Der Vull-:an (6 Karten) ‘—* 2013

Sobald eine Karte mit einem Vulkan aufgedeckr
wird, legt der Spieler sie wie gewohnt an, darf
aber keinen Gefolgsmann darauf setzen.
(darf allerdings die Fee versetzen) Dann wrrd
der Drache von seinem momentanen Stand-
ort direkt auf diese Karte gesetzt.

VULKAN

+ + Ein Spieler, der mit einer Vulkankarte einen Bauplatz fiir einen Gurshof
(5. Erw.) schafft, darf den Gutshof auch setzen.

L’ier‘#ulkan (6 I(arten] 2010

Sobald eine I{arte mlt ainem ‘h.-‘ulkan aufgedeckt
wird, legt der Spieler sie wie gewohnt an, darf
aber keinen Gefolgsmann darauf setzen. Er darf
allerdings die Fee versetzen. Dann wird der Dra-
che von seinem momentanen Standort direkt
auf diese Karte gesetzt.

Regeln fiir das Spiel zusammen mit anderen Erweiterungen:

VULKAN

+ Ein Spieler, der mit einer Vulkankarte einen Bauplatz fir einen Gutshof
(5. Erw.) schafft kann den Gutshof auch setzen.

2010

Die Regeln sind identisch.

Neu hinzugekommen sind ab 2010:
- ,Erdarf allerdings die Fee versetzen.”

Vulkan - Vergleich Regeltext 2013 mit 2010:

- sowie die Zusatzregeln fiir das Spiel mit anderen Erweiterungen.

2007

Der Vulkan {6 Karten)
Sobald eine Karte miteinem Vulkan aufgedeckt wird, legt der Spieler sie wie
gewohnt an, darf aber keinen Gefolgsmann daraut setzen. Dann wird der Drache
von seinem momentanen Standort direkt auf diese Karte gesetzt.

2005

Der Vulkan (6 Karten)

Sobald eine Karte mit einem Vulkan aufgedeckt wird, legt der Spieler sie wie gewohnt
E an, darf aber keinen Gefolgsmann darauf setzen. Dann wird der Drache von seinem
momentanen Standort direke auf diese Karte geserzt.

Die Regeln sind identisch.

Die Regeln sind unterschiedlich, ferner fehlt

Vulkan - Vergleich Regeltext 2007 mit 2005:

Zaubergang - Vergleich Regeltext 2013/2010 mit 2007/2005:

Die Unterschiede sind markiert (2013 und 2007).

die Zusatzregel in den alten Versionen.




