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Ein Spiel von Richard Garfield
fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

In Gierige Goblins versucht ihr, mit Hilfe eurer Gob-

lin-Clans in den Minen eines grofien Berges die grof3-
ten Reichtiimer zu sammeln. Thr konnt wunderschone
Edelsteine und gldnzendes Gold finden. Passt aber auf,

dass ihr nicht unvorsichtig werdet und eure Goblins in
explodierende Minen schickt!

¥SPiELZIEN

Der Spieler mit den meisten Miinzen gewinnt das Spiel.

Gierige Goblins enhalt:

¢ 60 Minensteine:

o 6 Fackeln

o 5 Smaragde
o 5 Rubine
o 5 Saphire
« 5 Gold
« 3 Diamanten
16 Dynamit
« 4 Doppeltes Dynamit
» 5 Monster
« 6 Helfer

« 12 Goblinscheiben

(je 3 in den Spielerfarben blau, gelb, griin, rot)
» 4 Clan-Spieliibersichten
¢ 9 Orte (8 Minen und 1 Zunfthaus)

o 24 Helfer-Karten

e 48 Miinzen (18 ,,1er 10 ,,5er® 12 ,,10er 8 ,,20er®)

» 1 Aufkleberbogen mit 12 Goblins
(bitte auf die 12 Goblinscheiben kleben)

[Ersatzteilservice: Du hast ein Qualititsprodukt
gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte
an: ersatzteilservice@pegasus.de.

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit

diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.
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1. Clans: Ihr wihlt jeder einen Clan und legt
die 3 farblich passenden Goblinscheiben, ab jetzt
nur noch Goblins genannt, auf die eigene
Clan-Spieliibersicht.
Beachtet bitte: Mit 4 Spielern nimmt jeder nur
2 Goblins.

2. Orte: Legt die Minen und das Zunfthaus in
einem Kreis aus. Abhédngig von der Spielerzahl
verwendet ihr die folgende Anzahl an Minen:
Mit 2 Spielern legt ihr 5 Minen aus, mit 3 und
4 Spielern alle 8 Minen.

3. Helfer: Mischt alle 24 Helfer-Karten und legt sie

verdeckt als Nachziehstapel neben dem Kreis bereit.

Daneben benoétigt ihr ein wenig Platz fiir einen
Ablagestapel.

4. Minensteine: Mischt alle Minensteine und legt sie
als Vorrat verdeckt in der Kreismitte bereit.

5. Ubriges Spielmaterial: Legt die Miinzen neben
dem Spielbereich bereit. Spielt ihr mit weniger als
4 Spielern, legt die tibrigen Clan-Spieliibersichten
und Goblins zuriick in die Spielschachtel.

Nun habt ihr alles vorbereitet und konnt das Spiel
beginnen!

SPiELV.ORBERE
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Beispiel: Aufbau fiir 3 Spieler

SPiELER 1




SPiEIABIAUF;

Eine Partie Gierige Goblins verlauft iiber mehrere Run-
~ den, die jeweils in 2 Phasen unterteilt sind.

o In der Minenphase legt ihr Minensteine in die Minen
und sichert diese mit euren Goblins.

« In der Wertungsphase erhaltet ihr Miinzen abhingig
von den Minensteinen in euren Minen. Auflerdem
bekommt ihr Helfer-Karten, die euch Vorteile im wei-
teren Spiel verschaffen.

Wenn ein oder mehrere Spieler genug Miinzen gesam-
melt haben, endet das Spiel und der reichste Spieler
wird zum Sieger gekiihrt!

fDiE] MiNENRHASE by
IN[DIE[MiNENYEERTIGHLOS!

Ihr beginnt die Minenphase gemeinsam nach dem
Kommando ,,In die Minen, fertig, los! und spielt alle
gleichzeitig — es gibt keine einzelnen Spielerziige!

NENIMi Ty
IMiNENSTEiNEN]EGLLEN]

Thr spielt in dieser Phase nur mit einer Hand. Thr
nehmt immer einen verdeckten Minenstein aus dem
Vorrat, schaut euch das Symbol auf dem Minenstein an
(ohne dass es die anderen Spieler sehen) und legt ihn
dann verdeckt auf eine beliebige Mine, auf der auch be-
reits andere Minensteine liegen diirfen. Ihr diirft einen
. genommenen Minenstein nicht wieder in den Vorrat
~ in der Kreismitte zuriicklegen!

Anschlieflend nehmt ihr den nachsten Minenstein in
die Hand und schaut euch dessen Symbol an usw. Be-
reits auf den Minen liegende verdeckte Minensteine
diirft ihr euch nicht wieder anschauen (Ausnahme:
siehe Fackel).

Fackel: Fackeln sind die einzigen Minen-
6 steine, die ihr in der Minenrunde auch
-I offen in die Minen legen diirft. Wenn du
- eine Fackel ziehst, darfst du sie offen auf
eine beliebige Mine legen. Du deckst dort sofort einen
beliebigen verdeckten Minenstein auf und lasst ihn
offen liegen, so dass nun alle Spieler dessen Symbol se-
hen. Du darfst die Fackel auch dann offen spielen, wenn
auf der Mine kein verdeckter Minenstein liegt. Natiir-

lich darfst du die Fackel nach Wunsch auch verdeckt auf
die Mine legen und so auf die Aktion verzichten.

Auf diese Weise fiillt ihr alle zusammen die Minen. Thr
diirft auf eine Mine beliebig viele Minensteine legen,
dafiir gibt es kein Limit! Auf das Zunfthaus diirft ihr
gar keine Minensteine legen!

NEN]MiT;

OBLiNS]BESETZEN

Statt Minensteine zu platzieren, diirft ihr in der Mi-
nenphase jederzeit einen Goblin von eurer Clan-Spiel-
tibersicht auf eine unbesetze Mine oder das unbesetzte
Zunfthaus legen. Sobald ein Goblin auf einem dieser
Orte liegt, gilt der Ort als besetzt und ihr diirft keine
weiteren Goblins und Minensteine auf diesen Ort le-
gen. In anderen Worten darf nur 1 Spieler seinen Gob-
lin auf einen Ort legen und diesen in Besitz nehmen.
Nachdem ein Goblin einen Ort besetzt hat, bleibt er
dort bis zur Wertungsphase liegen; ihr diirft ihn dann
nicht mehr versetzen.




Habt ihr alle eure eigenen Goblins auf Orte gelegt,
durft ihr keine Minensteine mehr ziehen und misst
auf das Rundenende warten. Damit die anderen
Spieler merken, dass ihr fertig seid, verkiindet laut:
»Ich bin fertig®. Thr miisst nicht alle eure Goblins le-
gen und diirft vorzeitig authéren, wenn ihr z.B. nicht
sicher seid, ob die noch unbesetzten Minen eventuell
explodieren konnten (sieche Dynamit auf S. 6).

Wenn nur noch 1 Spieler Goblins legen kann, darf
dieser Spieler nur noch bis zu 5 weitere Minensteine
ziehen und auf Minen legen. Am besten zdhlt ihr
diese Minensteine gemeinsam, sobald der vorletzte
Spieler fertig ist. Dann zieht der letzte Spieler nicht
aus Versehen zu viele Minensteine.

DiEL PHASELS
&&Emomaﬂ

Die Minenphase endet, nachdem ihr alle eure Goblins
auf die Orte gelegt oder entschieden habt, einige der
Goblins nicht zu legen. Nun wertet ihr alle in Besitz ge-
nommenen Orte und erhaltet Miinzen und Helfer.

Thr kénnt die Wertungen der Orte in beliebiger Spielerrei-
henfolge durchfiihren. Sollte es euch wichtig sein, wer von
euch als erstes wertet, beginnt der Spieler mit den meisten
Miinzen, gefolgt vom Spieler mit den zweitmeisten Miin-

zen etc. Sollten zwei oder mehr Spieler gleich viele Miin-

zen besitzen, bestimmt ihr deren Reihenfolge zufillig.

Wenn du an die Reihe kommst, wertest du einzeln nach-
einander alle Orte, auf denen deine Goblins liegen. Du
darfst die Reihenfolge dieser Orte dabei selber bestimmen.
(Dies kann fiir manche Helfer-Karten wichtig sein, siehe
am Ende der Anleitung im Abschnitt ,,Die Helfer-Karten®)

DiE ZUNFTHALLE WERTEN
Wenn du die Zunfthalle wertest,
ziehst du einfach 1 Helfer-Karte
vom Nachziehstapel und nimmst
sie auf die Hand. Wenn der Nach-
ziehstapel leer ist, mischt ihr den
Ablagestapel und legt die Hel-
fer-Karten wieder als neuen Nach-
ziehstapel bereit. Sollten aus
Versehen Minensteine auf der
Zunfthalle liegen, legt ihr sie

alle zurtck in den Vorrat!

—
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Die MiNEN WERTEN ;;3 |
Wenn du eine Mine wertest, deckst o
du alle Minensteine auf der Mine

auf und fihrst ihre Aktionen durch.
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K = § " Schitze (Smaragde, Rubine, Dynamit: Das Dynamit ist der wichtigste
4 6 Saphire und Gold): ;t Gegenstand in der Wertungsphase. Liegt
Alle diese Schitze sind jeweils genau 1 Stange Dynamit in deiner Mine,
3 v © 1 Miinze wert, aufer es ist die ~www verdoppelst du den Wert der Schitze
; von deinem Clan bevorzugte dieser Mine (Smaragde, Rubine, Sapphire, Gold und
| . Sorte, so dass du dafiir 2 Diamanten). Liegen genau 2 Stangen Dynamit in dei-
V | Miinzen bekommst. Das ner Mine, verdreifachst du den Wert deiner Schitze.
Symbol der vom jeweiligen Wenn dein Goblin aber ungliicklicherweise 3 oder
™ 4 Clan bevorzugten Schatzsorte mehr Stangen Dynamit in der Mine findet, explo-
findet ihr links oben auf den Clan-Spieltibersichten, die diert die Mine mitsamt deinem Goblin. Du wertest
Farbe des Clans zeigt aber ebenfalls dessen eindeutige diese Mine nicht und erhiltst keine Miinzen oder
Bevorzugung an. Helfer-Karten. Stattdessen musst du 5 Miinzen abge-

ben. (Du kannst aber niemals weniger als 0 Miinzen
besitzen.) Der arme Goblin steht dir in der nachsten
Die Wilden Giftzihne lieben Smaragde. Runde wieder zur Verfiigung.

¢ Doppeltes Dynamit: Das doppelte
, Dynamit zahlt als 2 Stangen Dynamit.
Monster: Monster mogen glitzernde Ge-
Die Pfiffigen Tiiftler lieben Saphire. W genstinde. Fiir jedes Monster, das zusam-
men mit deinem Goblin in der Mine ist,
© musst du 1 Schatz deiner Wahl aus der

Mine in den Vorrat zuriicklegen (Smaragd, Rubin, Sa-
Die Gierigen Glinzer lieben Gold. phir, Gold oder Diamant), bevor du die Mine wertest.

g~

Die Wiitenden Raufbolde lieben Rubine.

Helfer: Wenn dein Goblin in der Mine
nicht explodiert, darfst du fiir jeden Helfer
in der Mine je 1 Helfer-Karte vom Nach-
ziehstapel ziehen.

Schitze (Diamanten): Diamanten sind die
besten Freunde eines jeden Goblins und
deshalb je 2 Miinzen wert.

»%
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Die Gierigen Glinzer von Klaus erhalten 4 Miinzen: je 1 Miinze fiir die beiden Rubine und 2 Miinzen fiir das Gold,

dass dieser Clan so sehr liebt.

Die Wilden Giftzdhne von Ronja erhalten 12 Miinzen: je 2 Miinzen fiir beide Smaragde (der Lieblingsschatz dieses

Clans) plus je 1 Miinze fiir beide Saphire. AnschliefSend verdoppelt Ronja die Anzahl an Miinzen, da sich 1 Stange

Dynamit in der Mine befindet.
\/ 9

Die Pfiffigen Tiiftler von Andreas erhalten 9 Miinzen und Andreas zieht 1 Helfer-Karte: Aufgrund des Monsters
entfernt Andreas zuerst 1 Smaragd. Dann erhilt er 2 Miinzen fiir den Diamanten und 1 Miinze fiir das Gold.
Diese Anzahl an Miinzen verdreifacht Andreas dank der 2 Stangen Dynamit. Zusétzlich zieht Andreas 1 Helfer-
Karte. Die Fackel hat in der Wertung keine Auswirkung.

_ 4
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Die Wiitenden Raufbolde von Karsten miissen 5 Miinzen abgeben, da die Mine aufgrund der
3 Stangen Dynamit explodiert.

¢

In der ndchsten Mine erhalten die Wiitenden Raufbolde von Karsten 27 Miinzen und Karsten zieht 1 Helfer-Karte:
Zuerst spielt Karsten 2 Rubinschleifer auf diese Mine und erhéht den Wert beider Rubine um je 2 Miinzen. Zusitz-
lich sind die Rubine der Lieblingsschatz seines Clans und somit insgesamt je 4 Miinzen wert. Fiir das Gold erhilt er
1 Miinze. Diese Anzahl an Miinzen verdreifacht er dank der 2 Stangen Dynamit.




iNEINEUEIRUNDE}

Wenn nach der Wertungsphase keiner von euch 100
Miinzen oder mehr besitzt (bei 4 Spielern 60 Miinzen
oder mehr), beginnt ihr eine neue Runde mit den fol-
genden Vorbereitungen:

o Habt ihr 4 oder mehr Helfer-Karten auf der Hand,
miisst ihr davon welche wihlen und abwerfen, bis ihr
nur noch 3 Helfer-Karten besitzt.

o Legt alle eure Goblins zuriick auf eure Clan-Spieliiber-
sichten, auch diejenigen, deren Minen explodiert sind.

o Legt alle Minensteine verdeckt zuriick in den Vorrat
in der Kreismitte und mischt sie griindlich.

~ Nun konnt ihr die nichste Runde beginnen!

RSPiELENDE!

Wenn 1 oder mehrere Spieler am Ende einer Wertungs-
phase 100 Miinzen oder mehr besitzen (bei 4 Spielern

- 60 Miinzen oder mehr), endet das Spiel und der reichste
Spieler wird zum Sieger gekiihrt!

Besitzen 2 oder mehrere Spieler gleich viele Miinzen,
spielt ihr alle so oft 1 weitere Runde, bis es einen ein-
deutigen Sieger gibt.

DiEIHEL'EERZKARTEN|

Im Laufe des Spiels erhaltet ihr neue Helfer-Karten,
wenn ihr das Zunfthaus wertet oder Helfer in den
Minen findet. Ihr zieht die Helfer-Karten vom Nach-
ziehstapel und haltet sie vor den anderen Spielern ge-
heim, bis ihr sie ausspielt.

Helfer-Karten diirft ihr mit Ausnahme des Bankiers und
des Teilhabers in der Wertungsphase jeweils auf 1 eurer
eigenen Minen spielen, nachdem ihr die Minensteine
aufgedeckt habt. Thr diirft dabei auch beliebig viele Hel-
fer-Karten nacheinander spielen, also jeweils nach Aus-
wertung des Effekts einer anderen Helfer-Karte. Nach-
dem ihr die Mine gewertet habt, werft ihr die gespielten
Helfer-Karten offen auf den Ablagestapel.

Wenn ihr eine Helfer-Karte wahrend der Wertung einer
Mine zieht, diirft ihr sie nicht auf dieselbe Mine spielen.
Ihr diirft sie aber in derselben Wertung auf eine danach
gewertete eigene Mine spielen.

Bankier (2x): Nachdem du deine
Orte gewertet hast, darfst du den
Bankier aus deiner Hand aufdecken,
um 1 Minze zu erhalten. Statt den
Bankier anschliefSend abzuwerfen,
nimmst du ihn wieder auf die Hand
und darfst ihn in der nachsten Wer-
tungsphase erneut verwenden.

Du darfst den Bankier das erste Mal in derselben Runde
vorzeigen, in der du ihn gezogen hast.

Wenn du nach der Wertungsphase 4 oder mehr
Helfer-Karten auf der Hand hast, darfst du den Bankier
natiirlich abwerfen, um stattdessen andere Helfer-Karten
zu behalten.



Bergarbeiter (2x): Zuerst zdhlst du
die Menge an Dynamit in der Mine
(doppeltes Dynamit zahlt wie be- !
schrieben als 2 Stangen Dynamit).
Danach entfernst du die Halfte der
Stangen (ggf. aufrunden).

3el‘ggbeiter |

) A

Beispiel: In Ronjas Mine liegen 7
Stangen Dynamit. Ronja spielt 1
Bergarbeiter, der die Anzahl auf 3 Stangen Dynamit re-
duziert. Zum Gliick hat Ronja noch einen zweiten Berg-
arbeiter, mit dessen Hilfe sie die Anzahl auf 1 Stange
Dynamit reduziert. So verhindert Ronja die Explosion
und darf die Mine nun werten.

Wenn du vor dem Bergarbeiter erst 1 Pliinderer spielst
und weiteres Dynamit in die Mine legst, kiimmert sich
der Bergarbeiter um die erhohte Menge an Dynamit.

*2 § Dmanfensthneider

=

Diamantenschneider (1x): Wenn
1 oder 2 Stangen Dynamit in der
Mine liegen, addierst du erst die
zusétzlichen Miinzen, bevor du die
gesamte Anzahl verdoppelst oder ‘
verdreifachst. \

Goldschmelzer (3x): Du darfst meh- -
rere Goldschmelzer auf dieselbe Mine ik G_“ldschmelzﬂ
spielen. Wenn du mit dem Clan der )
Gierigen Glinzer spielst, ist jedes Gold RS
fiir dich bereits 2 Miinzen wert, bevor
du den Bonus des Goldschmelzers
hinzuzéhlst. Wenn 1 oder 2 Stangen
Dynamit in der Mine liegen, addierst
du erst die zusatzlichen Miinzen,
bevor du die gesamte Anzahl verdoppelst oder verdrei-
fachst.

w=18 {irte
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Hirte (1x): Wenn du nach dem Hirten

noch 1 Pliinderer spielst und weite- ;
re Monster in die Mine legst, ist die ‘
Fahigkeit des Hirten weiterhin aktiv !
und du bekommst auch fiir die neuen |
Monster je 1 Miinze. Die Monster gel- |
ten nicht als Schatze, so dass das Dy- |
namit diese Miinzen nicht verdoppelt |
oder verdreifacht. Wenn die Mine ex-

plodiert, kannt du die Fahigkeit des Hirten nicht anwenden.

Kanarienvogel (1x): Du kannst
mit dem Kanarienvogel nur 1 deiner
Goblins in 1 Mine retten.

4 Kanarienuogel

O) kS

Die Mine explodiert trotzdem, so
dass du diese nicht wertest und dir
keiner der Helfer zusitzliche Miin-
zen gibt (wie z.B. Saphirschneider,
Zunftmeister oder Hirte).

Pliinderer (2x): Du musst die Mi-
nensteine aus dem Vorrat ziehen.

Du legst die Minensteine einen nach
dem anderen offen in die Mine und
darfst jederzeit mit dem Ziehen auf-
horen. Sobald der Vorrat leer ist,
musst du mit dem Ziehen aufho- ‘
ren. Wenn du 1 Minenstein ziehst,
musst du ihn auch in die Mine le-
gen, selbst wenn es zu deinem Nachteil ist.

Du darfst mehrere Pliinderer auf dieselbe Mine spielen.




Rubinschleifer (3x): Du darfst meh-
rere Rubinschleifer auf dieselbe Mine
spielen. Wenn du mit dem Clan der

* Wiitenden Raufbolde spielst, ist jeder
Rubin fiir dich bereits 2 Miinzen
wert, bevor du den Bonus des Rubin-

+1® Rubinschleifer

schleifers hinzuzdhlst. Wenn 1 oder
2 Stangen Dynamit in der Mine
liegen, addierst du erst die zusatzli-
chen Miinzen, bevor du die gesamte Anzahl verdoppelst
oder verdreifachst.

Saphirschneider (3x): Du darfst
mehrere Saphirschneider auf diesel-
be Mine spielen. Wenn du mit dem
Clan der Pfiffigen Tiiftler spielst, ist
jeder Saphir fiir dich bereits 2 Miin-
zen wert, bevor du den Bonus des
Saphirschneiders hinzuzdhlst. Wenn
1 oder 2 Stangen Dynamit in der

. Mine liegen, addierst du erst die zusdtzlichen Miinzen,
bevor du die gesamte Anzahl verdoppelst oder verdrei-
fachst.

A 8 gSmaraqdhover

Smaragdhauer (3x): Du darfst meh-
rere Smaragdhauer auf dieselbe Mine
spielen. Wenn du mit dem Clan der
Wilden Giftzihnen spielst, ist jeder
Smaragd fiir dich bereits 2 Miin-

zen wert, bevor du den Bonus des
Smaragdhauers hinzuzihlst. Wenn

1 oder 2 Stangen Dynamit in der

- Mine liegen, addierst du erst die

- zusdtzlichen Miinzen, bevor du die gesamte Anzahl ver-
- doppelst oder verdreifachst.

Sprengmeister (1x): Wenn du nach
dem Sprengmeister noch 1 Pliinderer
spielst und weiteres Dynamit in die
Mine legst, bleibt die Fahigkeit des
Sprengmeisters natiirlich aktiv, so
dass du dessen Stange Dynamit zu
den anderen auf den Minensteinen
hinzuzahlst.

17 Sprengelster
» s

Teilhaber (1x): Sowohl du als auch der
Spieler, der die Mine vor dir in Besitz
genommen hat, zdhlen die Anzahl an
Miinzen jeweils separat fiir sich, bevor
ihr euer Resultat jeweils halbiert (ggf.
aufrunden). Wenn du z.B. 7 Miinzen
erhalten wiirdest, bekommst du statt-
dessen nur 4 Miinzen.

Wenn Monster in der Mine liegen, entfernt der Spieler
die Schitze, der die Mine als Erster in Besitz genommen
hat. Wenn sich Helfer in der Mine befinden, ziehen bei-
de Spieler entsprechend viele Helfer-Karten.

Du darfst den Teilhaber nicht auf das Zunfthaus spielen.

Die folgenden Helfer haben auf beide Spieler Auswirkun-
gen, wenn sie einer der beiden Spieler auf die Mine spielt:
 Sprengmeister

« Bergarbeiter

o Pliinderer

Die folgenden Helfer haben nur Auswirkungen auf den

Spieler, der sie auf die Mine spielt:

o Kanarienvogel

o Diamantenschneider, Goldschmelzer, Rubinschleifer,
Saphirschneider, Smaragdhauer




o Zunftmeister

o Hirte: Nur der Spieler, der den Hirten spielt, erhalt r MPF T m
zusitzliche Miinzen. Aber beide Spieler profitieren
davon, dass die Monster keine Schitze entfernen. Autor: Richard Garfield

Entwicklung: Skaft Elias
Projektleitung: John Goodenough

Zunftmeister (1x): Zusatzlich zum Grafik: ] Hause
Ziehen der Helfer-Karten gibt dir =20 ?”‘lﬂmﬂgm Layout: David Ausloos
der Zunftmeister fiir jeden Helfer : Lektorat: Nicolas Bongiu,
in der Mine 2 Miinzen. Die Helfer Todd Rowland, Mark Wootton
gelten nicht als Schitze, so dass das Produktion: Dave Lepore
Dynamit diese Miinzen nicht ver- Spieletester: Nicolas Bongiu, Chip Brown, Skaft Elias,
doppelt oder verdreifacht. Wenn Steve Ellis, Koni Garfield, Schuyler Garfield,
die Mine explodiert, kannt du die Terry Garfield, John Goodenough, Andrew Gross,
Fahigkeit des Zunftmeisters nicht Dave Lepore, Todd Rowland, Rob Watkins,
anwenden. Mark Wootton, Erik Yaple, John Zinser

Deutsche Ausgabe
Satz und Layout: Ralf Berszuck
Ubersetzung & Realisation: Henning Krépke

Pegasus Spiele GmbH, Am Strafibach 3,

61169 Friedberg, Deutschland, unter Lizenz von
Alderac Entertainment Group (AEG). Copyright ©
der deutschen Ausgabe 2016 Pegasus Spiele.

Alle Rechte vorbehalten.

Nachdruck oder Veréftentlichung der Anleitung,
des Spielmaterials oder der Illustrationen ist nur mit
vorheriger Genehmigung.
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ZUSAMMENEAS

PiELVORBERE
. Die Clans: Jeder wihlt einen Clan und legt die
3 farblich passenden Goblins auf die eigene

Clan-Spieliibersicht. Beachtet bitte:
Mit 4 Spielern nimmt jeder nur 2 Goblins.

. Orte: Legt die Minen und das Zunfthaus in
einem Kreis aus. Abhédngig von der Spielerzahl
verwendet ihr die folgende Anzahl an Minen:
Mit 2 Spielern legt ihr 5 Minen aus, mit 3 und
4 Spielern 8 Minen.

. Helfer: Mischt die Helfer-Karten und legt sie
verdeckt als Nachziehstapel bereit.

. Minensteine: Mischt alle Minensteine und legt sie
als Vorrat verdeckt in den Kreis mit Orten bereit.

. Ubriges Spielmaterial: Legt die Miinzen neben dem
Spielbereich fiir die Wertungen bereit.

SPiEIABLAUFS

Minenphase: Alle Spieler spielen gleichzeitig — es gibt

keine einzelnen Spielerziige!

Thr zieht Minensteine und legt sie verdeckt auf die Mi-
nen. Stattdessen diirft ihr jederzeit mit euren Goblins
Minen oder das Zunfthaus in Besitz nehmen. Niemand
darf weitere Minensteine auf eine besetzte Mine legen.

Wenn nur noch 1 Spieler Goblins iibrig hat, darf dieser
Spieler nur noch maximal 5 Minensteine ziehen.

Nachdem ihr alle Goblins auf die Orte gelegt oder
euch dagegen entschieden habt, wertet ihr alle in Besitz
genommenen Orte.

Wertungsphase: Alle Spieler werten ihre in Besitz
genommenen Orte einzeln nacheinander. Im Zunfthaus
ziehst du 1 Helfer-Karte. In den Minen deckst du alle
Minensteine auf und fihrst ihre Aktionen durch.

Eine neue Runde: Nachdem ihr alle Orte gewertet habt,

bereitet ihr die nachste Runde vor.

o Wer 4 oder mehr Helfer-Karten auf der Hand hat,
muss Karten abwerfen, bis er nur noch 3 Helfer-
Karten besitzt.

« Legt alle Goblins zuriick auf eure Clan-Spieliibersichten.

o Legt alle Minensteine verdeckt zuriick in den Vorrat
in der Kreismitte und mischt sie griindlich.

RIELENDE

Wenn 1 oder mehrere Spieler 100 Miinzen oder mehr be-
sitzen (bei 4 Spielern 60 Miinzen oder mehr), endet das
Spiel und der reichste Spieler wird zum Sieger gekiihrt!

Besitzen 2 oder mehrere Spieler gleich viele Miinzen,
spielt ihr alle so oft 1 weitere Runde, bis es einen ein-
deutigen Sieger gibt.




