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WILLKOMMEN IN DER  
WELT VON UNEARTH

Vor langer Zeit war deine Zivilisation ein Reich voller 
Wunder, das sich über die gesamte Welt erstreckte, ein 
Juwel an Erfindungsreichtum und Weisheit, zu dem alle 

aufgeschaut haben. 

Doch mit einem Male war alles zerstört.

Nun versuchst du mit den letzten Kundlingen deines 
Stammes, das Verlorene wiederzuentdecken, das Zerstörte zu 

erneuern und dich daran zu erinnern, woher du stammst.

IN JEDEM ZUG WIRFST  
DU EINEN WÜRFEL

VERLORENE RUINEN 
EROBERN

Deine fünf Würfel stellen die Kundlinge deines 
Stammes dar. In jedem Zug wirfst du einen deiner 
Würfel und legst ihn auf eine ausliegende Ruine. 
Zuvor kannst du Kundlingskarten ausspielen, um deine 
Bemühungen zu verstärken.

Mehr zum „Spielablauf“ auf Seite 7.

Mit hohen Würfelergebnissen versuchst 
du, ausliegende Ruinen zu erobern und für 
dich zu beanspruchen. Wähle deine Rui-
nen weise aus, denn je mehr gleichfarbige 
Ruinen du eroberst, desto mehr Punkte 
bekommst du am Ende.

Mehr zu „Ruinen erobern“ auf Seite 8.
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SAMMLE STEINE UND  
ERNEUERE WUNDER

RUINEN UND WUNDER  
BRINGEN DIR DEN SIEG

Erholsame 
Rast

Jeder Spieler zieht sofort 
3 Kundlingskarten.

Fest der  
Erneuerung

Bis zum Spielende:  
+1 auf alle ab jetzt  

geworfenen Würfel.

Setze deine Kundlinge geschickt ein. Nimm die wertvollsten 
Ruinen ein und erneuere die Wunder, die dir den entscheidenden 

Vorteil bringen. Führe deinen Stamm zum Ruhm längst 
vergangener Tage.

EROBERN. ERNEUERN. ERINNERN.

Wird eine Epochenende-Karte aufgedeckt, 
naht das Ende der Partie. Nachdem alle Ruinen 
erobert wurden, zählt jeder die Punkte 
seiner Wunder und Ruinen-Sets zu-
sammen. Der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt!
Mehr zur „Schlusswertung“  
auf Seite 12.

Würfelst du eine 1, 2 oder 3, erhältst du einen 
Stein von der Ruine. Lege 6 Steine in einem 
Kreis aus, um ein Wunder zu erneuern. Manche 
Wunder bringen dir Punkte, andere spezielle 
Fähigkeiten.
Mehr zu „Ein Wunder erneuern“ auf Seite 10.
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ZIEL DES SPIELS
Die Spieler (und ihre Kundlinge) wetteifern darum, die meisten Ruinen 
zu erobern und die meisten Steine zu sammeln, um die prächtigsten 
Wunder vergangener Zeiten zu erneuern.

Einerseits helfen hohe Würfelergebnisse dabei, Ruinen zu erobern. 
Andererseits erlangen die Spieler Steine (die sie zum Bau von Wundern 
benötigen) nur durch niedrige Würfelergebnisse. Am Ende des Spiels 
bringen sowohl eroberte Ruinen als auch erneuerte Wunder Sieg-
punkte, sodass in Unearth verschiedene Strategien zum Sieg führen.

•	 20 Würfel (pro Spielerfarbe ein 
Set aus 5 Würfeln: 3 sechsseitige 
W6, 1 vierseitiger W4, 1 acht
seitiger W8)

•	 25 große Ruinenkarten

•	 5 große Epochenende-Karten

•	 38 kleine Kundlingskarten

•	 15 besondere Wunder (15 Karten 
mit 15 zugehörigen Plättchen)

•	 10 kleine Wunder (1 Karte mit 
10 zugehörigen Plättchen)

•	 6 große Wunder (1 Karte mit 
6 zugehörigen Plättchen)

•	 60 Steinplättchen  
(in 4 Farben zu je 15 Plättchen)

•	 1 Stoffbeutel  
(für die Steinplättchen)

•	 4 Übersichtskarten  
(Spielablauf und Wertung)

SPIELMATERIAL

Ruinenkarten Epochenende-Karten WunderkartenKundlingskarten
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SPIELAUFBAU
1.	 Legt alle Steinplättchen in den Stoffbeutel.

2.	 Mischt die Kundlingskarten zu einem Stapel und teilt verdeckt 
2 Karten an jeden Spieler aus.

3.	 Mischt die Ruinenkarten zu einem Stapel und teilt verdeckt 1 Karte 
an jeden Spieler aus. (Man darf sich seine eigene Karte ansehen, 
hält sie aber vor den anderen bis zum Spielende geheim.)

4.	 Nehmt die obersten 5 Ruinenkarten und legt sie unbesehen in die 
Spielschachtel zurück.

5.	 Zieht 1 zufällige Epochenende-Karte und legt sie unter den 
Ruinenstapel. Legt die übrigen Epochenende-Karten unbesehen in 
die Spielschachtel zurück.

6.	 Zieht 5 Karten vom Ruinenstapel und legt sie aufgedeckt in die 
Tischmitte.

7.	 Zieht für jede Ruinenkarte so viele Steinplättchen aus dem Stoff-
beutel, wie auf der Karte unten rechts in dem Sechseck angegeben 
ist, und platziert sie auf der Karte. 

8.	 Legt die zwei Karten Kleine Wunder und Große Wunder unterhalb 
der Ruinenkarten aus. Mischt die zugehörigen Wunderplättchen 
getrennt voneinander und platziert sie als verdeckten Stapel auf der 
jeweiligen Wunderkarte.

9.	 Mischt die besonderen Wunderkarten und zieht so viele davon, 
wie Spieler teilnehmen plus 2. Legt sie aufgedeckt oberhalb der 
Ruinenkarten aus und platziert auf jede Wunderkarte das zu-
gehörige Wunderplättchen. Legt die übrigen Wunderkarten und 
-plättchen in die Spielschachtel zurück.

10.	Jeder Spieler nimmt sich ein Würfelset einer Farbe.

11.	Werft gleichzeitig alle eure Würfel. Der Spieler mit der höchsten 
Summe beginnt die Partie. Danach sind alle Spieler reihum am Zug, 
bis die Parte endet.
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BESONDERHEITEN BEI 2 SPIELER 
Der auf Seite 5 beschriebene Spielaufbau ist für 3 bis 4 Spieler. In 
einer Partie zu zweit gibt es zwei Besonderheiten: Legt 10 Ruinen-
karten zurück in die Spielschachtel (statt 5), nachdem ihr an jeden 
Spieler eine Ruinenkarte ausgeteilt habt, und legt 4 Ruinenkarten 
in die Tischmitte (statt 5).

Große  
Wunder

Große Wunder sind  
zwischen 6 und  
8 Punkten wert.

Kleine  
Wunder

Kleine Wunder sind  
zwischen 2 und  
4 Punkten wert.

? ? ????

Akademie der 
Aufseher

Nachdem du deinen W8  
geworfen hast, darfst du ihn  

um +1 verändern.  
Dieses Wunder ist 2 Punkte wert.

? ? ?

Tempel des 
Wohlstands

Schlusswertung:  
+1 Punkt für jeden  

deiner gelben Steine. 

+ +? ?

Grabstätte  
ver gangener Tage

Schlusswertung: +1 Punkt 
für jede verschiedene  
Farbe deiner Ruinen.

? ?

Heiligtum der 
Erbauer

Zeigt dein geworfener Würfel die 
gleiche Zahl wie ein bereits auf der 
Ruine liegender Würfel, darfst du 

deinen um +1/-1 verändern.  
Dieses Wunder ist 2 Punkte wert.

? ? ????

eingefallener 
Prunkbau

Immer wenn du eine 4 oder 
5 würfelst, darfst du den  

Würfel neu werfen.  
Dieses Wunder ist 2 Punkte wert.

? ? ?

Säulen der 
Harmonie

Nachdem du einen deiner  
Würfel geworfen hast, darfst du 

ihn um -1 verändern.  
Dieses Wunder ist 2 Punkte wert.

? ? ?

5 Ruinenkarten vom 
Stapel, jeweils mit 

zufällig gezogenen 
Steinplättchen.

6 zufällige besondere Wunder 
mit ihren zugehörigen 

Wunderplättchen.

Der Ruinen- und 
der Kundlingsstapel 

liegen gemischt 
bereit.

Die großen und kleinen 
Wunderplättchen wurden 
getrennt gemischt und als 

verdeckte Stapel auf der jeweils 
zugehörigen Karte platziert.

Alle anderen Stein-
plättchen sind im 

Beutel, der für alle 
Spieler in Griffweite 

bereitliegt.

BEISPIELAUFBAU FÜR 4 SPIELER 
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SPIELABLAUF
Der Startspieler beginnt, danach sind alle Spieler reihum am Zug. Wer 
am Zug ist führt diese zwei Phasen aus, wobei die erste optional ist:

1.	 Erkundungsphase: Du kannst beliebig viele deiner Kundlingskarten 
ausspielen (immer eine nach der anderen). Jede Karte wird sofort 
ausgeführt und dann abgelegt. Durch manche Karten kannst du 
bereits auf Ruinen platzierte Würfel neu werfen.

2.	 Ausgrabungsphase: Du musst 1 Würfel aus deinem Vorrat werfen 
und auf einer ausliegenden Ruine platzieren. Das ist dein Würfel-
wurf. Bevor du würfelst, musst du festlegen, welchen Würfel du 
werfen möchtest und auf welche Ruine du ihn platzieren wirst.

Dann ist der nächste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

SPIELZUG-DETAILS
•	 Ein Neuwurf wird immer von dem Spieler ausgeführt, dem der 

Würfel gehört, auch wenn der Neuwurf durch einen anderen Spie-
ler ausgelöst wurde.

•	 Jedes Mal, nachdem ein Würfel geworfen, neu geworfen oder eine 
Karte ausgespielt wurde, wird überprüft, ob eine Ruine erobert wird 
(siehe Eine Ruine erobern auf Seite 8).

•	 Jedes Mal, wenn du eine 1, 2 oder 3 wirfst, nimmst du dir sofort 
einen Stein von der gewählten Ruine und platzierst ihn in deiner 
Auslage. (Falls auf der Ruine kein Stein mehr liegt, ziehst du einen 
aus dem Beutel; siehe Ein Wunder erneuern auf Seite 10.)

•	 Effekte von Kundlingskarten und besonderen Wundern können 
die Augenzahl eines Würfels nie unter 1 senken oder über seinen 
Höchstwert hinaus erhöhen.

•	 In deiner Erkundungsphase darfst nur du Kundlingskarten ausspielen. 
In der Ausgrabungsphase darf nie jemand Karten ausspielen.

•	 Ein neu geworfener Würfel wird immer auf die Ruine zurückgelegt, 
auf der er zuvor lag.
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EINE RUINE EROBERN
Jedes Mal, nachdem ein Würfel geworfen, neu geworfen oder eine 
Karte ausgespielt wurde, wird jede Ruine überprüft. Ist die Summe aller 
Würfel auf einer Ruine größer oder gleich ihrem Ausgrabungswert, er-
obert der Spieler mit dem höchsten Einzelwürfel diese Ruine. Er nimmt 
die Karte und legt sie aufgedeckt vor sich. 

Alle anderen Spieler ziehen so viele Kundlingskarten, wie sie Würfel 
auf der soeben eroberten Ruine hatten. Sollte der Kundlingsstapel leer 
sein, werden alle abgelegten Kundlingskarten zu einem neuen Stapel 
gemischt. 

Sobald eine Ruine erobert wird, nehmen alle Spieler ihre Würfel von 
dieser Ruine zurück in ihren Vorrat. Außerdem werden alle auf ihr 
verbliebenen Steine in den Stoffbeutel zurückgelegt. Dann wird eine 
neue Ruinenkarte vom Stapel aufgedeckt und ausgelegt. Schließlich 
werden so viele Steine auf ihr platziert, wie unten rechts im Sechseck 
angegeben ist. 

Beispiel: Rot nimmt 
diese Ruine ein, da 
dieser Spieler den 

höchsten Einzelwürfel 
hat. Blau zieht zum 

Trost zwei Kundlings-
karten, während Gelb 
nur eine Karte ziehen 
darf. Grün hat keinen 

Würfel auf dieser 
Ruine und geht daher 

leer aus.

Der Ausgrabungswert 
der Ruine. Wenn die 
Summe aller Würfel 
auf der Ruine diesen 

Wert erreicht oder 
überschreitet, nimmt 
der Spieler mit dem 

höchsten Einzelwürfel 
die Ruine ein.

Diese Zahl gibt an, 
wie viele Steine zufällig 

aus dem Beutel ge-
zogen und auf dieser 

Ruine platziert werden, 
wenn sie ausgelegt 

wird.

Es gibt Ruinen in 
5 verschiedenen 

Farben, jeweils mit 
den Ausgrabungs
werten 9, 11, 13, 15 

und 17. 



9

GLEICHSTÄNDE AUFLÖSEN
Im Falle eines Gleichstands bei der Auswertung einer Ruine gibt die 
Anzahl der Seiten eines Würfels den Ausschlag. Der „größere Würfel“ 
gewinnt: Ein Würfel mit 8 Seiten (W8) schlägt einen mit 6 Seiten (W6), 
der wiederum einen mit 4 Seiten (W4) schlägt.

Haben die betroffenen Würfel gleich viele Seiten, werden die zweit-
höchsten Würfel der am Gleichstand beteiligten Spieler verglichen 
usw., bis der Gleichstand aufgelöst werden kann.

Falls ein Spieler keinen zweiten (oder dritten oder vierten) Würfel auf 
einer Ruine hat, verliert er den Gleichstand.

Sollte ein Gleichstand nicht auflösbar sein (siehe drittes Beispiel), 
nimmt kein Spieler die Ruine ein. Stattdessen ziehen alle Spieler so 
viele Kundlingskarten, wie sie Würfel auf der Ruine haben. Dann wird 
die Ruine abgelegt und eine neue ausgelegt.

In diesem Beispiel 
schlägt der rote W8 mit 
einer 4 den blauen W6 

mit einer 4, weil der 
größere Würfel gewinnt.

Blau und Rot haben beide eine 
5 mit einem W6. Also werden 

die zweithöchsten Würfel 
verglichen, die beiden 4er. Hier 
hat Blau den größeren Würfel 
(W8 gegen W6) und gewinnt 

daher den Gleichstand. 

Dieser Gleichstand ist 
nicht auflösbar, weil 

weder Blau noch Grün 
einen zweithöchsten 
Würfel haben. Alle 

Spieler ziehen daher je 
eine Kundlingskarte.
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EIN WUNDER ERNEUERN
Jedes Mal, wenn du eine 1, 2 oder 3 wirfst, nimmst du dir sofort 
einen Stein von der gewählten Ruine. Diesen Stein musst du sofort in 
deiner Auslage platzieren, indem du ihn so anlegst, dass mindestens 
eine Seite an einen anderen Stein angrenzt. Ansonsten gibt es keine 
Einschränkungen, wie du deine Steine platzieren musst. Wenn du es 
schaffst, einen Ring aus 6 Steinen zu bilden, platzierst du sofort in das 
leere Feld in der Mitte ein Wunder:

•	 Besteht der Ring aus sechs Steinen der gleichen Farbe, platzierst 
du ein zufälliges großes Wunder.

•	 Besteht der Ring aus mehr als einer Farbe, platzierst du ein zu-
fälliges kleines Wunder.

•	 Besteht der Ring aus exakt den Steinen, die auf der Karte eines 
besonderen Wunders angegeben sind, platzierst du dieses be-
sondere Wunder.

Kleine und große Wunder sollten stets verdeckt liegen, nur ihr Besitzer 
darf sich den Punktwert auf der Vorderseite ansehen.

Ein Stein kann für mehrere Wunder verwendet werden, wenn er Teil 
mehrerer Ringe ist. Allerdings darf ein einmal platzierter Stein nicht 
mehr verschoben werden (außer ein Effekt erlaubt dies ausdrücklich).

Beispiel: Der Spieler mit 6 schwar-
zen Steinen bereits ein großes 

Wunder erneuert. Zwei dieser Steine 
hat er ebenfalls für ein besonderes 

Wunder verwenden können. Mit 
dem neuen blauen Stein kann 

er sein drittes Wunder erneuern, 
das Steine seiner beiden anderen 

Wunder verwendet. Allerdings liegt 
kein besonderes Wunder mit dieser 
Farbkombination aus, sodass er nur 
ein kleines Wunder platzieren kann.
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Du benötigst einen Ring aus 3 Steinen einer Farbe 
und 3 Steinen einer zweiten Farbe. 

Du benötigst einen Ring aus 3 gelben Steinen 
sowie 3 weiteren, beliebigen Steinen.

Wichtig: Die Reihenfolge der Steine spielt keine Rolle. Die Bauformel gibt ledig-
lich vor, welche Steine benötigt werden, nicht ihre Position innerhalb des Rings.

Zu jedem besonderen Wunder gehört eine 
Wunderkarte, auf der sowohl der Effekt als 
auch die Bauformel des Wunders angegeben 
ist. Sobald ein Spieler ein besonderes Wunder 
platzieren, legt er die zugehörige Wunderkarte 
vor sich aus.
Beispiel: Die Grabstätte vergangener Tage gibt 
dir bei Spielende 1 Punkt für jede verschiedene 
Farbe deiner Ruinenkarten. Du benötigst für 
dieses Wunder je 1 schwarzen, roten, blauen und 
gelben Stein sowie 2 beliebige weitere.

SPIELENDE
Nachdem alle Ruinenkarten im Verlauf der Partie ausgelegt wurden, 
liegt nur noch die Epochenende-Karte im Stapel, die beim Spielaufbau 
unter den Ruinenstapel gelegt wurde.

Diese Karte wird aufgedeckt, sobald eine neue Ruinenkarte gezogen 
werden müsste. Handelt es sich um eine Ruine, wird sie ganz normal 
ausgelegt. Handelt es sich jedoch um ein Ereignis, wird der Kartentext 
sofort ausgeführt. Die Partie endet, sobald alle ausliegenden Ruinen 
erobert wurden.

Grabstätte  
ver gangener Tage

Schlusswertung: +1 Punkt 
für jede verschiedene  
Farbe deiner Ruinen.

? ?

+

Du benötigst einen Ring aus 2 Steinen einer 
Farbe, 2 Steinen einer zweiten Farbe und 
2 Steinen einer dritten Farbe.

+ +

Bauformeln: Jede Bauformel besteht aus einer Kombi-
nation von 6 Steinen. Ein weißer Stein mit einem ? steht 
für einen beliebigen Stein. Übereinanderliegende weiße 
Steine ohne ? stehen für entsprechend viele Steine einer Farbe. Beispiele:

+ + +? ? ?
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SCHLUSSWERTUNG
Die Partie endet mit der Schlusswertung, nachdem die letzte Ruine 
erobert wurde. Alle Spieler decken ihre verdeckte Ruinenkarte auf (die 
sie beim Spielaufbau erhalten haben) und führen diese Schritte durch:

1.	 Jeder Spieler wertet seine einfarbigen Ruinen-Sets. Für jede der 
5 Farben erhält er Punkte gemäß der Anzahl der Ruinen in dieser 
Farbe (siehe unten).

2.	 Jeder Spieler erhält 5 Punkte für jedes bunte Ruinen-Set aus 
einer Ruine jeder Farbe. (Eine Ruine kann sowohl für ein ein-
farbiges als auch für ein buntes Set gewertet werden.) 

3.	 Jeder Spieler wertet seine kleinen, großen und besonderen  
Wunder. (Die Punkte sind auf den Plättchen/Karten angegeben.)

4.	 Jeder Spieler erhält 5 Punkte für je drei seiner Wunder.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt! 

Eine Ruine 
einer Farbe:

2 Punkte

Zwei Ruinen der 
gleichen Farbe:

6 Punkte

Drei Ruinen der 
gleichen Farbe:

12 Punkte

Vier Ruinen der 
gleichen Farbe:

20 Punkte

Fünf Ruinen der 
gleichen Farbe:

30 Punkte

Ein Set aus einer 
Ruine jeder Farbe

5 Punkte

Für je 3 erneuerte 
Wunder
5 Punkte

+ Punkte  
erneuerter 

Wunder
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GLEICHSTAND?
Bei Gleichstand gewinnt der daran beteiligte Spieler, der mehr Ruinen 
mit dem höherem Ausgrabungswert hat. Beispiel:

•	 Rot hat Ruinen mit den Ausgrabungswerten 17, 15, 9, 9, 9, 9.

•	 Blau hat Ruinen mit den Ausgrabungswerten 17, 13, 13, 13.

•	 Grün hat Ruinen mit den Ausgrabungswerten 17, 15, 15.

Alle Spieler haben gleich viele 17er-Ruinen. Es gewinnt Grün, weil 
dieser Spieler die meisten 15er-Ruinen hat.

WEITERE KLARSTELLUNGEN
Was passiert, wenn ich keine Würfel mehr in meinem Vorrat habe? 
Falls deine Würfel bereits alle auf Ruinen liegen, wenn du am Zug bist, 
musst du einen Würfel von einer Ruine wegnehmen.

Muss ich einen Ring aus Steinen vollenden, bevor ich einen neuen 
beginnen darf? Nein, die einzige Regel ist, dass du einen neuen Stein 
so platzieren musst, dass er an mindestens einen vorhandenen Stein 
angrenzt. Und du solltest eine Lücke für die Wunderplättchen lassen.

Ich musste einen meiner Würfel neu werfen. Bekomme ich einen Stein, 
wenn ich dabei eine 1, 2 oder 3 würfele? Ja! Immer wenn ein Spieler 
mit einem Neuwurf eine 1, 2 oder 3 würfelt, erhält er einen Stein. Ent-
weder von der gewählten Ruine oder aus dem Beutel, falls die Ruine 
leer sein sollte. Drehst du allerdings durch eine Karte einen Würfel auf 
die 1, 2 oder 3, erhältst du keinen Stein.

Was machen wir, wenn der Beutel leer ist? In diesem seltenen Fall gibt 
es keine Steine mehr und niemand erhält mehr einen Stein bei einer 1, 
2 oder 3.

Muss ich den Modifikator von Die Steine lesen vor meinem Würfelwurf 
festlegen? Nein, du kannst dich zwischen +1 und -1 nach deinem Wurf 
entscheiden.
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Ich habe Uralte Karte und Die Steine lesen vor meinem Würfelwurf 
ausgespielt. Kann ich die +1/-1 auch auf meinen etwaigen Neuwurf 
anwenden? Nein. Die Steine lesen (und andere Modifikatoren) gelten 
nur für den nächsten Würfelwurf.

Wie ist die Reihenfolge, wenn ich Verirrt und Erneuerung im selben 
Zug ausspiele? Eine Karte wird immer sofort abgehandelt, wenn sie aus-
gespielt wird. Also bestimmst du durch das Ausspielen die Reihenfolge.

Für welchen Wurf gilt +1/-1, wenn ich Die Steine lesen und Verirrt im 
selben Zug ausspiele, für den Würfelwurf oder den Neuwurf? Wenn 
eine Karte nichts anderes angibt, kann sie sowohl Würfelwürfe als auch 
Neuwürfe verändern. Hier ist also die Reihenfolge wichtig: Spielst du 
erst Die Steine lesen aus, gilt +1/-1 für deinen Neuwurf durch Verirrt. 
Spielst du jedoch erst Verirrt aus, führst du sofort den (nicht modi-
fizierten) Neuwurf aus. Danach kannst du Die Steine lesen ausspielen 
und damit deinen folgenden Würfelwurf modifizieren.

Durch das Ereignis Zusammenkunft erhält jeder Würfelwurf -1. Dann 
spiele ich Stammesanspruch aus, damit mein nächster W6 +2 erhält. 
Wie lautet das Resultat, wenn ich nun eine 1 würfele? Wenn sowohl 
ein Ereignis als auch eine Kundlingskarte einen Würfel modifizieren, 
legt stets der Spieler am Zug die Reihenfolge fest. 

Darf ich mit Unverhoffte Hilfe den gleichen Würfel wie beim ersten 
Würfelwurf werfen? Ja, falls du deinen ersten Würfel wieder-
bekommen hast, weil die Ruine erobert wurde.

Darf ich sogar mehr als 2 Würfelwürfe durchführen, indem ich mehr-
fach Unverhoffte Hilfe ausspiele? Nein, mit Unverhoffte Hilfe darfst du 
nur einen zweiten (aber nicht dritten, vierten …) Würfelwurf ausführen. 

Wenn ich Uralte Karte ausspiele und zweimal eine 1, 2 oder 3 würfele, 
erhalte ich dann 2 Steine?  
Nein, es zählt lediglich der letzte (finale) Wurf.

Werden mit Gesang der Ahnen alle Würfel neu geworfen oder nur die 
des ausspielenden Spielers? Alle!
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UNEARTH – Deutsche Ausgabe
Alle Rechte vorbehalten. Hergestellt in China. Die Reproduktion dieser Spielregel in jeglicher 
Form ist nur für private Zwecke gestattet.
Unearth und das Unearth-Logo sind Warenzeichen von Brotherwise Games, LLC, 2018.
© 2018 Brotherwise Games, LLC.
Veröffentlicht von Brotherwise Games, LLC; Torrance, CA, USA.
Vertrieb der deutschsprachigen Ausgabe: Asmodee Germany, Friedrichstr. 47, 45128 Essen 
Bestimmte Illustrationen wurden mit der Genehmigung von Jesse Riggle verwendet.

Ich bin mir mit den Bauformeln der besonderen Wunder noch nicht 
ganz sicher. Welche Bauformeln gibt es alles?  
Das hier sind alle Bauformeln, die auf Wundern vorkommen:

Du benötigst einen Ring aus 3 Steinen einer Farbe 
und 3 Steinen einer zweiten Farbe. +

Du benötigst einen Ring aus 2 Steinen einer 
Farbe, 2 Steinen einer zweiten Farbe und 
2 Steinen einer dritten Farbe.

+ +

Du benötigst einen Ring aus 3 blauen Steinen 
sowie 3 weiteren, beliebigen Steinen.+ + +? ? ?

Du benötigst einen Ring aus 6 Steinen der gleichen 
Farbe.

? ? ???? Du benötigst für dieses Wunder eine be-
liebige Kombination von 6 Steinen.

+ +? ? Du benötigst einen Ring aus 4 roten Steinen 
sowie 2 weiteren, beliebigen Steinen.

? ?
Du benötigst einen Ring aus je 1 schwarzen, 
roten, blauen und gelben Stein sowie 
2 weiteren, beliebigen Steinen.
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