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~.,jz. "'\JII' j ~ maken. Zodra een verzameling is voltooid. verkoopt hij deze aan !IIJHHiihiifürnnj,-.. "l'l'w.- - de taveernehezoekers en verdeelt hij het verdiende goud onder 

e:---, • 96 magische voorwerpkaarten de kooplieden in de taveerne: elk magisch voorwerp is 1 goud 
~ ( • 6 taveemeflches: waard. Overlopen is op elk moment toegestaan. Niemand hoeft 

1 Roepende Uil-kant. 1 Zwarte Kat-kant. loyaal te b}Jjven aan dezefde taveerne-eigenaar! Wie wordt de 
~~ riJkm handelaar van de stad? 

Taveemes. gemotiveerde kooplieden en rntlf1lsche m,r
werJN!n zJJn alles watje Mdig hebt om de rJJkste handelaar 
van Cameloot te wordea 

Maar welke taveeme kies je: 
De Roepende Uil-taveerne. Wlllll' edellieden en l1&B/flërs de 
schouders van rJJke kooplieden ~ren OF 
De Zwarte Kat-taveerne. de tlwJshaven van achterbakse 
oplichters en duistere tovelllllJl'S? • 

Pas op m,r overlopers. In de tavee.mes kennen 
ze lfeen genade! 

{J R•l;i fi2!!iNY;hU4114. 

'Minimu1'_~nta~, c{ 
fuarten aat r,eno ,18 
is om cfe verzame(t"8 
comyCeet t e ma~n 

')(ra.dit ".a'}._ _ 
fiet maaiscne 
voorwery 

Ga hij 1 van de 2 populairste taveernes van Cameloot naar 
binnen. In elk van heide helpen kooplieden een speler 
om zijn verzameling magiache voorwerpen compleet te 

ts➔rM1rrni ,,i,:a 
1 1 • Geef iedere speler 1 taveerneflche. Doe de overige fiches 

terug in de doos. 
,. 2 • Bepaal de teams: iedere speler doet kop of munt met zijn 
' taveerneflche om te bepalen in welke taveerne hij start en 

legt zijn fiche voor zich neer zoals dat na de worp op tafel is 
terechtgekomen. 

1 3• Schud alle mag1sche voorwerpkaarten en geef iedere speler 
er 4. 

1 4• Leg de resterende kaarten als gedekte stapel op tafel 
De speler die als laatste een winkeleigenaar heeft gesproken. is 
startspeler. Er wordt met de klok mee gespeeld. 
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Het spel bestaat uit een onbepaald aantal ronden. De speler die 
aan de beurt is. voert de volgende acties in volgorde uit: 
1 • .Magische voorwerpen uit een verzameling heschikhaar 

stellen of de kracht van een magisch voorwerp gebruiken. 
2 • Controleren of hij een verzameling compleet heeft 
3• Nieuwe kaarten trekken. 

1 • Magische voorwerpen uit een verzameling beschikbaar 
stellen of de kracht van een magisch voorwerp gebruiken: 
.Magische voorwerpen heschikhaar stellen: de speler legt 1 of 
meer gelijke mag1sche voorwerpkaarten uit zijn hand open 
voor zich op tafel 
OF 
De kracht van een magisch voorwerp gebruiken: de speler legt 
een kaart uit zijn hand open naa.,t de gedekte stapel ( eventueel 
op eerder gespeelde voorwerpkaarten) . .HJJ voert dan de op de 
kaart lllll\lJegeVen kracht ult. Uitsluitend de bovenste kaart van 
de open aflegstapel is zichtbaar voor de spelers. 

2 • Controleren of hij een verzameling compleet heeft. 
De speler controleer of de gespeelde kaart(en) in zijn taveerne 
een vemuneling compleet maken. Een complete verzameling 
moet uit ten minste zoveel mag1sche voorwerpkaarten bestaan 
als op de kaart is aangegeven. 
v~ een vemunelin,átwf!etaks toverstokken moet uit ten 
minste 3 kaarten bestaaJL 

Voorw I Minimum aanllll kaamn om de 
e 11 verzaml'lin~, omµli·1·1 lr maken 

De magneetrlng 

Dehvfflakafovenlok 

De 6-vlnlferlge handschoen 

De IIM!rdrank 

2 kaanen 

3 kaarten 

4 kaarten 

5 kaarten 

6 kaanen 
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Uitsluitend als de verzameling compleet is. worden de magi
sche voorwerpen onder alle bezoekers van de taveerne waar 
de speler zich bevindt. verdeeld. De speler verzamelt in dat 
geval ALLE kaarten van dit voorwerp van de verschillende 
bezoekers van zijn taveerne. Hij draait deze dan om. zodat de 
gouden munten erop zichtbaar worden. Hij deelt ze één voor 
één uit. te beginnen bij zichzelf en dan met de klok mee. totdat 
alle kaarten zijn verdeeld. Zijn er meer kaarten dan bezoekers 
in de betreffende taveerne. ga dan op dezelfde manier door met l' 

verdelen. /; r 
Opmerkmg: het komt daardoor reyfelmatif Vt'Xlr dat .bezoekers . 
VWl de álveerne verschillende 8J1llfB1Jen munten krijgen. 

' 
Iedere speler schuift ontvangen kaarten onder zijn taveer- ~t . 
neflche. Deze munten vormen zijn fortuin. dat aan het einde · ) 
van het spel met dat van de andere spelers wordt vergeleken. . 

3• Nieuwe kaarten trekken. 
De speler trekt zoveel magische voorwerpkaarten dat hij er 
4 in zijn hand heeft Heeft hij al 4 of meer kaarten in zijn 
hand. dan bewaart hij deze en trekt hij geen nieuwe kaarten. 

$.@milîf&!iffiliirM!i 
Elk magisch voorwerp heeft een specifieke kracht die de speler 
tijdens het spel zou kunnen gebruiken. 

2 • De magneetring 
[ 8 exemplaren) 

'° Norm t't'n m.ai(isr·h vomwerp 
dool' het nU11U1w1· r1-van te 

meldtn en 1wem allt ka.u1en 
van dit nw!Oi;r-h1' voo1wrq1 uit de 
a1le1~,tapd zonrlt1· dt biaJ·ten rl'in 
wn tt· v011·n tt htkijkt·n). Le!! drze 
ka.a.i1t"n 01.wn voor j1· ner1·. Deze 
zUn diI1·r t h,·,r·hilJia;ir voor een 
Vt'l'ZUJJ\f'Ji1t):. 

3• De twee~ 
toverstok 

111 exemplaren] 

Le1! 2 veri;r-hillende maHische 
voorwerpen uit je hand open 
voor je neer. Je kunt nu 
2 verzamdin1ien starten en/of 
compleet maken. 

4 • De 6-vingerige 
handschoen 
[13 exemplaren] 

Trek 2 ma!{ische voorwerp
kaai1en en neem die in je hand. 
Opmerkin!{: aan het einde van je 
beU1't heb je meer dan 4 karu1en in 
je hand. dus je slaat deze bew1 stap 
.3 over. 

• De magische 
mantel 
[24 exemplaren] 
ai je taveernefiche om 
el zo van team. 

De hoorn van de 
eenhoorn 
[3 exemplaren] 

Dit magische voorwerp is een joker. 
die elk and.er magisch voorwerp kan 
vervangen. Deze moet altijd samen 
met 1 of meer gelijke voorwerpen 
worden gespeeld OF bij een 
verzameling die al voor je op tafel 
ligt. worden gelt'J!d. De hoorn van de 
eenhoorn heeft J!een speciale kracht 
en kan niet worden af gelei!d. 
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5 • De tover 
[16 exemplaren) 

speler aan [niet.jezelf] 
ijn taveernefiche om. 
t zo gedwongen om 
te wisselen. 

Wijs eens 
en draai z 
Hij word 
van team 

7 • Het transmuta
tieperkament 
[21 exemplaren] 

Ruil 1 van je verzame
lingen tegen 1 van een andere 
speler. De magische voorwerpen 
in de 2 verzamelingen moeten 
verschillend zijn. 
Voorbeeld: je krmt bijvoo1·beeld 
je verzamelinJf V11n 2 maµische 
rrumtels teJ[en een Vfl'zan1elinJ[ 
V'cl11 5 t1·ansmutatiepe1·ka
menten van een andel'e spele1· 
milen. 
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Het spel is af gelopen als een speler zijn hand niet meer tot 
4 kan aanvullen omdat de gedekte stapel leeg is. De spelers 
spelen de ronde nog ult. zodat iedere speler even vaak aan de 
beurt is geweest. 

Iedere speler telt hoeveel goud er onder zijn taveerneflche 
ligt. De rijkste speler is de beste koopman van Camcloot en 
wint het spel Bij een gelijke stand delen de betreffende 
spelers de winst. 
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