicher Farbe fiir die Zahlleiste bzw. die Hunderter- auf der anderen
Truhen. B Schattenzwerg)

« Jeder Spieler erhilt 50 Silbertaler, die er auf der Zahl- .
leiste mit einem seiner beiden Markierungssteine anzeigt. . in der Spielerfarbe

» Zur Bestimmung des Startspielers wird von jeder Farbe L ADbD. 20
ein Edelstein genommen. Diese werden den Spielern - Startspielerfigur
verdeckt zugelost. Wer den gelben Stein bekommt, R TS
wird Startspieler und erhilt die Startspielerfigur. : L .
Jeder darf seinen ersten Edelstein als kleines Startkapital . Abb. 3: Auftragskiirtchen auf dem Feld fiir den
behalten und in seinen Beutel stecken. L Spieler mit der Farbe D ynke{_l)raun T

* Beginnend mit dem Startspicler, bekommt jeder Spieler . Anfangswert des Auftrags - Ecke zur Markierung

des aktuellen

einen Auftrag, den er in sein dafiir vorgesehenes Feld
Auftragswerts

legt. Er richtet seinen Auftrag so aus, daB die gelbe Zahl
in einer Ecke des Kirtchen zum Pfeil zeigt. AnschlieRend
werden zwei offentliche Auftrige auf die gleiche Weise in
die vorgesehenen Felder in die Mitte gelegt. Dann kann

das Spiel beginnen.
Abb. 4: Auftragskirtchen Konventionalstrafe,
die bezahlt werden
mufl, wenn der
Auftrag unter den
Kkleinsten Wert fillt.

Sonderfunktion, wenn
der Auftrag erfiillt
wurde.

Anfangswert des Auftrags Kleinster Wert des




Spielablauf _

wSilberzwerg™ wird in mehreren
Runden gespielt. Diese Runden kon-
nen aus bis zu 11 Schritten bestehen,
die in einer bestimmten Reihenfolge
unternommen werden (siehe rechts):
Diese Ubersicht ist bei jedem
Mitspieler auf der Innenseite des
Sichtschirmes zu finden.
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1. Zwerge einsetzen

1.1. Das Aktionstableau

* Das Aktionstableau ist in 6 Spalten aufgeteilt,
welche Orte darstellen, an denen sich die
verschiedenen Zwerge eines Spielers aufhalten
kdnnen.

» Weiterhin gibt es 3 Zeilen, fiir jede Zwergenart eine;
in die oberste diirfen nur Schattenzwerge gestellt
werden, in die mittlere nur Silberzwerge und in die
unterste kommen die Buddelzwerge.

» Schatten- und Silberzwerge diirfen nicht auf demsel-
ben Feld stehen, Buddelzwerge sehr wohl.

* Ist ein Feld mit einer Figur besetzt, fiihrt dieser Zwerg in
der entsprechenden Phase die Anweisung des Feldes aus.

* Nachdem jeder Spieler seinen Sichtschirm aufgestellt hat,
kann er nun geheim seine sechs Zwergenfiguren auf dem
Aktionstableau postieren.

1.2. Die Buddelzwerge

* Die vier Buddelzwerge werden auf die untersten Felder
eines Stollen plaziert, um dort Edelsteine abzubauen. Die
Aufteilung auf die vier Farben bleibt jedem selbst iiber-
lassen. Jeder Buddelzwerg baut 1 Edelstein der entspre-
chenden Farbe ab. Es sei denn, der Buddelzwerg wurde
vorher durch einen Schattenzwerg entfernt, oder aber der
Vorrat der betreffenden Sorte Edelsteine ist zur Zeit leer.

1.3. Die Schatten-/Silberzwerg - Figuren

* Die beiden Anfiihrer (grobe Holzscheiben) haben ver-
schiedene Seiten (Silber- und Schattenzwerg), je nachdem
auf welche Seite sie gedreht werden, werden sie auf
unterschiedliche Felder des Aktionstableaus gestellt.

Die Spieler entscheiden jede Runde neu, wie sie ihre
Anfiihrer einsetzen, entweder: 2 Silberzwerge,
oder 2 Schattenzwerge,
oder 1 Silberzwerg und 1 Schattenzwerg.

2 Sichtséhirme entfernen

» Haben alle Spieler ihre Zwerge plaziert, werden die
Sichtschirme gleichzeitig weggenommen, so daB nun
jeder sehen kann, wo die Mitspieler ihre Figuren
gingesetzt haben.
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4 Stollen zum Abbau von Edelsteinen . Felder auf denen
e e  besondere Aktionen

~ fiir Auftrige und
- Edelsteine moglich
. sind.
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Abb 7 Aufstellung der Zwerge g :




3. Edelsteinpreis festsetzen ‘

» Nachdem die Sichtschirme entfernt wurden, zdhlt der

Startspieler die Buddelzwerge aller Mitspieler in den ver-

schiedenen Stollen und markiert diese Werte auf der

Preistafel. Er legt den farblich passenden Stein jeweils in
die Zeile, die die ermittelte Anzahl an Buddelzwergen

anzeigt. Der Preis der Edelsteine fiir diese Runde ist

direkt daneben in der rechten Spalte der Tafel abzulesen.

Er gilt nur fiir eine Runde.

4. Aktionen der Schattenzwerge

» Zunichst fithren alle nacheinander, beginnend beim
Startspieler, die Aktionen ihrer Schattenzwerge aus,

sofern sie welche eingesetzt haben. Spieler, die keinen
Schattenzwerg eingesetzt haben, werden einfach tiber-
sprungen. Wer gleichzeitig beide Schattenzwerge plaziert
hat, fiihrt beide Aktionen aus, bevor der nichste Spieler

an der Reihe ist. Die Reihenfolge ist ihm tiberlassen.

* Die Schattenzwerge haben auf allen Feldern, auf denen

sie stehen, zwei Moglichkeiten. Diese sind auf der
Aktionstafel angegeben und werden im Folgenden
beschrieben:

4.1 Auf dem Aktionsfeld ,,Stollen*

» Er entfernt insgesamt bis zu 2 beliebige Zwerge der

Mitspieler aus einem gleichfarbigen Stollen, soweit vor-
handen (egal, ob Buddel-, Silber- oder Schattenzwerge)

oder

« Er nimmt sich 1 Edelstein der betreffenden Farbe aus
dem allgemeinen Vorrat.

4.2 Auf dem Aktionsfeld ,,Auftrige*

« Bir dreht einen eigenen oder einen Offentlichen Auftrag
um eine Stufe hoher bis maximal zum hochsten Wert, d.h.
der niichsthohere Wert liegt jetzt in der markierten Ecke.

oder

» Br dreht einen fremden oder einen 6ffentlichen Auftrag
um eine Stufe zuriick, d.h. der nichstniedrigere Wert liegt

jétzt in der markierten Ecke.

Sollte der Auftrag dabei unter seinen kleinsten Wert
fallen, wird er vom Brett genommen.

Bei einem Auftrag eines Mitspielers wird dabei die
Konventionalstrafe fallig.

Sie mufl vom Auftragsinhaber an die Bank entrichtet
werden.

Abb. 8: Preistafel
@ Ein Beispiel: ;
| 1 Blauer Stein wird gebud-
{  delt, der Preis betrigt
deshalb 9 Silbertaler.

i Die anderen
E Ldelsteinsorten kosten
. ensprechend:

: -_ . Rote - 8 Silbertaler,
- Gelbe - 5 Silbertaler,
- Griine - 2 Silbertaler. -

T —
- Aktionsfeld ,,Stollen*
~ fiir Schattenzwerge

anb.10:
 Akfionsfeld , Auftriige”
 fiir Schattenzwerge

1 AUECTRAG
UM 1 STUFE
‘AUF- ODER

. Abb. 1L .
 Ein Schattenzwerg kann den
 aktuellen Wert der ausliegen-

. den Auftrdge verdndern.




4.3 Auf dem Aktionsfeld ,,Edelsteine* ~ Hinweise und Abbildungen
+ Er kann sofort 2 beliebige Edelsteine aus seinem Beutel ——— O ———
gegen 2 beliebige aus dem Vorrat tauschen. A I
Aktionsfeld , Edelsteine®
_ fiir Schattenzwerge

oder

* Er kann verdeckt 2 Edelsteine aus dem Beutel
seiner Mitspieler ziehen.
In diesem Fall entscheidet der Schattenzwerg-Spieler, ob
er zwei Steine von einem Spieler oder je einen von zwel
Spielern zieht.

5. Edelsteine verteilen

» Nun bekommt jeder Spieler der Reihe nach fiir jeden
Buddelzwerg in den Stollen 1 Edelstein der entsprechen-
den Farbe. Sollte der Vorrat aufgebraucht sein, bekommt
der betroffene Spieler von dieser Farbe keine Steine.

Abb. 13:

6. Aktionen der Silberzwerge

Gl _ - Aktionsfelder ,,Stollen*
» Auch hier, wie bei den Aktionen der Schattenzwerge, . fiir Buddelzwerge
beginnt der Startspieler. Jeder fiihrt erst alle Aktionen der e o .
eigenen Silberzwerge aus (so vorhanden), bevor der
Nichste an der Reihe ist.
6.1 Auf dem Aktionsfeld ,,Stollen* L _
« Silberzwerge, die sich zu diesem Zeitpunkt noch im i & AbD. 14:
Stollen befinden, konnen Edelsteine der entsprechenden viete  § Aktionsfeld ,,Stollen"

GelLBe
co€elsTeINg | <

Farbe aus dem Vorrat kaufen. Hierfiir gilt der auf der e

Preistafel angezeigte Preis. Man darf beliebig viele Steine
kaufen, solange man sie bezahlen kann und solange der
Vorrat reicht. Doch aufpassen, am Ende jeder Runde darf
man insgesamt nur 12 Steine im Beutel haben.

 fiir Silberzwerge

6.2 Auf dem Aktionsfeld ,,Auftrige* P .
» Ein Silberzwerg auf diesem Feld, bzw. der Spieler, darf Lo _ AbD. 15
1 Auftrag erfiillen, entweder den eigenen oder einen der L Lok B Aktionsfeld , Auftrage*
beiden offentlichen Auftrige. P QU Sitberzwerge
* Dazu mub der Spieler die auf dem Auftragskirtchen
angezeigte Kombination von 8 Edelsteinen exakt vorwei-
sen und sie in den allgemeinen Vorrat auf dem Spielplan
zuriicklegen.

» Der aktuelle Auftragswert, markiert auf dem Spielplan
durch die Ecke mit dem Pfeil, wird dem Spieler auf der
Zihlleiste gutgeschrieben (sein Markierungsstein wandert
die entsprechende Anzahl Felder weiter).

» Hat das Auftragskirtchen in der Mitte neben der

Konventionalstrafe ein Symbol, darf der Spieler das ol
_ Abb. 16:

Kirtchen solange behalten, bis er die Sonderfunktion des _ . :
= e = : . Auftragskdrtchen mit
Kirtchens einsetzen mochte. Dann gibt er den Auftrag ab.

~_ Sonderfunktion
Der Auftrag ist damit aus dem Spiel. Chaoo




6.3 Auf dem Aktionsfeld ,,Edelsteine* . . HanEISe und Abblldungen ”

* Hier darf der Spieler des Silberzwerges eine beliebige
Anzahl Edelsteine aus seinem Beutel zum aktuellen Preis,

wie auf der Preistafel gezeigt, verkaufen. Die Steine /
BELIEBIG

gehen zuriick in den Vorrat auf dem Spielplan. Auch auf ﬁ viele
: eDeELsTEINE

diese Weise lassen sich gute Gewinne erzielen. _ . Bversisern

7, Auftrr'z?irge”im Uhrzeigers_il_}r} ng__tgr_girehen |

* Nachdem alle Aktionen der Zwerge beendet sind, werden
die auf dem Spielbrett verbliebenen Auftrige um eine
Position weitergedreht, so dafi sie in der néchsten Runde
weniger wert sind.

8. Strafen zahlen

» Fiir den Fall, daB} ein Auftrag durch das Weiterdrehen
unter seinen kleinsten Auftragswert fillt, wird der
Auftrag vom Brett genommen. Er 1st damit aus dem
Spiel.

« Wenn es sich dabei um einen dffentlichen Auftrag
handelte, passiert nichts weiter.

* Handelte es sich jedoch um den Auftrag eines Spielers,
muf} dieser nun die aufgedruckte Konventionalstrafe zah-
len. Sein Markierungsstein auf der Zahlleiste wird um
entsprechend viele Felder zuriickgesetzt.

9. Neue Auftréige verteilen

» Sollten nun einige Auftragstelder nicht mehr besetzt sein,
miissen dort neue Auftrige hingelegt werden. Der Reihe
nach werden die Liicken vom Startspieler gefiillt, der
jeweils einen neuen Auftrag vom verdeckten Stapel nach-
zieht. Als Letztes werden von thm die Ficher fiir die
offentlichen Auftrige gefiillt.

'_ 10. Edelsteine abgeben

« 7Zu diesem Zeitpunkt der Runde darf jeder Spieler nur
noch 12 Edelsteine im Beutel haben. Wer mehr besitzt,
gibt alle tiberzihligen Edelsteine in den Vorrat ab. Die
Auswahl trifft jeder Spieler selbst.

11. Startspielerfigur weitergeben

* Am Ende der Runde gibt der Startspieler die
Startspielerfigur an seinen linken Nachbarn weiter, der
somit zum neuen Startspieler wird. Die neue Runde
beginnt wieder mit dem ersten Schritt.

Abb. 17:
Aktionsfeld ,,Edelsteine”
fiir Silberzwerge

. Die Hohe der
Konventional-
*strafe richtet sich
nach dem
Anfangswert des
Auftrages. Je
mehr der Auftrag
- wert ist, desto
hoher fiillt die
_ Strafe aus, wenn
man ihn nicht
erfiillt,

Abb. 19:
Der Startspieler besitzt als
- Zeichen seiner Funktion

| _ diese Figur. Er wechselt jede

Runde im Uhrzeigersinn.



| Sonderfunktionen der Auftriige

* Bei den Auftrigen handelt es sich um Schmuckstiicke, che
von den Spielern noch mit Edelsteinen versehen werden
miissen, um sie zu vollenden. Diese Schmuckstiicke sind
auf den Auftragskirtchen zu sehen, wobel die 8 bendtig-
ten Edelsteine abgebildet sind. Hierbei gibt die Farbe der
Steine auf dem Auftrag natiirlich auch die Farbe der
Edelsteine an, die der Spieler zur Erfiillung des Auftrages
abgeben mul.

» Es gibt 4 Peiskategorien von Auftragen. Je mehr Edel-
steine von einer Sorte benotigt werden, desto wertvoller
ist der Auftrag. Je hoher der Anfangswert, desto hoher
aber auch die Strafe, wenn der Auftrag nicht erfiillt wird.

* Bis auf die teuersten Auftrige, haben alle anderen noch
zusétzlich ein Symbol in der Mitte stehen. Die Bedeutung
dieser Symbole wird im Folgenden erklért. Sie findet sich
auBerdem auf der Innenseite der Sichtschirme.

Offentliche Auftriige

» Wihrend des Spiels gibt es 2 offentliche Auftrige, die in
der Mitte des Spielbrettes liegen. Dies dndert sich, wenn
gegen Ende des Spiels ein leeres Auftragsfeld nicht mehr
belegt werden kann, weil die Auftrige ausgegangen sind.
In diesem Fall werden sofort alle Auftrige offentlich, die
von allen Spielern erfiillt werden kdnnen.

Em paa1 Wortezur “eigenen Barschaft

» Alle fangen mit einem Anfangskapital von 50 Silbertalern
an. Normalerweise sollte sich dieser Betrag stetig ver-
mehren. In den ersten Runden kann es jedoch vorkom-
men, daf ein Spieler durch Bezahlung einer
Konventionalstrafe weniger als 0 Taler haben wiirde. In
diesem Fall wird sein Markierungsstein auf der Zihlleiste
auf die ,,0° gesetzt, weitere Schulden werden ihm erlas-
sen. In diesem Spiel kann keiner Schulden machen, weder
freiwillig noch unfreiwillig.

TS Splels ——

* Das Spiel endet in 2 Fillen:

a) wenn es einem Spieler gelingt, die 600er Truhe zu
erreichen. Das Spiel ist dann sofort beendet, und der
Spieler ist der Sieger.

b) wenn der letzte Auftrag vom Spielplan entfernt und
aus dem Spiel ist. Die Runde wird noch zu Ende
gespielt. Es gewinnt der Spieler, der nach der letzten
Runde die meisten Silbertaler hat.

: Anfangswert 120 Stlbertaler

. heben.

| AbD. 20:
- Die 4 teuersten

Auftriige,

-~ Abb. 21:
Wer einen Satz mit
3 gleichen Symbolen
(Axt, Hacke oder
. Hammer) abgibt,
 erhdlt zusdtzlich 40
Silbertaler.

Abb. 22:
Wer einen Auftrag
mit diesem Symbol
. abgibt, bekommt
5 Silbertaler extra
und darf einem belie-
bigen Mitspieler
5 Taler abziehen.

. Abb. 23:
Wer einen Auftrag
mit diesem Symbol
. abgibt, darf eine
- Aktion eines
' Schattenzwerges auf-~

 Abb. 24:
- Wer einen Auftrag
. mit diesem Symbol T
abgibt, darf den Preis.
einer beliebigen '
_ Edelsteinsorte um
3 Felder verringern.




Silberzwérgmf{il; zwei Spieler

» Gespielt wird nach den gleichen Regeln wie im

4-Personen-Spiel, mit folgenden Anderungen:

- Spielvorbereitung:
Jeder erhilt zwei komplette Figurensitze (8 Buddel-
zwerge und 4 Anfiihrer), sowie
1 Sichtschirm, 1 Aktionstableau, 1 Stoffbeutel und
2 Markierungssteine gleicher Farbe fiir die Zihlleiste
bzw. die Hunderter-Truhen.

- Beide Spieler haben zwei Auftragsfelder auf dem
Spielplan, entsprechend ihrer Spielfigurenfarbe.

- Zwerge einsetzen:
a) es diirfen nie mehr als 4 Buddelzwerge
auf 1 Feld stehen.
b) Auf dem Aktionsfeld ,,Auftrige” diirfen 2 Silberzwerge
stehen. So kann man 2 Auftriige in einer Runde erfiillen.

- Aktionen der Silber- und Schattenzwerge:
In der jeweiligen Phase (4. und 6.) werden die Anfiihrer
(Schattenzwerge bzw. Silberzwerge) nur einzeln und im
Wechsel mit dem anderen Spieler abgehandelt.

Beispiel: Spieler A (Startspieler) hat 2 Schattenzwerge
eingesetzt, Spieler B hat einen eingesetzt. Zundchst ist Spieler A
mit einem Schattenzwerg an der Reihe, dann folgt Spieler B,
dann wieder Spieler A mit dem letzten Schattenzwerg. eo e e e
; - Abb. 25: Folgende Auftragskdrtchen werden beim
- Spiel zu Drift aussortiert und spielen nicht mit.

' “"Si'l'berzwerg fiir drei Spieler

* Bei 3 Spielern werden folgende Auftragskirtchen aussor-
tiert, die nicht ins Spiel kommen:

Alle Auftriige, auf denen 2 blaue Edelsteine sind, sowie
die folgenden dre1 Auftrige:

- 4 blaue und 4 griine Edelsteine
- 4 blaue und 4 gelbe Edelsteine
- 4 blaue und 4 rote Edelsteine

* Ansonsten gelten die gleichen Regeln wie im
4-Personen-Spiel.

» Alle, die gern ein wenig langer spielen, kinnen
LSilberzwerg™ zu dritt auch mit allen Auftréigen spielen.

* Kurzspielvariante fiir 4 Spieler

* Alle Spieler, die ein kurzes und schuelles Spiel bevorzu-
gen, benutzen einfach einen kleineren Stapel Auftrags-
kirtchen. Welche Karten herausgenommen werden,
kann dem Abschnitt ,Silberzwerge fiir 3 Spieler” entnom-
men werden.




