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Jeder von euch lenkt die Geschicke eines Zwergenclans und fiihrt
Aktionen aus, um das Untergrundkonigreich Zwergar zu erwei-
tern und die Projekte des Chefingenieurs zu erfiillen. Wer so die
meisten Siegpunkte sammelt, gewinnt die Partie.

Eine Partie wird liber mehrere Runden gespielt. Jeder von euch
macht pro Runde einen Zug mit jeweils 3 Aktionen. Wer am Zug
ist, stellt einen Zwerg auf einen Aktionsort des Spielbretts, um eine
Aktion auszufiihren. So konnt ihr Ressourcen abbauen (Stein, Ei-
sen, Gold und Juwelen), sie verarbeiten und Projekte abschlief3en.
Manche Projekte gewahren euch neben Siegpunkten sogar einen

kleinen Spielbonus.

Zusatzlich zu den vier abbaubaren Ressourcen gibt es auch noch
eine fiinfte Ressource: Wiarme. Diese kommt von Ofen und treibt
die Maschinen in Zwergar an. Warme ist eine fliichtige Ressource.
Ihr erzeugt sie durch eure eigenen Ofennetzwerke, die ihr nach

und nach ausbaut.

Penvro Rotfeder
Zwergar - Eine Chronik
vom Herzen der Welt, 1887.
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Die Zwergfiguren gibt es in drei verschiedenen Farben, die die
unterschiedlichen Spezialisierungen der Zwerge darstellen (Inge-
nieur t, Schmied _', Bergmann i ). Fiir die meisten Aktio-
nen bringen die Spezialisten verschiedene Vorteile - tiberlegt euch
also genau, wo ihr welchen Zwerg einsetzen wollt. Die Zwerge ge-
horen zu keinem bestimmten Spieler und werden beim Ausfiihren
von Aktionen ausgetauscht. Die Verteilung der Spezialisten kann
von Partie zu Partie variieren und bietet so jedes Mal ein neues,
einzigartiges Spielerlebnis.

Zwergar ist ein grofdes Konigreich und die Clans sind nicht die ein-
zigen, die an der Realisierung der Projekte arbeiten. In jeder Runde
wird eine Ereigniskarte aufgedeckt, die euch zeigt, was im legen-
daren Konigreich sonst noch passiert.




spi<laufbau:

1. Legt das Spielbrett in die Mitte, sodass es jeder gut erreichen
kann. Legt die 5 Lorentableaus auf die 5 Ebenen der Mine A .

2. Nehmt alle Karten der Projektsets, mit denen ihr in dieser Partie
spielt. Die Anzahl der Sets, mit denen ihr spielt, entspricht eurer

Spieleranzahl:
Spi<l<r- Anzahl gmpFohl¢n< s<¢tks
anzahl der s¢ks Fiir ginst<iger™

2 2

3 3
4 4
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* Wenn ihr schon erfahrene Zwergarspieler seid, konnt ihr die Sets beliebig
zusammenstellen.

Jedes Projektset besteht aus 9 Karten (4 einfache Projekte mit
blauer Riickseite und 5 fortgeschrittene Projekte mit gelber Riick-
seite). Trennt die einfachen und fortgeschrittenen Projekte der
gewdhlten Sets voneinander. Mischt zuerst alle fortgeschrittenen
Projekte, bildet daraus einen verdeckten Stapel und legt ihn auf
das vorgesehene Feld des Spielbretts B . Mischt dann alle ein-
fachen Projekte zusammen und legt sie verdeckt auf die fortge-
schrittenen Projekte. Das ist der Projektstapel. Legt zuletzt die 5
obersten Karten des Projektstapels auf die 5 Felder daneben.

X 3o

Sie trennen die einfachen (blaue Riickseite) und die fortgeschrittenen

Beispiel:
4 Spieler wihlen diese Projektsets:

Projekte (gelbe Riickseite) jedes Sets voneinander.
Dann mischen sie alle 20 fortgeschrittenen Projekte zusammen 1
und legen sie auf das Spielbrett B . SchlieSlich mischen sie alle

16 einfachen Projektkarten zusammen 2 und legen sie auf die fort-
geschrittenen Projekte < .
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3. Wer den schonsten Bart hat, wird Startspieler und beginnt die
Partie. Alternativ beginnt der kleinste Spieler. Der Startspieler
sucht sich eine Clanfarbe aus und nimmt sich den entsprechenden
Vorarbeiter P, den Spielerbogen, die Ofenplattchen, seinen Sieg-
punktmarker und einen Warmemarker. Dann suchen sich auch die
anderen Spieler nacheinander im Uhrzeigersinn ihre Clanfarbe
aus und nehmen sich das entsprechende Material. Jeder von euch
legt zwei Ofenplattchen mit der kalten Seite nach oben auf zwei
beliebige Felder seines Spielerbogens| £ .Im Spielverlauf konnt ihr
weitere Ofen bauen. AufRerdem legt jeder von euch seinen Warme-
marker auf Feld 0 der Warmeleiste ¥ und seinen Siegpunktmar-
ker auf Feld 0 der Siegpunktleiste b .
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gr<igniskark<n

4. Mischt alle Ereigniskarten und legt 9 Karten als verdeckten
Stapel auf das entsprechende Feld des Spielbretts H . Legt die tib-
rigen Ereigniskarten zuriick in die Spielschachtel. Sie werden in
dieser Partie nicht benotigt.

Die Anzahl der Ereigniskarten beeinflusst die Anzahl
der Runden (ihr braucht 9 Ereigniskarten
fiir 10 Runden). Fiir ein kiirzeres Spiel konnt ihr
nur 7 Ereigniskarten verwenden (8 Runden).

. Legt alle Ressourcen (Stein, Eisen, Gold und Juwelen) neben
dem Spielbrett als Vorrat bereit | . Die Anzahl der Ressourcen
ist nicht begrenzt. Wenn eine Ressource ausgehen sollte, benutzt
die Truhenplattchen, um Ressourcen zu multiplizieren.
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spezialist<n é. Mischt die Spezialisten (die kleinen Zwergfiguren) und legt

davon 6 zufallige zurick in die Spielschachtel. Sie werden in
t dieser Partie nicht bendtigt. So hat jede Partie eine eigene Ver-
Bergmann teilung von Spezialisten. (Es kann sogar passieren, dass eine
Sorte Spezialisten gar nicht mehr im Spiel ist). Jeder von euch
erhalt von den tbrigen 12 Spezialisten einen zufalligen. Setzt
dann jeweils einen zufilligen Spezialisten auf die folgenden
Aktionsorte des Spielbretts: Labor des Alchemisten, Dampf-
kessel, Schmiede, Schmelze, Aufzug, Biiro des Chefingenieurs
und von oben nach unten auf jede Ebene der Mine. (Im Spiel
zu zweit hat jede Ebene einen Spezialisten, im Spiel zu dritt
bleibt Ebene 4 leer, im Spiel zu viert bleiben Ebene 3 und 4 leer.)
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7. Verteilt im Uhrzeigersinn beginnend beim Startspieler die
Startressourcen an die Spieler und in die Loren:

spi¢l¢r| And<n spicl<¢r In di< Lor<

a a in die Lore auf Ebene
g g in die Lore auf Ebene
3 ' Q in die Lore auf Ebene
3 3 3 in die Lore auf Ebene

= W N -

8. Stellt den Rundenanzeiger auf dem Spielbrett 4 auf Runde 1.
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Vorarbeiter



Marki<rung<n Fiir das s¢t
Di¢ Ostlichen Lickild<”

| 1
1 1
| 1
1 |
| 1
1 1
L T

Platz fiir
abgeschlossene
Projektkarten

Wdrme<leist<
D<r Spi<l¢rbogq<n:

Eure Zwergfiguren (Vorarbeiter und Spezialisten), Ressourcen,
Ofen und die Warmeleiste sollten fiir alle immer gut sichtbar sein.
Abgeschlossene Projekte sammelt ihr neben euren Spielerbogen:
Abgeschlossene, aber nicht aufgewertete Projekte legt jeder von
euch links neben seinen Bogen ab, aufgewertete Projekte rechts.

Wdarme:

Wirme wird unter anderem durch Ofen erzeugt. Ofen haben eine
warme und eine kalte Seite. Ihr kénnt Ofen ausmachen und das
Plattchen auf die kalte Seite drehen, um 1 Warme fiir die sofortige

- @

Kalt<r OF<¢n

Benutzung zu erzeugen.

Warme<r OF<n

Um wéahrend des Spiels mehr Warme zu erzeugen, miisst ihr kalte
Ofen wieder anziinden oder neue Ofen bauen.

F<ld<r Fiir OF<n”

Lag«r Filr Ressour<<n

* Es spielt keine Rolle, auf welche
Felder ihr eure Ofenplittchen legt.

Platz fiir
aufgewertete
Projektkarten

Jeder von euch startet das Spiel mit 2 kalten Ofen. Ihr solltet immer
darauf achten, eure Ofen in Betrieb zu halten: Wer am Ende einer
Runde mindestens einen warmen Ofen hat, kann genau einen kal-
ten Ofen anziinden.

Eine andere Moglichkeit, Warme zu erzeugen, gibt es durch die Ak-
tionen auf dem Spielbrett (z. B. der Dampfkessel) und die Spezia-
listen. Wer Warme erhalt T, schiebt seinen Warmemarker 1 Feld
nach oben. Diese Warme kann jederzeit wahrend des Zugs eines
Spielers ausgegeben werden J, statt einen Ofen auszumachen.
Warme ist allerdings fliichtig - am Ende des Zugs eines Spielers
wird sein Warmemarker wieder auf Feld 0 zuriickgesetzt (nicht
eingesetzte Wiarme geht also verloren). Warme von Ofen und der
Warmeleiste kann kombiniert werden: Ein Spieler kann beispiels-
weise flir 3 Warmepunkte 1 Ofen ausmachen und seinen Warme-
marker auf seiner Warmeleiste 2 Felder nach unten schieben.
Wirme auf der Warmeleiste kann keinen kalten Ofen anziinden.
Niemand kann mehr als 10 Warme auf seiner Warmeleiste haben.



spi<lablaut:

Jede Partie geht iiber mehrere Runden. Der Startspieler macht in
jeder Runde den ersten Zug. Wenn du am Zug bist, legst du zuerst
neue Projektkarten vom Projektstapel auf alle leeren Projektfel-
der. Dann fiihrst du 3 Aktionen aus, indem du 3 Zwerge einsetzt.
Zum Schluss setzt du deinen Warmemarker wieder auf 0 und der
ndchste Spieler im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.

Nachdem jeder von euch seinen Zug gemacht hat, endet die Runde.
Werft die aktive Ereigniskarte ab (ab Runde 2) und zieht die
oberste Ereigniskarte, um herauszufinden, was gerade in Zwergar
passiert. Handelt das Ereignis ab. Danach ziindet jeder von euch
mit mindestens einem warmen Ofen genau einen kalten Ofen an.
Dreht zum Schluss den Rundenanzeiger ein Feld weiter. Dann be-
ginnt der Startspieler mit seinem nachsten Zug.

spi<lzugq:
¢ Fiille alle leeren Projektfelder wieder auf.

¢ Fiihre 3 Aktionen aus.
¢ Setze deine Warmeleiste auf 0 zurick.

Rund<n<nd«:

¢ Werft die aktive Ereigniskarte ab.

¢ Zieht eine neue Ereigniskarte und handelt
sie ab.

¢ Wer mindestens einen warmen Ofen hat,
zlindet einen kalten Ofen an.

¢ Dreht den Rundenanzeiger ein Feld weiter.

si¢qpunkt< (sb):

Siegpunkte spiegeln das Ansehen eines Zwergenclans
wider, das er sich durch seine harte Arbeit verdient hat. Je-
der Spieler startet das Spiel mit . Immer wenn ein Spie-
ler 6 verdient, bewegt er seinen Siegpunktmarker auf
der Siegpunktleiste vor. Wer am Ende die meisten Sieg-
punkte hat, gewinnt.

is qibt di¢s¢ <in¢ zw<rgis<he W<ish<it, auf di¢ sich qll¢
wortlos verstdndigt zu hab<n s<h<in<n: hicrdus<h¢ aus d<¢r
s<hmi<d< sind m<hr als blop hi<rdus<h<. Di<s< W<ish<it hab<
i<h Lang< Z<it nicht verstand<n. Ikh war sk<ts verwund<rt,
qar irriticrt, w<nn mir j¢mand <rzdhli<, dass dies¢ Kako-
phoni¢ in s<in<n Ohr<n r<in¢ Musik wdr<¢. Ab<¢r jekzt v<r-
sk<¢h< i<h <s. I<h verst<h<¢ <s g<nau, s¢itd¢m m<ine Ohr<n in
d<n Li<nuss di<s¢s Konz¢rts aus Himme<rn, Zang<n und M<i-
B<ln komm<n durfi<n. D<r Dirigent di¢s¢s Or<h<st<rs ist
k<¢in Li<ringer<r als shain Lraugqrdber persdnlich, d¢r l¢-
q<nddr¢ Vorarb<it<r und Mcister d¢r Zw<rqars<hmi<ds.

|<h bin b¢i W<it<m k<in £xp<rt< auf d<m Licbi<t d<r St<in< und
£rz<. Do<h Fiir u<h, q<<hri<r Les<r, hab< i<h mich di¢s<r The-
matik ang<nomme<n und m<in Wiss<n <rw<it<rt. D<shalb kann
i<h saq<¢n, dass di< Qualitdt d<¢r st<in< s<hon auf d<¢r <rsk<n
£b¢n< d<r Min< h¢rvorrag<nd ist.

Der Entlad<b<r<i<h, in d<n di< Lor<n aus d<n TicF<n d<r Min<
befdrd<rt werd<n, ist <in¢ be<indru<k<nd<¢ Hall¢. Man kann
si<h nicht vorst<li¢n, wi¢ vi<l¢ wertvoll¢ Min<rali<n und
r<i<hhalbiq¢ €rz< hicr Fortwdhr<nd zukaq< q<ford<rt we<r-
d<n. lhr kdnnt natiirlich ve¢rsu<h<n, <s fu<h vorzust<li<n,
qlci<hwohl qlaub< i<h, dass k<in V<rstand di<s<n Versu<h j¢
bewdltiqen wiird«.

”enn man w<it<r hinabst<iqt, spiirt man Formlich dic mys-
tis<h< Aura, di< <in<n hi<r umqibt. Das gis¢n<rzvorkomms<n
ist hi<r no<h dichi<r. All¢s qlitz¢rt vom s<h<in d<r Liold-
ad<rn, di< si<h dur<h di< stoll<nwdnd< zi<h<n. Trotz d<r im-
m<rwdhr<nd<n sinfoni< Zw<rqars hat man hi<r z<itw<is< das
Li<kithl, in voLliqer stille zu wil¢n, und ist d<m Li<kiihl groB<r
ghriur<ht qdnzlich <rg<b<n.

Juwelen blitz¢n auF wi< dic Augen mystis<her Li<stali<n,
Funk<ln auF s<hritt und Tritt. bas mystis<h< Li<kiihl, das man
auf vorh<riqen £b<n<n s<hon spiirk«, ist hi<r unt<n iib<rwdal-
tigq¢nd. M<in imm<rwdhr<nd<s V<rlang<n, m<¢in¢ ¢mpfindun-
q<n zu dokume<nti<r<n, war das <rst< Mal s<¢it langer Z<it
vollkomme<n abw<s<nd: Ikh skand <infa<h nur da und spiirt<
wi< W<¢ll<n d¢r Mystik mich umspiilk<n. I<h hotF<, dass di¢s<s
Lies<hr<ibs<l Su<h wenigst<ns <in<n Bru<ht<il m<in<r Li<Fiihl<
v<rmiti<ln kann ...



Di< Min<:
Zwergars Mine hat 6 Ebenen:
¢ Die Entladungsebene

Die Zwischenebene -

Ebene [ produziert P9
Ebene R4 produziert @ b
Ebene [ produziert g g
Ebene [l produziert €

Die Ressourcen, die du in der Mine abbauen kannst, kommen nicht

O O O O 9

direkt auf deinen Spielerbogen. Stattdessen legst du sie in deine
Lore auf der entsprechenden Ebene. Um die Ressourcen zu erhal-
ten, musst du die Lore nach oben fordern. Dafiir musst du den Auf-
zug betreiben. Jedes Mal, wenn der Aufzug betrieben wird, werden
alle Lorentableaus um 1 Ebene nach oben bewegt (mitsamt der
Ressourcen, die sich darauf befinden).

Dadurch seid ihr alle gemeinsam fiir die Forderung der Ressourcen
verantwortlich - manchmal wirst du deinem Gegner unfreiwillig
helfen und manchmal wird dein Gegner dir unfreiwillig helfen.

Zusdtzli<h< Ressour<<n:

Du kannst im Spielverlauf zusatzliche Ressourcen auf einer Minen-
ebene abbauen. Dafiir kannst du einen deiner Ofen auf der Minenebene
installieren (siehe S. 15). Du kannst jedoch auch durch die Effekte
von 3 aufgewerteten Projekten des ,Die Westliche Gefilde“-Sets
(die Karten 2, 3 und 4) oder durch die Ereigniskarte ,Neue Juwelen-
ader” zusatzliche Ressourcen abbauen. Dadurch erhaltst du folgen-
de Ressourcen zusatzlich:

auf Ebene N: @@ @

auf Ebene [IE0:

auf Ebene IEN: G +
auf Ebene [Ral:

O 0O 0 9

Achtung!
Du kannst verschiedene Effekte, die dich zusatzliche Ressourcen
abbauen lassen, nicht kombinieren.

B<ispi«l Fiir <in< Min<naktion:

Rot«r Spi<l¢r — Aktion 1:

coocoaga: - ik Sl

Der rote Spieler hat folgende Zwerge: i und

1 Er setzt seinen Bergmann i auf Ebene n, um Ressourcen
abzubauen.

2 Auf dieser Ebene ist bereits ein Ingenieur * . Deshalb nimmt
er sich den Ingenieur.

3 Dann nimmter a @ @ aus dem Vorrat und legt sie in
seine Lore auf dieser Ebene.




Rot«r Spi<l<¢r — AKtion 2:
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Jetzt hat der rote Spieler folgende Zwerge: * und

4 | Er setzt seinen neugewonnenen Ingenieur * auf Ebene
der Mine. Dort steht momentan kein Zwerg. Deshalb
bekommt er auch keinen neuen.

% Dann nimmter O 3 aus dem Vorrat und legt sie in seine
Lore auf dieser Ebene.

Rot«r spi<l¢r ~ Aktion 3:

-5| alw/ik |
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Fiir seine letzte Aktion hat der rote Spieler nur noch einen Zwerg:

é Ersetztden Schmied _ * aufden Aufzugund ...
7 ...bewegt alle Lorentableaus 1 Ebene nach oben.

8 Dadurch erhalt er ’ aus der obersten Lore (liber der Ent-
ladungsebene). Danach bewegt er das oberste Lorentableau

auf die leere Ebene

Der Zug des roten Spielers ist nun vorbei. Da das der letzte
Zug der Runde war, wird nun auch eine neue Ereigniskarte
aufgedeckt:

Durch diese Ereigniskarte bewegen sich
alle Lorentableaus sofort 2 weitere Ebenen
nach oben! Deshalb bekommen die einzel-
nen Spieler folgende Ressourcen:

spicler | £ntladung|l gntladungll
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Aktion<n:

Fir deine Aktion gibt es 11 verschiedene Aktionsmdglichkeiten.
10 davon fiihrst du auf dem Spielbrett aus (die 4 Minenebenen und
6 weitere Arbeitsstatten im Konigreich Zwergar). Die 11. Aktion
fihrst du nur aus, wenn du keine Zwerge mehr hast.

AKtion $FF<kt sp<zialist

*9® | -
@ 2 -
2D :
3 _

Labor d<s Al<h<mist<n Ressourcen umwandeln i X
Damprkess<l Ofen anziinden i
Aufzug Loren bewegen i *
s<hmi<d< Ofen bauen i *
s<hm<lz¢ Ressourcen umwandeln t .
Biiro d«¢s <h<finq<ni<urs Projekte abschliefRen t .

Vorarbeiter
und 1 Spezialisten -
zuriicknehmen

Paus<

Um eine Aktion auf dem Spielbrett auszufiihren, setzt du einen
Zwerg aus deinem Vorrat auf einen Aktionsort des Spielbretts und
flihrst die entsprechende Aktion aus. Falls dort bereits ein Zwerg
steht, entfernst du diesen Zwerg vom Ort, bevor du deinen Zwerg
einsetzt:

€ Falls der entfernte Zwerg ein Spezialist ist (Ingenieur, Bergmann
oder Schmied), nimmst du ihn und kannst ihn in einer weiteren
Aktion desselben Zugs oder spater einsetzen.

10

€ Falls der entfernte Zwerg ein Vorarbeiter ist, kommt er zuriick
zu seinem Besitzer.

€ Falls der Aktionsort leer ist, setzt du lediglich deinen Zwerg ein,
erhaltst aber keinen Zwerg zurtick.

Falls du keinen Zwerg mehr hast, kannst du nur noch die Aktion
Pause ausfiihren, um dir deinen Vorarbeiter und einen Spezialis-
ten deiner Wahl (Ingenieur, Schmied oder Bergmann) vom Spiel-
brett zu nehmen.

Jede Aktion auf dem Spielbrett aufderhalb der Mine hat zwei Bonus-
aktionen. Wenn du dort einen Spezialisten einsetzt, der zu einer
der Bonusaktionen passt, kannst du neben der normalen Aktion
auch die Bonusaktion ausfiihren. Beispiel - Der Dampfkessel:

" Alle deine Ofen werden angeziindet.

Du erhaltst 2 Warme.

il

&b . _ Bringen keine Bonusaktion, aber du kannst
: G % mitihnen die normale Dampfkessel-Aktion
E= iy ausfiihren.

Der Effekt der Bonusaktion ist optional, genauso wie der der
normalen Aktion! Wenn du deinen Zwerg einsetzt, kannst du ...

<€ die normale Aktion und die Bonusaktion nutzen,

€ nur die Bonusaktion nutzen,

€ nur die normale Aktion nutzen (auch, wenn du einen passenden
Spezialisten eingesetzt hast),

€ keine Aktion zu nutzen, um beispielsweise den Zwerg zu erhal-
ten, der dort stand.



Aktionsort< auf d<m spi<lbr<tt:

Wenn du eine Aktion auf einer der vier Ebenen der Mine ausfiihrst,
legst du die Ressourcen dieser Ebene in deine Lore - aber nur, falls
diese Lore leer ist. Falls in der Lore bereits Ressourcen liegen, ist
sie voll und die Aktion bringt keine neuen Ressourcen. Du kannst
trotzdem einen Zwerg auf diesen Aktionsort stellen (beispiels-
weise um den Zwerg zu erhalten, der dort vorher stand). Wenn du
den Vorarbeiter eine Minenaktion ausfithren lasst, musst du ihn
danach (zu den Ressourcen) in die Lore auf dieser Ebene stellen.
Wenn diese Lore die Entladungsebene erreicht, kehrt der Vor-
arbeiter zu dir zurtick.

£b<n< n:

Lege 0 g ' in deine leere Lore auf Ebene
Y ES

£b<n< :

Lege g a in deine leere Lore auf Ebene

tb<n< B:

Lege Q m auf deine leere Lore auf Ebene B

£b<n< n:

Lege auf deine leere Lore auf Ebene n

1

Wenn du den Aufzug nutzt, schiebst du alle Lorentableaus
um eine Ebene nach oben. Du kannst Wiarme ausgeben, um
den Aufzug linger zu betreiben. Pro Wirme, die du ausgibst,
darfst du die Lorentableaus um eine zusatzliche Ebene nach
oben schieben.

Achtung: Wenn alle Loren entleert wurden, gibt es keine zusatz-

Du erhaltst ﬁﬂ) pro Lorentableau, das die Entladungsebene
erreicht, aber nur solange mindestens eine Ressource in
irgendeiner Lore in der Mine liegt.

lichen Punkte, wenn der Aufzug weiter betrieben wird. (Die Herr-
scher Zwergars dulden keinen unnotigen Verschleif3.)
Lege 1 Stein in jede Lore auf einer Ebene deiner Wahl (es
* ist dabei egal, ob die Loren voll oder leer sind). Das kann
vor oder nach dem Betreiben des Aufzugs passieren.




In der Schmiede kannst du einen neuen Ofen bauen: Bezahle
1 9 und lege dann einen neuen kalten Ofen (deiner Farbe)
auf ein beliebiges Feld deines Spielerbogen.

i Du baust einen neuen Ofen und bezahlst dafiir cc

(Du kannst also mit einer Aktion 2 Ofen fiir insgesamt

C O 0 bauen.)

i Du ziindest einen deiner Ofen an.

Mit dem Dampfkessel kannst du einen deiner Ofen anziinden.

Du ziindest alle deine Ofen an.

]

i

. Duerhaltst 2 Warme.
R

2-0R=2I=-PWPP
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Der Alchemist ldasst dich 1 Ressource in mehrere weniger
wertvolle Ressourcen umwandeln. Wie du wechselst, gibt
die Umwandlungstabelle vor. (Z. B. kannst du B in Q Q

oder B in @ @ @ umwandeln)

Mit einer Aktion darfst du nur genau eine Umwandlung ausfiihren.
(Du darfst beispielsweise in einer Aktion nicht B in Q a

und dann 0 in g” umwandeln.)

Du fiihrst 2 zusatzliche Umwandlungen aus (also insge-
« samt 3 Umwandlungen). Dafiir darfst du gerade umge-

e wandelte Ressourcen direkt wieder umwandeln.

Beispiel: Du kannst als 1. Umwandlung “ in ‘{) -a umwandeln

und dann Th %) in @ @ @ @ @ @ unwandeln (als 2. und 3.
Umwandlung).

i Du ziindest 1 deiner Ofen an und erhiltst 1 Warme.




In der Schmelze kannst du Ressourcen in wertvollere Res-
sourcen umwandeln. Wie du wechselst, gibt die Umwand-
lungstabelle vor. Mit einer Aktion kannst du beliebig viele
Umwandlungen ausfiihren, solange du die entsprechenden
Ressourcen hast.

Beispiel: Du kannst 1 Wdrme und 1 O ausgeben, um 1 9 zu
erhalten. Dann kannst du 1 Wdrme und 1 O ausgeben, um 1 ?}
zu erhalten.

Du wertest eins oder mehrere deiner abgeschlossenen,

. aber noch nicht aufgewerteten Projekte auf. Jedes Projekt

¢ kostetdie unten aufgedruckten Aufwertungskosten +1 zu-

satzliche Warme. Du kannst mit einer Aktion beliebig viele
Projekte aufwerten.

Du erhaltst 1 Warme (die du direkt fiir die Umwandlung
der normalen Aktion ausgeben darfst).
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Im Biiro des Chefingenieurs kannst du eines der offen auslie-
genden Projekte auf dem Spielbrett abschlief3en, indem du die
oben auf der Karte abgebildeten Ressourcen bezahlst. Nimm
die Karte und lege sie auf die linke Seite deines Spielerbogens.
Wenn du ein Projekt abschliefdt, kannst du sofort die Kosten
bezahlen, die unten auf der Karte abgebildet sind, um es auf-
zuwerten. Projektkarten werden auf der nidchsten Seite nidher
beschrieben. Jedes abgeschlossene Projekt bringt dir 5 (wie
auf den Karten oben rechts abgebildet). Bewege deinen Sieg-
punktmarker auf der Siegpunktleiste um die entsprechende
Punktzahl vor. Aufgewertete Projekte konnen dir zusitz-
liche 6 bringen (wie auf der Karte unten rechts abgebildet).

&

< Du kannst weder Warme noch Ressourcen fiir aufgewertete Pro-

Du erhailtst eine Ressource zuriick, die du fiir das Projekt
bezahlt hast. Das reduziert nicht die Kosten des Projekts:
Du musst alle benétigten Ressourcen besitzen und be-
zahlen konnen! Du erhaltst lediglich eine davon zurtick.

jekte zuriickerhalten.
¢ Du kannst nur eine Ressource zuriickerhalten, von der du mehr
als 1 fiir das Projekt bezahlt hast.

Beispiel: Wenn du beim AbschliefSen eines Projekts @ 'O 3
bezahlst, kannst du g zurlickerhalten, aber nicht Q

Du musst 2 Warme weniger bezahlen, wenn du ein Projekt
« aufwertest. Im Gegensatz zum Bonus des Ingenieurs redu-

~#-  ziert der Schmied die Aufwertungskosten.



Proj<ktkart<n:

Jede Projektkarte enthalt folgende Informationen:

Ny @12
6'—")X O/O=ﬁ3 @6— 5

1 Siegelfarbe - Setzugehorigkeit

2 Projektkosten - Ressourcen, die du fiir das Abschlief3en
des Projekts bezahlen musst

3 Siegpunkte — SP, die du fiir das Abschliefien des Projekts erhéltst

4  Aufwertungskosten — Ressourcen, die du fiir das Aufwerten
des Projekts bezahlen musst

%  Extra Siegpunkte — SP, die du fiir das Aufwerten des Projekts erhéltst

6 Aufwertungseffekt — Bonuseftekte, die du fiir das Aufwerten
des Projekts erhaltst

7 Kartennummer

Eine detaillierte Beschreibung aller Projektkarten befindet
sich auf Seite 18.

Zusatzlich zu den normalen Projektkosten hat jede Projektkar-
te unten weitere Kosten fiir das Aufwerten eines Projekts ange-
geben. Wenn du ein Projekt abschliefdt, kannst du sofort die Auf-
wertungskosten bezahlen. Dafiir erhdltst du die Bonuseffekte
und/oder 6, die auf der Karte dargestellt sind. Lege aufgewer-
tete Projektkarten auf die rechte Seite deines Spielerbogens.
Aufwerten ist keine eigenstandige Aktion des Chefingenieurs.
Dumusstdich sofortbeim Abschliefien des Projekts entscheiden, ob
du das Projekt aufwerten willst. Ansonsten kannst du es nur noch
in der Schmelze aufwerten. Es gibt 5 unterschiedliche Projektsets:

® - O
-
6) ®) @
. D<r N<u< s<ha<ht D<r Alt< s<ha<ht
Di< W<stlich<n hickild<¢ Di< iold<ben<

Di< Ostlichen Lickild¢
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$<h<>n d<r blop< licdank< an d<n Aufzuq im qrop<n s<ha<ht,
d¢r di¢ talenticrt<n Handwe<rk<r kontinui<rlich mit Roh-
stofF¢n v<rsorgt, v<rs¢tzt mich in Aufrequng, di¢ i<h nicht
zu be¢s<hr<iben vermagq. M<in<r Lebhakt<n Fantasi«, auf di< i<h
imme<r s<hr sktolz war, wurd< heut< <in bampr<r v<rpasst. Als
m<in< Auq<n d<n Qu<ll d<s unglaublich<n hiroll¢ns <rblicki<n
~ di¢s¢ ma<htigen Kekb<n und roti<r<nd<n Zahnrdd<r in d¢m
ri¢sig¢n s<ha<ht ... £s ist <in Versaq<n m<in<s handwe<rklic<h<n
li<s<hi<ks, d<nn i<h Find< k<in< Work¢, um di¢ Freud< auszu-
drii<k<n, di< di<s<r Anbli<k in mir auslost. D<r l¢q<ndar< Vor-
arbeit<r Dahy Diamant<nhammer (iib¢r di< lir¢nz¢n Zw<rgars
bekannt Fiir s<in¢ grrunq<ns<hafi<n b<i d¢r £xp<dition in di¢
Ostlichen Lickild< und Fiir di< $rrichkung zw<i<r bampkl<itun-
q<n) nahm sich Fiir mi<h <in<n Augq<nbli<k Z<it. €r v<¢rtraut<
mir an: ,, l¢d<¢n Taq v<rfall¢ ich dem glci<h<n Entziick<n wi< Ihr,
m<in junger s<hr<iberling.” Dann <rgrifk <r mit s<in<n krafti-
q<n Hdand<n m<in<n Arm und Fiigt< mit <inem Auq<¢nzwink<rn
hinzu: ,Wart<t ab, bis wir <in< Lor<nfahrt unt<rn<hm<n!“ ikh
wdar mir sich<r, dass <r iibertrich ...

”qn kénnt< vermut<n, dass di< Handw<rk<r b<i d<r hoh<n
Na<hFrage na<h OF<n k<ine Z<it Fiir s<hmu<khaft< Verzi<run-
q<n Find<n. Ab<r di<s< £inst<llung t<il<n di< wohl b<rithmi<s-
b<¢n M<tallarb<it<r in d<r s<hmi<d< von <urim s<hi<t<rkna<k<r
hi<ht. Di<s< OF<n sind wahr< Kunstw<rk< und zugl<i<h iib<r all<
Map< <FFizi<nt und zuv<rldssiq. hlaubt mir, ja, glaubt mir: Hi<r
<nkspri<ht alles d<n Zw<rqar-standards.

Pusken und Prust<n und das ni<ht zu knapp! Rund um di< Uhr
w<rd<n dic OF<n in jed<r W<rksbabt und jed<r hild¢ Zw<rgars
ang<tri<b<en. gin¢ q¢wdhnlich< und anstrenq<end< Arb<it, von
d<r man m<in<n konnt<, dass si¢ Fiir kaum j¢mand<n <rskr<¢-
benswertist ... Ab<r das bdus<hi! Di< Lisk< d<r Bew<rb<r, di< hi<r
arb<it<n wolln, ist s voll wi< di< Lor<n im qrop<n Aufzug!

Die Konz<ntration in di<s<n Kammern Licgt wi< <in dichi<r
S<hl<i<r iiber d<n qroB<n K&pF<n, di< iib<r ihr< Z¢ichenbretter
q<b<uqt sind, und <rw<<kt <in<n un<rs<hdpflichen Wiss<ns-
durst ... insbesond<r< b<i <inem s<hr<iberling wi<¢ mir. Allin
d<r hiiik< und Fr<eundlichk<it Kyl<dyr Rots<hmi<ds ist <s zu v<¢r-
dank<n, dass i<h di< meisk<n m<in<r Work< hi<r nied<rs<hr<ib<n
darf. Man<hmal <rwis<h< i<h mi<h dab<i, wi< i<h stund<nlang
d<m Ar<hit<kt<nrat Laus<hs, d¢r di< nd<hst<n qrop<n s<hritt<
Fiir di< Entwi<klung Zw<rgars plant. '



Paus<:

Falls du keine Zwerge mehr hast, die du auf eine Aktion stellen
kannst, musst du diese Aktion ausfithren, um deinen Vorarbeiter
und einen Spezialisten deiner Wahl (Ingenieur, Schmied, Bergmann)
vom Spielbrett an dich zu nehmen. Diesen kannst du nun fiir weitere
AKktionen einsetzen.

Der Klang d<s magis<h<n Horns, d<r <in< Paus< ausruft, ist
<in Gup<rst ungewohnlicher. I<h hatk< <inmal di< hi<l<q<nh<it,
Z<ug« dies<s s¢<lb<n<n Er<igniss<s zu w<rd<n. Fiir €u<h maq d<r
B<qrifF Paus< positiv q<prdgt s<in und daran ist qu<h nichks
Fals<h<s ... Ab<¢r das qilt ni<ht Fiir di< Zw<rg< in Zw<rqar! Ha-
tiirli<h wird d<m Ruf na<h <in<r Paus< Folq¢ q<lcist<t, aber
man si<ht k<in< Freud< od<r €ricicht<rung. I¢d<¢r hi<r bevor-
zugt <s zu arb<it<n.

D<¢r Vorarb<it«r:

Vorarbeiter haben drei Eigenschaften:

¢ Sie sind ihrem Besitzer gegeniiber loyal und kehren stets zu ihm
zuriick, wenn sie vom Spielbrett entfernt werden.

¢ Wenn sie in der Mine eingesetzt werden, werden sie nicht auf den
Ort, sondern in die Lore ihres Besitzers auf dieser Ebene gestellt.
¢ Wenn du deinen Vorarbeiter auf eine Aktion stellst, kannst du
dort zusatzlich zur Aktion einen Ofen installieren, der diesen Teil
Zwergars mit Warme versorgt.

Um einen Ofen zu installieren, nimmst du einen Ofen von deinem
Spielerbogen, bezahlst die Kosten, die auf dem entsprechenden
Ofenfeld des Spielbretts aufgedruckt sind, und legst den Ofen dar-
auf (sodass die Kosten verdeckt sind). Nachdem ein Ofen auf dem
Spielbrettinstalliert wurde, bringt der Ofen dir keine Warme mehr
fir deine Warmeleiste. Stattdessen erhaltst du sofort 6 und der
installierte Ofen gibt dir in Zukunft immer einen der folgenden
Bonusse:

¢ Ein Ofen auf einer der 6 Aktionen aufderhalb der Mine bringt dir
immer 1 Warme, wenn ein anderer Spieler dort einen Zwerg einsetzt.

1%

¢ Ein Ofen auf einer der 4 Ebenen der Mine bringt dir immer die
auf dem Spielbrett aufgedruckten zusatzlichen Ressourcen, wenn
du dort einen Zwerg einsetzt (siehe Seite 8). Auf Ebene 1 erhaltst du

beispielsweise ‘f @ ‘s “ 's statt ‘a ‘9 " Das gilt

noch nicht fiir die Aktion, in der du den Ofen installiert hast.

Du kannst den Ofen mit einer beliebigen Seite nach oben auf dem
Spielbrettinstallieren, auf der kalten Seite erkennt man deine Clan-
farbe allerdings besser. Nur der Spieler, dem der Ofen gehort,
erhalt den Bonus. Auf jedem Aktionsort kann nur ein einziger Ofen
installiert werden.

gnd< d<r Rund«¢:

Nachdem jeder Spieler seinen Zug ausgefiihrt hat, zieht der Start-
spieler die oberste Karte des Ereignisstapels. Eine Ereigniskarte
kann einen sofortigen Effekt haben oder einen Effekt, der die ganze
nachste Runde aktiv ist. Der sofortige Effekt wird direkt nach
dem Aufdecken abgehandelt. Am Ende dieser Anleitung ist jede
Ereigniskarte detailliert beschrieben.

Dann ziindet jeder von euch, der mindestens einen warmen Ofen
hat, einen seiner Ofen an. Dreht den Rundenanzeiger ein Feld weiter.

spi<l<nd«:

Nachdem die letzte Ereigniskarte aufgedeckt worden ist, wird noch
eine weitere Runde gespielt (bei 9 Ereigniskarten endet das Spiel
nach Runde 10). Danach werden die Siegpunkte von abgeschlosse-
nen Projekten verteilt, die erst am Spielende Bonusse geben.

Wer die meisten 5 hat, gewinnt.

Bei einem Gleichstand gewinnt der daran Beteiligte, der die meis-
ten aa hat. Falls auch bei o& Gleichstand herrscht, gewinnt_der
daran Beteiligte mit den meisten }) dann den meisten Q

dann den meisten ‘a

Falls alle am Gleichstand Beteiligten die exakt gleichen Ressourcen
haben, gewinnen sie alle.

..;.Ill_,r' o
] I." ye, Q”L \'*/I
& ﬁ 7 =
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Proj¢kis<ts und sond¢rreq<in:

Die Projekte sind in 5 unterschiedliche Sets eingeteilt. Jedes Set hat
eigene Sonderregeln. Wahrend des Aufbaus legt ihr so viele Sets
bereit, wie Spieler mitspielen. Welche ihr wahlt, konnt ihr frei ent-
scheiden. Dadurch fiihlt sich jede Partie anders an und ihr benétigt
immer neue Strategien.

Di< W<stli<h<n hickild< sind voller grofRer Maschi-
nen, larmender Gerdtschaften und Forderbander.

Der Fokus des blauen Sets liegt auf Stein und Eisen.
Wenn ihr mit diesem Set spielt, tiberpriift ihr am Ende der Partie,
wer von euch die meisten ,Die Westlichen Gefilde“-Projekte abge-
schlossen hat. Vor der endgiiltigen Siegpunktwertung darf derje-
nige 3 zusatzliche Aktionen ausfiihren. Falls dabei ein Gleichstand
herrscht, bekommt jeder, der die meisten ,Die Westlichen Gefilde“-
Projekte abgeschlossen hat, 3 zusatzliche Aktionen. Diese werden
in der normalen Spielreihenfolge und unter Berticksichtigung der
aktuellen Ereigniskarte ausgefiihrt.

D¢r N¢u<¢ s<ha<ht ist noch kein aktiver Teil der
Mine - die Zwerge graben hier so tief wie moglich,
um Erze in guter Qualitat zu finden. Clans, die zur
Entwicklung des neuen Schachts beitragen, finden

in den Augen der Bewohner Zwergars grofde
Anerkennung.

Jedes ,Der Neue Schacht“-Projekt gewdhrt dir den gleichen Auf-
wertungsbonus: @ fiir jedes aufgewertete ,Der Neue Schacht“-
Projekt, das du besitzt. Dein erstes aufgewertetes Projekt bringt
dir also 2 SP, das zweite 4, das dritte 6 usw. Der Wert jedes aufge-
werteten Projekts steigt rasant an, deshalb solltest du deine Geg-
ner nicht zu viele ,Der Neue Schacht“-Projekte sammeln lassen!
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”&hrend m<in<¢s Auf<nthalts in Zw<rqar hatt¢ ich das
qroB< Vergniigen, zusammen mit Ryn Dunk<ldol<h — <in<m <r-
Fahr<n<n Vorarb<it<r und qanz n<b<nb<i au<h Initiator d¢r
n<u<n Li<fild¢, di< im Volksmund nur ,D¢r N¢u< s<ha<hi® q<¢-
nannt we<rdé¢n — jed<n Wink<l di<s<¢s ri¢siqen Komplex<s zu
be¢su<h<n. €in< Kark< ist hi<r un<rldssli<h, obwohl man sich
au<h mit <in<r Kart< ab<r ohn< <rfahren< Beglcitung ras<h in
d<n uniib¢rsichtlich<n stoll<n, di< di< B<zirk< d<r stadt mit-
<inand<r verbind<n, verlauf<n kann.

Die Westlichen Li<Fild¢ «mpFing<n uns mit <in<m rump<lnd<n
{r¢s<<ndo. Di¢s<r B<zirk ist Fiir di< Produktion n<u<r W<rk-
z<uq< (von meisk<¢rhafb<r Qualitdt) bekannt. Am €nd< d<s B¢-
zirks befind<t sich <in Ort, d<n j<d<r nur als ,D<r Abqrund”
k¢nnt — <in wirklich trefF<nd<r B<qriff Fiir <in ri¢siges Lo<h
mitk<n im B<rq. I<h <rfuhr, dass <in¢ sond<rkommission q<-
griind<t wurd¢, d¢ss<n Vorsitz d<r un<nib<hrli<h< H<ilyn
Borbohr<r inn<hat — d<r sk<liv<rtret<nd< <n<finq<ni<ur und
£xp<ri« Filr all< Fraq<n rund um d<n Abqrund.

Der N<u< s<ha<ht soll d<r mod<rnsi< B<zirk Zw<rqars w<rd<n.
Nur di< n<u<st<n Te<hnologi<n und B¢rqbaustrat<gi<n soli<n
hi<r Verw<ndung Find<n. D¢r l<it<nd< Inq¢ni<ur Rhisiart Birk<n-
s<hmi<d saqt< mir im Vertrau<n, dass d<r N<u< s<ha<ht so
mod<rn wird, dass <r <in< n<u< Ara im zw<rgis<h<n B<rgbau
<inlduk<n wird. lhr verst<ht, ver<hri<r Les<r .. di¢s ist <rst
d<r Anfang...

[

o

Thr konnt die Setplattchen
nutzen, um wihrend
der Partie zu kennzeichnen,
wer aktuell die meisten
Projekte des jeweiligen
Sets hat.




Di< liold<b<n< ist der Bezirk der Juweliere und
Goldschmiede. Projekte aus diesem Set verlangen
hdufig wertvollere Ressourcen, gewdhren aber

auch mehr Siegpunkte.

Wenn ihr mit diesem Set spielt, tiberpriift ihr am Ende der Partie,
wer von euch die meisten ,Die Goldebene“-Projekte abgeschlossen
hat. Derjenige darf am Ende der Partie sofort kostenlos eins seiner
abgeschlossenen Projekte aus einem beliebigen Set aufwerten.
Handelt den ,Die Goldebene“-Bonus nach dem ,Die Westlichen
Gefilde“-Bonus ab.

Di¢ Ostlich<n Lickild< sind voller Ofen, Leitungen
und Dampfmaschinen. In den Werkstatten dieses
Bezirks kommt es regelmaf3ig zu Explosionen und
Bréanden.

Abgeschlossene ,Die Ostlichen Gefilde“-Projekte lassen dich War-
me auf der Warmeleiste fiir die ndchste Runde speichern: Fiir jedes
deiner ,Die Ostlichen Gefilde“-Projekte darfst du 2 Wiarme mit in
die nachste Runde nehmen. Du kannst nie mehr als 10 Warme ha-
ben. Die weifden Pfeile an der Warmeleiste markieren die Menge an
Warme, die du mitnehmen kannst.

Beispiel: Am Ende deines Zugs hat ein Spieler 5 Wédrme auf der Wirme-
leiste und 1 ,Die Ostlichen Gefilde"-Karte. Deshalb setzt er den
Wdrmemarker auf 2 statt auf 0 zurtick.

D<r Alt< $<ha<ht wurde vor langer Zeit stillgelegt
und geniefdt einen zweifelhaften Ruf. Nur wenige
Clans schicken ihre Arbeiter dorthin. Doch Zwerge,
die es wagen, gewinnen vielleicht die Gunst von Sil-

berbart, dem dltesten Zwerg im ganzen Konigreich.

Wenn ihr mit diesem Set spielt, liberpriift ihr am
Anfangjeder Runde (vor dem Zug des Startspielers),
wer bisher die meisten ,Der alte Schacht“-Projekte
abgeschlossen hat. Dieser Spieler bekommt das
Silberbartplattchen (Im Falle eines Gleichstands
bekommt niemand das Silberbartplattchen.)

Wenn du eine Aktion ausfiihrst und das Silberbartplattchen hast,
darfst du dieses abwerfen, um eine ungenutzte Bonusaktion dei-
nes Aktionsorts zu nutzen.
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Beispiel: Ein Spieler stellt einen Schmied - auf den Dampfkessel
(und erhdlt 2 Wéirme durch den Schmiedbonus). Dann wirft er das
Silberbartpldttchen ab, um zusdtzlich den Bergmannbonus zZu

nutzen (und alle seine Ofen wieder anzuziinden).

Die liold<b<n< ist <in B<zirk, in d<m man das hold Formli<h
ri<<h<n und s<in Klirr<n hdr<n kann, und das inmitt<n von un-
zghligen Funk<lnd<n luw<l<n, d<r Domdn< d<s M<ist<rjuw<-
Li<rs Riagan Zinkqold. si< ist d<r B<zirk d<r hiolds<hmi<d< und
Juw<licre, di< si<h auf das Handw<rk mit d<n werkvollen £r-
z<h und £d<lst<in<n sp<zialisi<rt hab<n. Man bot mir <in< v¢r-
dunk<ind< s<hutzbrill¢ an, um m<in< Aug<n vor d<m qr<li<n
Li<ht zu s<hiitz<n ... IKh da<hi<, <s s<i hur <in $<h<rz, ab<r ...

Die Ostlichen Dickild< ... od<r do<h <h<r <in <inzig<r qlii-
h<nd<r OF<n! H<ilig¢ HOLL¢, wi< h<iP <s hi<r ist, wi< brith<nd,
dampi<nd, ko<h<nd h<iB, und, qe<hri<r L<¢s<r, hab< ich s<hon
<rwdhnt wi< h<ip <s hicr isk? Di¢s< Hitz< ist <in< grrung<n-
s<haft d<s Vorarb<it<rs Dahy biamant<nhamm<r und <s ist
do<h nur <in<s von vi<l¢n luw<l<n in s¢in<r Kron< d<r £riol-
q¢. Zw<rqar verdankt ihm di< s<hi<r <ndlos< gn<rqi¢, di< Fiir
j¢d¢ Produktion von Not<n ist ... Verz<iht! I<h muss authér<n.
M<in< Tink< s<hmilzt ...

Der Alb< s<ha<ht ist h<ub< <in Ort, d<r s<lb<n besu<ht od<r
qar q<nutzt wird. b<r B¢rgbau und di< £rs<hli<pung d<r Ti<t<n
Fand hi<r ihr<n Ursprung. D<r <hrwiirdig< Tr<v<¢n Min<nmal-
m<r, au<h Silb<rbart q<nannt, Zw<rgars <rst<r <h<Fing<ni-
<ur, wand<rt no<h heuk< dur<h di< verqess<en<n stollen.




Kart<nnumme<r
und -name¢

Eine Ubersicht iiber die Symbole auf den Karten findet ihr auf den Ubersichtsbogen.

Kost<n Fiir
das Abs<hli<B<n und sp

1. M<ist<rw<rkz<ug<

2. Bowlingstoll¢n

14 350
1L 181D 1D

O}

©t ©f

Kost«n Fiir
das Aufwe<rt<n und sp

2y 19
14 1%

Ot

Aufwe<rtungs<Fr<kt

Immer wenn du ein Projekt_abschlieﬁt,
bezahlst du 1 @ oder 1 b weniger.

Dein 1" zihlt zusitzlich als .
Dein Schmied bringt dir zusatzliche Ressourcen (siehe S. 8).

Dein 1 zihlt zusitzlich als .

Kein Bonuseffekt.

3. Bridg«lub ’ a 2 Q 14 1 }3 Dein Ingenieur bringt dir zusatzliche Ressourcen (siehe S. 8).
A e L) Dein ¢ zihlt zusétzlich als .
4. Kricketield 43 ZO 2 ‘3 @ 141 }3 Dein Bergmann bringt dir zusatzliche Ressourcen (siehe S. 8).
(et (Bt
5. Privat<s Ford<rband 191 15 @ | 44 @ Du erhiltst sofort @ @ .
] P
6. Di< nordlich< Mau<r 14 6” @ p A Z" 2 Q 1 }3 @ Du erhéltst am Spielende (1) fiir jedes aufgewertete Projekt.
[ et o "
7. Wakkenkammer 24 310D RIREL . ® Du erhiltst am Spielende (7) fiir je < .
8. s<hutzwall am Abqrund 3 ’ 2 Q 1 '}3 @ 5 @ Du erhiltst am Spielende 5 firje @ T B .
Q o @ Immer wenn du einen Spezialisten auf einen
9. <lanaufzu 1 1 258 1 leeren Aktionsort oder Aktionsort g
g @ & J n mit einem gegnerischen 1 stellst, erhaltst du ﬁ)
S S - T
19. Tor zum N<u<n s<ha<ht @1 @ 24
11. stiitzbalk<n Fiir d<n R @ 2
N<u<n s<ha<ht
12. Abgestiibzi<r stoll<n 4 P ®| 24
[
13. s<hi<n<n 45 @ 2y Wenn du dieses I
Projekt aufwertest, erhaltst du @
14. $rzEord 2 :} 1 -13 @ 3l fiir jedes deiner aufgewerteten
B Zaene<runy ,Der Neue Schacht“-Projekte
= (inklusive diesem).
15. s<ha<hibel<uchiung 2 @ 34
o 03 . -~
16. Qualitiziert< Wegber<iter 47) ®| 34
17. biamantbohr<r : @ 34
[
18. De<k<nv<rstarkend< Run<n 118 ®| 34
N T
. - —) iy o
19. lich<imgang 24 zt' 15 @ 24 zﬂ 1 @ Du erhaltst sofort Hgh.
| N (e s Immer wenn du ein Projekt (auf3er dieses) e
20. EONQKBH'(I 24 1 ?') @ 3401 -a @ abschlief3t oder aufwertest, das -!:) benotigt, erhaltst du @
d - - [ du ein Projekt abschlief3t,
21. ginganq zur s<hakzkammer 14 23015 ®| 2418 ® e .a)]:v:nig(se(r: g
[
®

22. Kolossal< skatu<¢

3@

13319
18




23. liolds<hmi<d

24. Haupts<hmelzbicgel
25. luw<li<r

26. Langbarts hi<ma<h

27. s<hatzs<hutz

35
119
3 @)
25
13:9

28. Briick< iib¢r d<n Lavatluss
29. V<rstdrkt<s hicriist

30. Bro<ke<ind<r Wall

31. Sinsturzq<fdhrd<t<r stollen
32. VerFluchi<r s<hatz

33. V<rlass<n<r Aufzug

34. Br<nnot<n

35. Munitionslagqer

36. Alk<r Kess<l

@

4
19:D
109

3d

s @ D
14 1§
@D
1L 3@ D

:#j‘—i

37. siidlich< bampFrohr<
38. Z¢ntral< Lasl<itung

39. Nordlich< bamptrohr<
49. Heizkess<l d¢s Meisters
41. Kohl<bre<h<r

42. Hauptv<ntil

43. Run<nhall<

44. HilFr<ich< hinom<

45, s<hlot

®f &6t &t Gt O

@l O O ©f ©f G G 6 &k

2@ 1D 1D
3l 3@
1@ D
3@

32 1§
121919
1139119
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4@
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3@ 11D ®
@ : D ®

3d
191D ®
54
44

1L 1819
104-L®
@D

ot GOt Gt

Kein Bonuseffekt.

Du erhaltst am Spielende @ fir je Q

- Du erhaltst am Spielende
@ fiir jedes abgeschlossene Projekt, das Q benotigt hat.

Du erhaltst am Spielende {D fir je .Q

o Du erhaltst am Spielende
@ fiir jeden Ofen auf deinem Spielerbogen.

Kein Bonuseffekt.

Du erhaltst sofort G @ und 8.

Alle anderen Spieler erhalten sofort ni} .
Alle anderen Spieler erhalten sofort g ¢ P .

Du erhiltst sofort Gt S T L".

Du erhaltst immer zu Beginn deines Zuges ?3 :
Um dieses Projekt aufzuwerten, bezahlst du 1 4,
weniger fiir jedes ,Der Alte Schacht“-Projekt,

das du bereits abgeschlossen hast (aufder dieses).

Zinde sofort alle deine Ofen an. Du erhaltst 2 .

Du erhaltst sofort 4 1‘; alle anderen Spieler erhalten 1 1.

1%

14 19
1%

2l 3@
23

3l

4 153
12119

Of G O ©f Ot 6 6t O &

19

Du darfst in deinem Zug beliebig oft 1, in @ umwandeln.

Du erhiltst immer zu Beginn deines Zuges 1 4",

Du darfst in deinem Zug beliebig oft Z 4, in u umwandeln.

Immer wenn ein Gegner einen Aktionsort mit deinem Ofen
verwendet, erhaltst du 14 zusitzlich (auch in der Mine).

Du erhaltst sofort einen neuen, angeziindeten Ofen.

Sia Du erhaltst am Spielende
@ fiir jeden Ofen, den du auf dem Spielbrett installiert hast.

Fiihre sofort eine zusatzliche Aktion aus.

Wihrend einer Aktion kannst du 1 J ausgeben,
um die Spezialisierung des Zwerges, den du einsetzt, zu dndern.

Wenn du dieses Projekt aufwertest, darfst du beliebig
viel Warme extra zahlen.
Fiir jede bezahlte Warme erhéaltst du 6



Kart<nnumme<r und -name Kart<n<ki<kt spi<imat<rial:

44. Kess<lexplosion Jeder Spieler erhalt sofort 2 4. 1spicibrett
47. lickri<b< in B<tri<b n<hmen Der Aufzug bewegt sich sofort 1 Ebene nach oben. 4 $piclerboqen
= In der nichsten Runde kostet die normale Aufzugsaktion 1 4. 4 L4
drmemarker
48. Aquugshorunq Die Kosten fiir zusdtzliche Bewegungen bleiben gleich.
. In der nichsten Runde erhalt jeder Spieler (2) fiir das Installieren eines % Lor<nkableaus (mik j< <in<r Lor< pro <lanfarbe)
49. FuBbod<nh<izung

Ofens auf Biiro, Labor, Schmelze, Schmiede, Dampfkessel oder Aufzug.
45 Projektkarten (5 s<ks mit j< 9 Projekb<n:

50. Min<n-liew<rks<hatt 4 <intache Projekt< und 5 Forkqeschritb<ne Projekt<)

me<ld<t 200% Produktivitdt

Der Aufzug bewegt sich sofort 2 Ebenen nach oben.

51. Sich<rh<its<inw<isung In der nichsten Runde hat jeder Spieler nur 2 Aktionen. 15 &r<igniskarten
52. D<r (heFinsenieur Nehmt sofort die aufgedeckten Projekte auf dem Spielbrett, 4Y0F4a rb(i{;(rfisur(n (1pro <lantarbe)

| i mischt sie und werft 2 zufdllige ab. Legt die librigen Karten

uberlegb <s si<h anders wieder aus und zieht 2 neue, um die freien Plitze zu fiillen. 18 $p<ziolistenfigur<n:
53 [iberhitzt< Kurb<l Der Aufzug bewegt sich sofort 1 Ebene nach oben und jeder Spieler erhalt 1 4.

6 x Bergmant
Legt sofortin jede Lore auf Ebene n "' (auch in volle Loren).

%4. Bohrerderekt Jeder Spieler erhalt 1 4. 6 x Ingenicur
BE. ginsturz Legt sofort in jede Lore auf Ebene n und B|"' (auch in volle Loren). & X $<hmi<d
56. s<ha<htwartung Immerpvenmdigiennache Uil i 4 Siegpunkimarker (1pro <lankarbe)

einen Zwerg auf eine Minenaktion stellst, erhaltst du {1).

57. D<r <h<Fal<h<mist ma<ht BUMM! Die Bonusakt.i.onen im Labor des Alche.r.nisten sind 1$ilberbartpliti<hen
in der nachsten Runde nicht verfiigbar.

58. e Juwhenader P e | SO
59. bamptrohr N T s e R 32 ohpHiELcen (5 B
60 HiFsind ver g U oL | e o et B S
8 Truh<¢npldbichen
Ressour<<n:
3% x Skein
25 x gis¢n
15 x Liold
Autor: Jan Madejski = j _ 10 x Juw<l
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