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1. Mazo de ruta / Paquet Route
2. Mazo de eventos / Paquet Événement
3. Tesoros / Coffre au trésor
4. Serpiente / Serpent
5. Demonio Rojo / Démon rouge
6. Reserva monedas / Cache
7. Reserva soldados / Camp des soldats
8. Reserva joyas / Joyaux
9. Descartes / Pile de défausse 
10. Ruta / Route
11. Soldados / Soldats
12. Monedas / Pièces

13. Bosques / Forêts 
14. Alquimia / Alchimie
15. Viajero / Voyageur
16. Poblado / Village
17. Evento / Evénement
18. Zona jugador / Zone Joueur
19. Ámbar / Ambre
20. Joya amarilla / Joyau jaune
1. Cartas de inicio / Cartes de départ
2. Ronda 2 / 2e manche
3. En tu turno / À votre tour
4. Cuando quieras / À tout moment

5. Comercio / Commerce
6. Defensa de eventos / Annuler les
événements
7. Ver siguiente carta / Regardez la
prochaine carte
8. Sacar carta nueva / Piochez une carte
9. Gema amarilla / Joyau jaune
10. Gema azul / Joyau bleu
11. Gema roja / Joyau rouge
12. Moneda / Pièce 
13. Quinta carta / Cinquième carte
14. Jugador más rico / Joueur le plus riche

1. Journey deck / Wegekartendeck 
2. Event deck / Ereigniskartendeck
3. Treasure chest / Schatzkiste
4. Serpent / Schlange
5. Red demon / Roter Dämon
6. Money stash / Goldtopf
7. Soldiers’ camp / Söldnercamp
8. Gem hoard / Edelsteintruhe
9. Discard pile / Abwurfstapel
10. Road / Weg
11. Soldiers / Söldner
12. Coins / Münzen 

13. Forests / Wälder
14. Alchemy / Alchemie
15. Traveller / Reisender Händler
16. Village / Siedlung
17. Event / Ereignis
18. Player area / Ereignis
19. Amber / Ereignis
20. Yellow gem / Gelber Edelstein
1. Starting cards / Startkarten
2. Round 2 / 2. Runde
3. During your turn / In deinem Zug
4. At any time / Immer

5. Trade / Handel
6. Counter events / Ereignisse
neutralisieren
7. Look at the next card / Nächste Karte
ansehen
8. Take a card / Neue Karte ziehen
9. Yellow gem / Gelber Edelstein 
10. Blue gem / Blauer Edelstein
11. Red gem / Roter Edelstein 
12. Coin / Münze
13. Fifth card / Fünfte Karte
14. Richest player / Reichster Spieler
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1. INTRODUCCIÓN

El ámbar está considerado una joya semipreciosa utilizada desde la
antigüedad. Si bien el color más conocido del ámbar es el amarillo/miel,
existen variedades raras de otros colores. Recolecta el ámbar siguiendo
peligrosas rutas para crear atractivas joyas y venderlas al mejor postor en
villas y castillos.

Objetivo
Al final de la partida gana el jugador que consiga más oro. Gestiona tu
ámbar y vende tus joyas para conseguir ventas y ganar oro.

Componentes

2. CÓMO SE JUEGA

Preparación de la partida
Cada jugador recibe las siguientes cartas, que coloca cara arriba frente a sí:

1 bosques de ámbar, 1 alquimia, 1 viajero y 1 villa (las cartas de
inicio tienen el icono en la esquina superior izquierda).

Cada jugador recibe: 3 soldados y 3 monedas de oro colocados junto
a sus cartas, 1 contador de ámbar para colocar en la primera posición de
la carta de bosque, 1 gema amarilla para colocar sobre la carta de
alquimia y 1 carta de eventos.

Prepara el mazo de ruta para las rondas 1 y 2:
• Separa la Serpiente (ronda 1), el Demonio Rojo (r. 2) y el eTesoro. 
• Separa todas las cartas que tienen el icono de segunda ronda ; estas

cartas se jugarán en la ronda 2; colócalas bajo el Demonio Rojo.
• Mezcla las cartas restantes para formar el mazo de la ronda 1.

• 16 cartas de inicio
· 1 bosques x jug.
· 1 alquimia x jug.
· 1 viajero x jug.
· 1 villa x jug.

• 1 Serpiente
• 1 Demonio
• 1 carta de tesoro
• 12 tokens de ámbar
• 15 tokens de soldados

• 1 mazo de ruta 
(66 cartas)

· 4 x alquimia
· 8 x viajeros
· 12 x poblados
· 12 x ventas
· 5 x cánticos
· 8 x oráculos
· 10 x bandidos
· 7 x asaltos

• 1 mazo de eventos 
(23 cartas)

• 65 Gemas
· 40 amarillas
· 15 azules
· 10 rojas

• 57 tokens de oro con
valores de 1, 3 y 10
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Empieza la partida el jugador que haya visto una pieza de ámbar auténtico
más recientemente, o en su lugar el más joven.

Áreas de juego
Hay dos áreas de juego principales:
• Los días de ruta, que formaremos levantando cartas del mazo de ruta

durante el turno.
• La zona de acciones, que se forma con 4 cartas fijas ante cada

jugador.

Durante su turno, el jugador irá levantando cartas del mazo de ruta,
donde aparecerán cartas neutras (fondo de color crema) y cartas que
representan peligros del viaje (fondo de color negro). Cada carta representa
un día, y cuantos más días se jueguen (ver fase 1 del turno), más acciones
se podrán realizar (ver fase 2 del turno). Esas acciones servirán para
recolectar ámbar, producir joyas preciosas con él y llevarlas a poblados
donde intentar venderlas.

Rondas
La partida se divide en 2 rondas. La primera ronda empieza con menos
recursos y menos peligros, y dura hasta terminar el mazo. La segunda ronda
suma las cartas de los descartes de la primera ronda, mezcladas con las
cartas reservadas para la segunda. Cuando se terminan las cartas de la
segunda ronda, termina la partida, y gana el jugador con más oro.

Durante toda la partida hay demonios que persiguen al jugador: en la
primera ronda está el demonio de la Serpiente, que persigue al jugador que
avance demasiado (5 o más días de viaje) y en la segunda ronda entra el
Demonio rojo, que persigue siempre al jugador con más oro. 
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A la izquierda, cartas con el fondo claro, que representan un día de viaje. A la derecha,
cartas de fondo negro, que además de un día de viaje suponen un peligro.



Turno de juego
Los turnos se juegan de forma secuencial, de derecha a izquierda, y cada
turno consiste en 5 fases:

1. Días de Ruta
2. Acciones
3. Comercio (ventas)
4. Mejoras (compras)
5. Demonios

Fase 1 - DIAS DE RUTA
Cada carta es un día, cada día es una acción
La primera fase del turno consiste en ir levantando cartas del mazo de ruta,
colocándolas cara arriba sobre la mesa. Formarán una fila que
representa los días de viaje: un día por cada carta. Los días pueden ser
seguros (cartas de fondo claro) pero algunas noches pueden aparecer
peligros (cartas de fondo negro).

Puedes levantar tantas cartas como quieras, una por una, hasta que suceda
una de estas cosas:
a) decides plantarte.
b) completas una semana de viaje (7 cartas).
c) alcanzas el máximo nivel de peligro (3 cartas negras).

El objetivo es conseguir acciones para la siguiente fase del juego, una por
cada “día de ruta”, de forma que si te plantas con 4 cartas, representan 4
días y realizarás luego 4 acciones; o si te plantas con 2 cartas, realizarás 2
acciones. Sin embargo, si alcanzas el máximo nivel de peligro, sólo podrás
realizar 1 acción en la siguiente fase, independientemente del número de
cartas levantadas. 

Sucesos y premios durante tu ruta
A medida que vayan pasando días, es decir, que vayas levantando cartas
del mazo de ruta, se producirán los siguientes sucesos:

Resumen rápido del turno: primero irás levantando cartas del mazo de
ruta y enfrentarás determinados peligros. Cuando decidas plantarte,
realizarás tantas acciones como cartas hubieras levantado antes. Con
esas acciones puedes producir joyas y llevarlas a un poblado. Luego
podrás venderlas si aparece una oferta para conseguir oro, y con tu oro
puedes comprar mejoras o reclutar soldados. Al final del turno se
resuelven las cartas de demonios.
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• El quinto día (quinta carta) te llevarás la carta de la Serpiente. Tus
movimientos llaman la atención de este demonio, que te perseguirá en
tu próximo turno si lo sigues teniendo.

• El sexto día te llevarás 1 carta del mazo de eventos. Los dioses sonríen
ante tu valentía.

• El séptimo día te llevarás 1 soldado (si hay disponibles). Tu valor atrae
nuevos apoyos para tu viaje.

Estos sucesos sólo se producen si te plantas antes de alcanzar el nivel
máximo de peligro. En caso contrario no se entregan ni la serpiente ni los
premios, ya que deberás huir para buscar una ruta más segura.

Peligros durante tu ruta
Las cartas negras representan peligros que encuentras por las ignotas
tierras de la ruta del ámbar. Algunos peligros tienen contrapartidas
ventajosas, otros te harán perder recursos, pero lo más importante es que
nunca llegues al nivel máximo de peligro, 3 cartas negras, pues te harán
huir de inmediato para buscar una ruta más segura, y sólo podrás hacer
una acción en la fase siguiente. Los peligros con el icono de espada se
pueden combatir utlilizando soldados en el instante en que aparecen
(nunca después), pero no se puede eliminar una tercera carta negra.

Las cartas de peligro:

Oráculo
Este extraño personaje causa temor y te revela eventos futuros. Podrás
mirar la siguiente carta del mazo en privado antes de decidir si la
juegas o si te plantas.

Cánticos
Unas dulces voces nocturnas te distraen de tu viaje: levantarás otra
carta obligatoriamente, salvo que envíes un soldado a seguir los
cánticos en tu lugar (descartando la carta y el soldado).
Si la carta de cánticos aparece en la séptima posición, y es la segunda carta
negra en la ruta, es obligatorio levantar otra carta del mazo para comprobar si
se llega al nivel 3 de peligro. Si no es negra, se descarta directamente.
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Bandidos del bosque
Los bandidos tratarán de robar tus joyas. Cuando aparezca un
bandido puedes librarte de él atacándole con un soldado (descartando
el soldado y la carta del bandido). Pero si no lo combates, tendrás que
darle la joya del color que te pida*. Si no tienes la joya que te pide, le
darás una del siguiente valor inferior (roja > azul > amarilla). Si no
tienes ninguna joya, deberás darle 1 moneda de oro.**

Saqueos
A veces grupos de bandidos se reúnen para saquear a los viajeros.
Puedes librarte de ellos usando dos soldados o bien darles una
moneda de oro.**

*Todas las joyas y monedas robadas se colocan sobre la carta del bandido para
indicar que la carta sigue en juego. Las joyas y monedas se colocarán sobre la
carta del tesoro al final del turno. 
**Si no tienes nada con qué pagar a los bandidos o a los saqueadores, no podrás
seguir avanzando, girarás esta carta y contarás sólo las cartas anteriores para la
fase de acciones. 

Demonios
Los demonios también cuentan como cartas negras pero no están en
el mazo de ruta. Ver cómo se juegan en la Fase 5 Demonios.

Fase 2 - ACCIONES
Recolecta ámbar, crea joyas preciosas y consigue venderlas
Los días (cartas) que avanzas en la Fase 1 se convierten en acciones
disponibles para la Fase 2. En esta fase deberás recolectar ámbar, usar la
alquimia y tu habilidad para crear joyas preciosas con él, llevarla hasta
villas y poblados donde surgen oportunidades de comercio y tratar de
venderlas.

Tus cartas:
Bosques de ámbar

En las profundidades de los bosques encontraremos ámbar. Cuantas
más zonas se exploren, más ámbar se podrá encontrar, y más colores
de ámbar distintos se pueden conseguir después, pues el ámbar azul y
rojo son los más raros y más preciados.
En tu carta de bosques de ámbar hay 3 zonas representando tu
capacidad de encontrar ámbar. Empiezas siempre con un marcador de
ámbar en la primera posición, y durante la partida podrás invertir
oro en explorar más zonas progresivamente, en la fase de mejoras (ten
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en cuenta que sólo puedes explorar zonas de forma secuencial, nunca
todas de una sola vez). Los marcadores de ámbar permanecen toda la
partida (salvo que sufras el ataque de una carta de evento).

Alquimia
Con tus conocimientos de alquimia y tus habilidades tratarás el ámbar
bruto y lo transformarás en joyas preciosas, muy buscadas en villas,
ciudades y castillos. Esta carta indica cuántas joyas puedes crear en
función de los bosques de ámbar que hayas explorado. Con más zonas,
más posibilidades de localizar ámbar raro (azul o rojo), y mejorando tu
carta de alquimia podrás crear joyas de estos colores.

A la izquierda tenemos una carta de Bosque con un marcador de ámbar y una
carta inicial de alquimia que, teniendo un bosque con ámbar, nos produce 1 joya
amarilla en una acción. En el ejemplo central tenemos ya 3 bosques explorados
de modo que podemos crear 3 joyas amarillas en una sola acción, o 1 azul. En la
combinación de la derecha, con la carta de alquimia mejorada, podemos escoger
entre crear 3 joyas amarillas o 1 azul o 1 roja.

Viajero
La carta del viajero representa las joyas que puedes llevar a una villa o
poblado de forma segura. Los viajeros más valientes llevarán joyas más
valiosas o más cantidades de la misma. La carta indica cuántas joyas
de un determinado color puedes llevar en una sola acción (sólo se
mueven joyas de un mismo color en cada acción). La acción del viajero
mueve las joyas desde la carta de alquimia hasta la carta de poblados
directamente.

En este ejemplo tenemos 3 joyas amarillas, 2 azules y 1 roja en la carta de
Alquimia. Disponemos de un viajero que puede escoger entre llevar hasta 5
amarillas, 2 azules o 1 roja. En este caso el jugador utiliza 1 acción para llevar 2
joyas azules hasta el poblado, que permite joyas de dicho color. 
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Poblados
La carta de poblados representa el destino del viajero, donde tratará de
ir mostrando sus joyas hasta encontrar comprador. Los poblados más
pequeños (villas) tienen menos demanda y por tanto podrás llevar
menos joyas a ellos. Los más grandes y más ricos (ciudades y castillos)
tienen más demanda y podrás llevar joyas más valiosas a los mismos.
El número inferior indica el máximo de joyas totales que puedes tener
allí, contando la suma de todos los colores que permita ese poblado.
No puedes llevar más joyas a un poblado que ya tenga cubierta su
demanda, ni joyas más valiosas de las que pida (las villas de capacidad
3 y 6 no permiten joyas rojas). Las joyas podrás venderlas cuando haya
alguna carta de COMERCIO en la zona de ruta.

Acciones adicionales
Puedes realizar más acciones de las que conseguiste durante la fase 1 si
decides descartar cartas de eventos. Los eventos pueden ser útiles durante
la partida, pero también puedes descartarlos para conseguir acciones,
añadiendo 1 acción por cada carta de eventos descartada*.
*Los eventos descartados sólo suman acciones, no cuentan como días de viaje para
conseguir premios en tu ruta.

Fase 3 - COMERCIO
Vende las joyas de ámbar
Cuando termina la Fase de acciones, puedes vender las joyas que tengas en
tu poblado, siempre que haya una carta de comercio en tu ruta. Las cartas
de Comercio aparecen en la fase 1 y representan una oportunidad de
venta en los poblados. Para realizar una venta, mueve todas las joyas de tu
poblado a una carta de comercio, y cobra su valor de oro en función de lo
que te ofrezca el comerciante en este trato. Al pie de la carta se indica
cuánto oro ofrece el comerciante por cada joya de cada color. Una vez se
ocupa con joyas el comerciante, no se puede volver a comerciar con esa carta.

Para vender tus joyas en la fase 3 no se necesitan acciones. Sin embargo, se
puede dar la situación de que haya 2 cartas de comercio en tu ruta, y tu
poblado ya tenga joyas al iniciar la fase 2. En este caso, puedes gastar 1
acción de la Fase 2 para llevar las joyas de tu poblado a una carta de
comercio. Así podrás hacer 2 ventas en tu turno: una en la fase 2 y la venta
habitual de la fase 3.

Durante la fase de comercio pueden participar TODOS los jugadores, en
orden de turno, siempre que haya cartas de comercio disponibles. Al final
de esta fase, las joyas vendidas se retiran a la reserva.
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Fase 4 - MEJORAS
La cuarta fase del turno se utiliza para invertir oro, si el jugador lo desea, en
mejorar sus recursos mediante una de estas opciones:
• Mejorar la capacidad de recolectar ámbar en la carta del bosques,

pagando el coste indicado para colocar un nuevo token de ámbar.
• Mejorar la capacidad de crear joyas con una nueva carta de alquimia.
• Mejorar la capacidad de llevar más o mejores joyas con una nueva carta

de viajeros.
• Aumentar la cantidad de joyas a vender con una nueva carta de poblado.
• Conseguir 1 soldado más pagando 1 moneda de oro.

En cualquier caso, se puede realizar sólo 1 mejora por turno. Para mejorar
una carta debe haber una carta superior disponible en la zona de ruta. Si
mejoras una carta, retira tu carta, paga el coste de la nueva carta y coloca
la nueva en su lugar, colocando las joyas que tuvieras en esa posición sobre
ella, si es el caso.

En esta fase participan TODOS los jugadores en orden de turno, pero
participar en la compra de mejoras fuera de turno tiene un coste adicional
de 1 moneda más de oro. Los demás jugadores sólo pueden participar en
la compra de cartas que haya sobre la mesa, no en mejorar su carta de
bosques ni en reclutar soldados.

Fase 5 - DEMONIOS
Las cartas de demonios son negras (peligros) pero no están mezcladas con
las demás cartas. Hay dos tipos de demonios: la Serpiente y el Demonio
Rojo. La Serpiente juega desde la Ronda 1, y el Demonio Rojo no entra
hasta la Ronda 2. Estas cartas se dejan junto al mazo de ruta y se cogen
cuando sea necesario, entregándolas al jugador que corresponda. Cuando
un jugador tiene un demonio persiguiéndole, lo colocará en la zona de ruta
al inicio de su turno, de forma que empezará su primera fase de turno con
un nivel de peligro más alto de lo habitual. 
Nota: las cartas de demonio también cuentan como un dias de ruta, pero no puedes
plantarte sin levantar al menos una carta del mazo.

Serpiente
La Serpiente persigue a los viajeros más osados. Cuando un jugador
levanta 5 o más cartas en la primera fase de turno, recibirá la Serpiente
y la guardará en su zona hasta su próximo turno. Llegado el siguiente
turno, colocará la Serpiente en la zona de ruta antes de levantar
ninguna otra carta, de modo que empezará la fase con un nivel de
peligro de una carta negra de las 3 máximas que puede tener. Una vez
termine ese turno, la Serpiente se volverá a colocar fuera del juego,
junto al mazo, hasta que otro jugador vuelva a llamar su atención
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realizando 5 movimientos. Si un jugador tiene la Serpiente a la espera
de su próximo turno, pero otro jugador, antes, llama su atención
avanzando 5 días, la Serpiente se irá con el nuevo jugador.

Demonio Rojo
El Demonio Rojo persigue siempre al jugador más rico. Cuando
empieza la Ronda 2, se le entrega el Demonio Rojo al jugador que
tenga más oro sobre la mesa. Si hubiera empate entre dos jugadores,
se entrega según el orden de turno. El jugador que tenga el Demonio
Rojo deberá jugarlo en su turno, colocándolo en la zona de rutas, de tal
forma que empieza con un nivel de peligro de una carta negra. Si
además tuviera la Serpiente, serían dos cartas negras de inicio. A
diferencia de la Serpiente, el Demonio Rojo nunca se marcha, se queda
siempre con el jugador, hasta que otro jugador acumule más oro. Al
final de cada turno se comprueba quién es el jugador con más oro, y se
le entrega el Demonio Rojo.

Una vez se completan las 5 fases del turno, las cartas sobrantes se retiran al
mazo de descartes. Cuando se agote el mazo principal, estos descartes
(incluyendo los descartes de aquellos jugadores que hicieron mejoras) se
mezclarán con las cartas reservadas para la segunda ronda.
Cuando quedan menos de 7 cartas en el mazo de la Ronda 1, el jugador puede decidir
si quiere jugar con las cartas que quedan, aun siendo menos de las 7 posibles para su
ruta, o si prefiere montar el mazo de la ronda 2.

3. EVENTOS
Las cartas de eventos se consiguen asumiendo riesgos durante la primera
fase del turno. Estas cartas se pueden usar de dos maneras: por el reverso,
para gastarlas como una acción extra (descartas la carta y realizas 1 acción
extra en la Fase de acciones) o por el anverso, aplicando el evento indicado.
Las cartas son privadas y los demás jugadores no pueden verlas. No hay un
límite de cartas de eventos en mano. 
Algunas cartas se pueden jugar e durante el propio turno, y otras
rdurante el turno de otro jugador. Cuando se utilizan, se descartan y si se
agotan, se mezclan los descartes para volver a montar el mazo.

Las cartas tienen las siguientes indicaciones:
• Tiempo: Cuándo se puede jugar la carta, si es en el propio turno o en el

de otro jugador.
• Zona: en qué zona del jugador se produce el evento, si corresponde

(bosque, alquimia, viajero, poblado o, a veces, comercio).
• Efecto: normalmente ámbar, joyas, oro o soldados que se ganan o

pierden por efecto del evento.
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• Coste: en la esquina superior izquierda, alguna carta puede requerir el
uso de un número de soldados para poder realizar el evento.

Cartas de eventos: 

q Tala: Se tira sobre otro jugador en cualquier momento. El jugador
que la recibe pierde un marcador en su carta de bosque (la última
mejora que aplicase). Si sólo tiene el primer marcador, gastará una
acción de su turno en recuperarlo.

w Ámbar: Se juega en el propio turno. Añade un marcador de ámbar
en la carta de bosques del jugador directamente, sin tener que pagar
su coste ni esperar a la fase de mejoras.

e Alquimia fallida: Se juega sobre otro jugador en cualquier
momento. El jugador que la recibe pierde 2 joyas de su carta de
Alquimia, de cualquier color, comenzando por las más valiosas.

r Engaño de alquimia: Se juega sobre otro jugador en cualquier
momento, y permite cambiar 2 joyas de la carta de alquimia de quien
juega la carta, por 2 de más valor que tenga otro jugador en su carta
de alquimia.

t Hallazgo en el lago: El jugador que la usa añade 4 joyas amarillas
en su carta de alquimia.

y Despiste en el viaje: Se utiliza sobre un jugador que esté realizando la
acción del viajero, que perderá hasta 4 joyas amarillas en su trayecto.

u Niebla: Se utiliza sobre un jugador que esté realizando la acción del
viajero, que perderá hasta 2 joyas amarillas o azules en su viaje.

i Compañía: Se juega en el propio turno para hacer gratis un viaje de
hasta 3 joyas de cualquier color, pudiendo combinarse distintos colores.

o Zorro: Se juega en el propio turno para robar 2 joyas amarillas o
azules (o de ambos colores) de la ciudad de otro jugador, utilizando un
soldado para conseguirlo.

a Atraco: Se utiliza contra un jugador que esté realizando una venta, y
le hace perder 3 monedas de oro de su venta.
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s Favor del demonio (azules): La utiliza un jugador cuando está
realizando una venta, y gana un bonus de 2 monedas de oro si en el
trato de comercio hay joyas azules.

d Favor del demonio (rojas): La utiliza un jugador cuando está
realizando una venta, y gana un bonus de 3 monedas de oro si en el
trato de comercio hay joyas rojas.

f Banquete del demonio: Se utiliza para librarse del Demonio Rojo,
pasándolo al segundo jugador más rico durante ese turno.

g Disfraz: Se utiliza para librarse de la Serpiente, pasándola al jugador
que prefieras.

h Apoyos: Añade 2 soldados de forma gratuita (si hay disponibles en
la reserva).

j Soldado infortunado: Se tira sobre otro jugador en cualquier
momento y le hace perder un soldado.

k Fortuna: Un jugador se añade 3 monedas de oro en cualquier
momento.

l Comercio inesperado: Un jugador puede colocar esta carta en la
mesa, en su turno, para realizar una venta si no hubiera ninguna carta
de comercio disponible en la ruta.

1( Protección de los dioses: Se utiliza en cualquier momento para
protegerse del efecto de un evento lanzado por otro jugador.

2) Robo del tesoro: Un jugador en su turno puede llevarse o bien las
joyas o bien las monedas de la carta del tesoro. Tiene un coste de 3
soldados. Si opta por llevarse las joyas, se colocarán sobre la carta de
alquimia del jugador.

4. FINAL DEL JUEGO
Cuando se agotan las cartas de la segunda Ronda, termina la partida. Se
cuenta el oro y gana el jugador que posea más. 
Desempates: En caso de tener el mismo oro, gana quien conserve más soldados, y si el
empate persiste, el que conserve más cartas de eventos. Si no… ¡a jugar la revancha!
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1. OVERVIEW

Amber is a so-called semi-precious stone which has already been valued in
antiquity. Although it is best known for its honey yellow colouring, there are
also some rare forms which come in other colours. Travel dangerous roads
to collect amber, create precious gems and sell them to the highest bidder
in villages and castles.

Game objective
The player who has the most gold at the end of the game wins. Manage
your amber and sell your gems to generate sales and earn gold.

Components

2. HOW TO PLAY

Setup
Each player receives the following cards to lay out face up in front of them:

1 amber forest, 1 alchemy, 1 traveller and 1 village (starting
cards are marked with an icon in the top left corner).

Each player receives: 3 soldiers and 3 gold coins, 1 amber marker to
place on the first slot on their forest card, 1 yellow gem to place on the
alchemy card and 1 event card.

Preparing the journey deck for rounds 1 and 2:
• Separate out the Serpent (round 1), the Red Demon (round 2) and

the e Treasure. 
• Separate out all cards which show the icon for the second round ; these

cards only come into play in round 2. Place them under the Red Demon.
• Shuffle the remaining cards to form the deck for round 1.

The player who has most recently seen a real piece of amber starts;
otherwise the youngest player is the starting player

• 16 starting cards
· 1 forest x player
· 1 alchemy x player
· 1 traveller x player
· 1 village x player

• 1 Serpent
• 1 Red Demon
• 1 treasure card
• 12 amber tokens
• 15 soldier tokens

• 1 journey deck 
(66 cards)

· 4 x alchemy
· 8 x travellers
· 12 x villages
· 12 x trade
· 5 x chants
· 8 x oracles
· 10 x bandits
· 7 x hold-ups

• 1 event deck 
(23 cards)

• 65 gems
· 40 yellow
· 15 blue
· 10 red

• 57 gold tokens worth 
1, 3 or 10
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Playing Areas
The game has two main playing areas:
• The journey line-up, which is formed by drawing cards from the

journey deck during each player’s turn.
• The player action area which consists of 4 set cards placed in front of

each player.

During each turn, players draw cards from the journey deck. The deck
contains neutral cards (cream background) and cards representing dangers
encountered during your journey (black background). Each card equals one
day on the road. The more days you play (see phase 1 description) the
more actions you can perform (see phase 2 description). You can use your
actions to collect amber, turn it into precious gems and take them to towns
to try and sell them.

Rounds
The game is split into 2 rounds. In the first round there is less danger but
there are also less resources. It ends when the last card is drawn from the
deck. In the second round, the discarded cards from round one are shuffled
back in with the cards for round two. When the last card is drawn from the
deck during the second round the game ends and the player with the most
gold wins.
There are demons chasing the players throughout the game. In the first
round the Serpent chases the player that travels the farthest (5 or more
days). And in the second round, the Red Demon goes after the player with
the most gold. 
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On the left, cards a with cream background, representing a day's journey. On the right,
cards with a black background, which represent a danger in addition to a day's travel.



Game Turn Overview
Ambar is played over a number of game turns (turns are performed from
left to right). Each turn is composed of five phases:

1. Journey line-up
2. Actions
3. Trade (sell)
4. Upgrades (buy)
5. Demons

Phase 1 - JOURNEY LINE-UP
Each card represents 1 day of travelling, each day represents 1 action.
During the first phase of your turn you draw cards from the deck and place
them face up on the table. They make up the journey line-up , with each
card representing one day on the road. Your days spent travelling can be
safe (cards with a light background) but some of the nights may be
dangerous (cards with a black background).

You can draw as many cards as you wish. Draw the cards one at a time until
one of the below applies:
a) you decide to end your journey.
b) you have travelled for one week (7 cards).
c) you have reached the maximum level of danger (3 black cards).

Your objective is to gain actions for the next phase of your turn, one for
every day on the road. If you draw 4 cards, these would represent 4 days
meaning you would have 4 actions. If you draw 2 cards, you can perform 2
actions. But beware! If you reach the maximum level of danger, you may
only perform 1 action during the next phase of your turn, regardless of how
may cards you have drawn. 

Incidents and rewards on your journey
While travelling, that is to say, drawing cards from the journey deck, the
below incidents will be triggered:

Quick Game Turn Summary: First, you draw cards from the journey deck,
facing dangers as you go. After ending your journey, you can perform
actions equal to the number of cards you have just drawn. You can use
these actions to create gems and take them to town. There, you can sell
them for gold, if there is a trade offer. You can then use your gold to buy
upgrades or recruit soldiers. At the end of the turn the demon cards are
resolved.
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• On the fifth day (fifth card) you take the card of the Serpent. Your
journeys have caught the attention of this demon which will chase you
during your next turn while it remains with you.

• On the sixth day you draw 1 event card. The gods smile upon your bravery.
• On the seventh day you take 1 soldier (if available). Your courage

attracts support for your journey.

The incidents and rewards described above only apply if you end your
journey before you reach the maximum level of danger. If you do, you will
neither receive the rewards, nor will the Serpent chase you as you will be
too busy fleeing and trying to find a safer road to travel.

Dangers on the road
The black cards represent dangers you encounter in the unknown territories
you are travelling to find amber. Some dangers have advantageous side-
effects, others make you lose resources. However, it is very important that
you never reach the maximum level of danger because that means you will
have to flee immediately, looking for a safer road to travel. It also means
that you can only perform one action during the next phase of your turn.
Dangers with a sword icon can be fought off using soldiers, but they can
only be fought off when they first appear (never afterwards). However, a
third black card can never be countered.

Danger cards:

The oracle
This strange person causes you to tremble with fear, but he also
reveals the future. You can look at the next card from the top of the
deck and then decide to either reveal it or end your journey.

Chants
Sweet voices carried along by the night air distract you on your
journey. Draw another card or send a soldier to fight the sirens for you
(discarding the soldier token as you do so).
If Chants is the seventh card in your travel line-up and the second black card you
have drawn, you have to draw another card from the deck to see if you reach the
maximum level of danger. If the card is not a danger, discard it immediately.
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Bandits in the forest
Bandits are trying to steal your gems. If a bandit appears on your road
you can attack him with a soldier (discarding the soldier token and the
bandit card as you do so). If you do not fight him you have to give him a
gem of the colour he demands.* If you do not have the gem he wants,
you have to give him the next most valuable gem (red > blue > yellow).
If you do not have any gems, you have to give him 1 gold coin.**

Raid
Sometimes, groups of bandits get together to raid travellers. You can
get rid of them using two soldiers or by giving them 1 gold coin.**

*All of the stolen gems and coins are placed on the bandit card to show that the
card stays in the game. At the end of the turn, the gems and the coins are
placed on the treasure card. 
**If you do not have anything you can use to pay off the bandit or the raiders
you cannot continue. Turn over this card. Only the cards you have drawn before
that card count towards your actions during the next phase. 

Demons
Demons also count towards your black cards, but they are not part of
the journey deck. See phase 5 on how to play demons.

Phase 2 - ACTIONS
Collect amber, create precious gems and try to sell them
The amount of days (cards) you travelled during phase 1 are now converted
into actions you can use during phase 2. Use this phase to collect amber,
use alchemy and your skills to create precious gems, take them to villages
and towns where you will find opportunities to trade and try to sell them.

Your cards:
Amber Forests

Deep inside the forests amber can be found. The more areas you
explore, the more amber you can find and the better are your chances
to find different colours of amber. Blue and red amber are much rarer
and also much more valuable.There are 3 sites marked on your amber
forest showing your chances for finding amber. You always start with
your marker at  the top position , Throughout the game you can use
gold during your upgrade phase to progressively explore more sites
(you may only explore the sites one after the other, never all at once).

Alchemy
Using your skills and your knowledge of alchemy you work the raw
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amber to transform it into precious gems that are very much sought
after in villages, towns and castles. This card shows how many gems
can be created, depending on the number of amber forests you have
explored. The more zones you explore, the bigger your chances of
finding rare amber (blue or red). Upgrade your alchemy card to also
make gems of these colours.

The player on the left, has a forest card with one amber marker and a starting
alchemy card. Having a forest with amber, he can use this card to produce one
yellow gem with one action. The player in the middle, has 3 explored forests. This
means he can create 3 yellow gems with one action or 1 blue gem. On the right,
the player also has an upgraded alchemy card. He can now choose between
creating 3 yellow gems or 1 blue or 1 red gem.

Traveller
The traveller card shows the number of gems you can carry to a village
or town safely. More courageous travelers carry more precious gems or
just more gems in total. The card shows how many gems of a certain
colour can be carried with one action (with every action you can only
move gems of the same colour). Using the traveller, you can move the
gems directly from your alchemy card to your village card.

In this example there are 3 yellow gems, 2 blue gems and 1 red gem on the
alchemy card. We have one traveller who can either carry up to 5 yellow or 3 blue
or 1 red gem. Here, the player uses 1 action to carry 2 blue gems to the town
(which allows gems of that colour).

Villages
Village cards are where the travelers are headed to show off their
wares and try to sell the gems. The smallest villages have less demand
so you can only take a few gems there to sell. Bigger and richer towns
(cities and castles) have more demand and allow you to bring in more
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precious gems. The number at the bottom shows the maximum
number of gems allowed in the village at any one time, counting all
gems of all colours allowed in that village. You cannot take more gems
to a village than there is demand for. Neither can you take more
valuable gems than those demanded (villages with a capacity of 3 and
6 do not allow red gems). You can only sell your gems if there is a
TRADE card in your journey line-up.

Additional actions
You may perform actions in addition to those acquired during phase 1 of
your turn by discarding event cards. Events can be very useful throughout
the game, but you can also discard your event cards to gain additional
actions. You gain 1 action per event card discarded in this manner.*
*Discarding event cards only lets you gain additional actions. They do not count
towards your journey line-up or to gain rewards for your journey.

Phase 3 – TRADE
Sell your gems made of amber
After your action phase you can now go on to sell the gems in your town,
whenever there is a trade card in your journey line-up. Trade cards come
into play during phase 1 and give you an opportunity to sell your wares in
towns. To make a sale, move all the gems in your town on to a trade card.
You can then collect their worth in gold depending on what the trader is
offering. At the bottom of the card you can see how much gold the trader is
willing to pay for each of the different colours of gems. Once the trader has
bought your gems you cannot trade again with this card.

Selling your gems in phase 3 does not cost you any actions. However, it
sometimes happens that you have 2 trade cards in your journey line-up,
and you already have gems in your village at the start of round 2. If this is
the case you can spend 1 action in phase 2 to move the gems from your
village to a trade card. In this way you can trade twice during your turn:
once in phase 2 and again during the normal trading phase in phase 3.

ALL players can trade during this phase, in turn order and only as long as
there are trade cards available. At the end of this phase, the sold gems are
returned to the hoard.

Phase 4 – UPGRADES
During the fourth phase of your turn you may spend gold to upgrade your
resources using one of the below options:
• Increase your capacity to collect amber on your forest card. To do so, pay

the price on the card to take up the next amber token.
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• Increase your capacity to create gems by taking a new alchemy card.
• Increase your carrying capacity to carry more or more valuable gems

using a traveller card.
• Increase the amount of gems you can sell by taking a new village card.
• Hire 1 more soldier by paying 1 gold coin.

You can only buy 1 upgrade per turn. You can only upgrade a card, if a
better card is available in the journey line-up. To upgrade a card, discard
your current card of this type, pay the price for the new card and put it in
the space left by the card you discarded. If there were any gems on the old
card, place them on the new card instead.

ALL players can upgrade during this phase in turn order. However, buying
an upgrade outside of your turn carries an additional cost of 1 gold coin.
During this phase all other players may only buy cards available face up on
the table. They cannot upgrade forests or hire soldiers.

Phase 5 - DEMONS
Demon cards are black (dangerous) but they are not shuffled into the
journey deck. There are two types of demons: The Serpent and the Red
Demon. The Serpent enters the game in round 1 and the Red Demon enters
the game in round 2. These cards are placed face up next to the journey
deck. They come into play when attracted and are then given to the player
who caught their attention. When a player is chased by a demon, it is
placed at the start of their journey line-up. This way, they start their turn
with a higher danger level than normal. 
Note: Demon cards also count towards your journey line-up. However, you must take
at least one card from the deck before ending your journey.

The Serpent
The serpent chases the player who has travelled the farthest. When a
player draws 5 or more cards during the first phase of their turn, they
are given the Serpent to keep until the start of their next turn. During
their next turn, they must put the Serpent as the first card of their
journey line-up before drawing any other card. This way, they start this
phase with a higher danger level than normal, having already one black
card out of the 3 allowed. At the end of this turn the Serpent returns to
its hiding place next to the journey deck until another player catches its
attention by placing 5 or more cards. If a player has been given the
Serpent during their turn and another player attracts the Serpent’s
attention before it releases its effect on the player in whose possession
it currently is, it passes on to the other player instead.
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The Red Demon
The Red Demon always chases after the richest player. At the start of
round 2, the Red Demon is given to the player with the most gold at
the table. If there is a draw, the Red Demon is given to the first player
in turn order. The player currently chased by the Red Demon must play
it during their turn, putting it down as the first card of their journey
line-up. This way, they start this phase with a higher danger level than
normal, having already one black card in their line-up. If this player is
also chased by the serpent, they would have two black cards to start
with. Other than the Serpent, the Red Demon stays with its victim until
another player has accumulated more gold and it is lured away. At the
end of each turn players check to see which player has the most gold
and will be chased by the Red Demon next..

Once all 5 phases have been completed, the leftover cards are put on the
discard pile. When the main deck is used up, the discard pile (including the
cards discarded by players who upgraded their cards) is shuffled in with the
cards laid aside for round two.
If less than 7 cards remain in the round 1 journey deck, the current player may decide
whether they want to play with the remaining cards even though there are less than 7
or if they want to start round 2.

3. EVENTS
You gain event cards by taking risks in phase 1 of your turn. These cards
may be used in one of two ways: Using them face down to discard them
and gain additional actions (you can perform 1 additional action for every
card discarded this way during your action phase), or using them face up,
playing the event described on it. These cards can only be viewed by the
player who holds them. There is no limit on how many event cards you can
have on your hand. Some cards may only be played e during your turn
while others may also be played r during another player’s turn. Once used,
these cards are discarded. When the event deck is depleted, shuffle the
discard pile to form a new event deck.

Event cards include the below information:
• Time: The time when this card can be played. Either during your own

turn or during another player’s turn.
• Area: Which card is affected by the event (forest, alchemy, traveller,

villages or, at times, trade).
• Effect: Generally, amber, gems, gold or soldiers are won or lost through

the effects of an event card.
• Cost: Indicated in the top left corner of the card. Some cards may require

you to use a certain number of soldiers to enable its effects.
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Event cards: 

q Forest clearings: This card can be played on another player at any
time. The player targeted by this card loses an amber marker from their
forest (always the last one to be put there). If the player has only the
starting marker, they must spend one action during their next turn to
recover it.

w Amber: This card is played during your own turn. Add another amber
marker to your forest. You do not have to pay its cost nor wait for the
upgrade phase.

e Failed Alchemy: This card can be played on another player at any
time. The target player loses 2 gems of any colour from their alchemy
card, starting with the most valuable.

r Cheating Alchemy: This card can be played on another player at
any time. It allows you to exchange 2 gems from your own card with 2
more valuable gems from the target player’s alchemy card.

t Lakeside Discovery: This card may be played on any player currently
performing the traveller action. They lose 4 yellow gems on their journey.

y Distractions: This card may be played on any player currently
performing the traveller action. They lose 4 yellow gems on their journey.

u Fog: This card may be played on any player currently performing the
traveller action. They lose up to 2 yellow or blue gems during their
journey.

i Company: This card is played during your own turn. Transfer up to 3
gems of any colour (you may combine different colours) to your village
for free.

o Fox: This card is played during your own turn. Steal 2 yellow or blue
(or one of each) gems from another player’s village. You need to use a
soldier to get them.

a Raid: This card may be played on any player currently trading. They
lose 3 gold coins during their trade.

s Demon’s favour (blue): This card is played while trading. If you are
selling blue gems, you gain 2 additional gold coins.
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d Demon’s favour (red): This card is played while trading. If you are
selling red gems, you gain 3 additional gold coins.

f A Feast for Demons: Use this card to rid yourself of the Red Demon
and pass it on to the second richest player.

g Disguise: Use this card to rid yourself of the Serpent and pass it on
to a player of your choice.

h Assistance: You gain two additional soldiers for free (if available in
the camp).

j Luckless Soldier: This card may be played on another player at any
time. The target player loses 1 soldier.

k Fortune: This card can be played at any time to add 3 gold coins to
your purse.

l Surprising Trade: This card may be played during your turn. Use it to
trade if there were no trade cards in your journey line-up.

1( Protected by the Gods: This card may be played at any time to
counter the effect of an event card played on you by another player.

2) Looting the Treasure: During your turn, you may take either the
gems or the gold from the treasure chest card. You will need 3 soldiers
to do the looting. If you decide to loot the gems, put them on your
alchemy card.

4. ENDING THE GAME
The game ends when all cards from round 2 have been used up. Now, each
player counts their gold and the player with the most gold wins. 
In case of a draw: If two or more players have the same amount of gold, the player
with the most soldiers wins. If there is still a draw, the player with the most event cards
wins. If this doesn’t resolve the draw... It’s time for a rematch!

25



1. ÜBERBLICK

Bernstein ist ein so genannter Halbedelstein, der schon in der Antike
geschätzt wurde. Obwohl man Bernstein hauptsächlich mit einem
honiggelben Farbton kennt, gibt es auch andere, seltenere Arten in anderen
Farben. Bereist gefährliche Wege, um Bernstein abzubauen, Edelsteine
herzustellen und in Dörfern und auf Burgen Handel zu treiben.

Ziel des Spiels
Der Spieler, der das meiste Gold verdient hat gwinnt. Verwaltet euren
Bernstein und eure Edelsteine, um Handel zu treiben und Gold zu verdienen.

Spielmaterial

2. SPIELABLAUF

Spielvorbereitung
Jeder Spieler erhält die folgenden Karten, die ihr anschließend offen vor
euch auslegt: 1 Bernsteinwald, 1 Alchemie, 1 Reisender Händler und

1 Dorf (die Startkarten erkennt ihr am Symbol oben links).

Jeder Spieler erhält außerdem: 3 Söldner und 3 Goldmünzen die ihr
neben euren Karten ablegt, 1 Bernsteinmarker, den ihr auf das erste Feld
auf eure Waldkarte legt, 1 gelben Edelstein , den ihr auf eure
Alchemiekarte legt und 1 Ereigniskarte.

Das Wegedeck für Runde 1 und 2 vorbereiten:
• Sucht die Schlange (1. Runde) und den Roten Dämon (2. Runde)

heraus und legt sie beiseite. 
• Sucht alle Karten mit dem 2. Runde-Symbol heraus ; Diese Karten

kommen erst in der 2. Runde ins Spiel. Legt sie unter den Roten Dämon.
• Mischt die übrigen Karten und legt sie als verdeckten Nachziehstapel für

die 1. Runde bereit

• 16 Startkarten
· 1 Wald pro Spieler
· 1 Alchemie pro Spieler
· 1 Reisender Händler
pro Spieler

· Dorf pro Spieler
• 1 Schlange
• 1 Dämon
• 1 Schatzkistenkarte
• 12 Bernsteinmarker

• 15 Söldner-Marker
• 1 Wegekartendeck 

(66 Karten)
· 4 x Alchemie
· 8 x Reisende Händler
· 12 x Siedlungen
· 12 x Handel
· 5 x Sirenengesang
· 8 x Orakel
· 10 x Räuber

· 7 x Überfall
• 1 Ereigniskartendeck 

(23 karten)
• 65 Edelsteine

· 40 gelb
· 15 blau
· 10 rot

• 57 Goldmarker im Wert
von 1, 3 und 10
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Der Spieler, der als letztes ein echtes Stück Bernstein gesehen hat, beginnt.
Ansonsten beginnt der jüngste Spieler.

Spielbereiche
Es gibt zwei Hauptspielbereiche:
• Die Reiseroute. Sie wird gelegt, indem ihr während eures Zuges Karten

vom Wegekartendeck zieht und offen auslegt.
• Euer Aktionsbereich. Er besteht aus 4 festen Karten, die vor jedem

Spieler offen ausliegen.

Während seines Zuges zieht jeder Spieler Karten vom Wegekartendeck.
Es gibt neutrale Karten (heller Hintergrund) und Karten, die Gefahren
darstellen, denen ihr auf der Reise begegnet (schwarzer Hintergrund). Jede
Karte steht für einen Tag. Je mehr Tage ihr spielt (siehe Phase 1), desto
mehr Aktionen könnt ihr ausführen (siehe Phase 2). Mit euren Aktionen
könnt ihr Bernstein abbauen, wertvolle Edelsteine herstellen und sie in eine
Siedlung bringen, um sie zu verkaufen

Runden
Das Spiel besteht aus 2 Runden. In der ersten Runde gibt es weniger
Ressourcen, dafür aber auch weniger Gefahren. Sie endet, wenn der erste
Nachziehstapel aufgebraucht ist. In der zweiten Runde werden die Karten
vom Abwurfstapel aus der ersten Runde mit den Karten, die ihr für die
zweite Runde weggelegt habt gemischt. Das Spiel endet wenn der
Nachziehstapel für die zweite Runde aufgebraucht ist. Gewinner ist der
Spieler mit dem meisten Gold.

Während des gesamten Spiels werdet ihr von Dämonen verfolgt: In der
ersten Runde ist das die Schlange. Sie verfolgt den Spieler, der am
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weitesten reist (5 oder mehr Karten in der Reiseroute). In der zweiten Runde
taucht daneben noch der Rote Dämon auf. Er verfolgt den Spieler mit dem
meisten Gold. 

Ablauf einer Spielrunde
Ambar wird über mehrere Spielrunden gespielt, von denen jede aus 5
Phasen besteht. Diese Phasen werden in der folgenden Reihenfolge von
rechts nach links gespielt:

1. Reiseroute legen
2. Aktionen ausführen
3. Handel (verkaufen)
4. Verbesserungen (kaufen)
5. Dämonen

Phase 1 – REISEROUTE LEGEN
Jede Karte steht für einen Tag. Pro Tag habt ihr eine Aktion.
In der ersten Phase eures Zuges nehmt ihr Karten vom Wegekartendeck
und legt sie in einer Reihe offen auf dem Tisch aus. Sie zeigen eure
Reiseroute an und wie lange ihr unterwegs seid: ein Tag pro Karte. Manche
Tage sind sicher und ereignislos (Karten mit hellem Hintergrund) aber
einige Nächte bergen auch Gefahren (Karten mit dunklem Hintergrund).

Ihr könnt so viele Karten aufnehmen und auslegen, wie ihr möchtet. Nehmt
jede Karte einzeln auf und legt sie aus, bis eines der folgenden Ereignisse
eintritt:
a) Ihr schließt eure Reise ab.
b) Ihr seid eine volle Woche gereist (7 Karten).
c) Ihr habt die höchste Gefahrenstufe erreicht (3 schwarze Karten).

Ziel ist es, Aktionen für die nächste Phase zu sammeln, eine pro Reisetage.
Wenn ihr also 4 Karten auslegt, sind das 4 Reisetage. So habt ihr in der
nächsten Phase 4 Aktionen. Wenn ihr dagegen 2 Karten auslegt, habt ihr

Kurzüberblick über einer Spielrunde: Zuerst zieht ihr Karten vom
Wegekartendeck und stellt euch den so aufgedeckten Gefahren.
Nachdem ihr eure Reise abgeschlossen habt, könnt ihr so viele Aktionen
ausführen, wie ihr zuvor Wegekarten aufgedeckt habt. Mit diesen
Aktionen könnt ihr Edelsteine herstellen und sie zu Siedlungen bringen.
Wenn es Handelsangebote gibt, könnt ihr sie für Gold verkaufen. Mit
eurem Gold könnt ihr euch Verbesserungen kaufen oder Söldner
anheuern. Zuletzt werden die Dämonen gespielt.
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nur 2 Aktionen. Wenn ihr aber die höchste Gefahrenstufe erreicht, könnt ihr
nur 1 Aktion in der nächsten Phase ausführen, unabhängig davon, wie viele
Karten ihr ausgelegt habt. 

Vorfälle und Belohnungen auf eurer Reise
Mit dem Vergehen der Tage, also während ihr Karten vom Wegekartendeck
aufdeckt und auslegt, ereignen sich die folgen Vorfälle:
• Der fünfte Tag (fünfte Karte) bringt euch die Karte der Schlange. Eure

Reise hat das Interesse dieses Dämons geweckt. Er wird euch in eurem
nächsten Zug verfolgen, falls er bis dahin nicht weiter gezogen ist.

• Mit dem sechsten Tag zieht ihr eine Ereigniskarte. Die Götter belohnen
euch für euren Mut.

• Am siebten Tag erhaltet ihr einen Söldner (soweit verfügbar). Eure
Courage bringt euch Unterstützung auf eurem Weg.

Diese Belohnungen erhaltet ihr nur, wenn ihr eure Reise abschließt, bevor
ihr die höchste Gefahrenstufe erreicht. Falls das geschieht, erhaltet ihr
weder die Schlange noch die Belohnungen, denn ihr seid zu beschäftigt
damit zu fliehen, um sicherere Wege zu finden.

Gefahren auf eurer Reise
Die schwarzen Karten stellen Gefahren dar, die euch auf eurer Reise durch
unbekannte Gebiete auf der Such nach Bernstein begegnen. Manche
Gefahren haben auch positive Auswirkungen, durch andere verliert ihr
Ressourcen. Doch das wichtigste ist, dass ihr nie die höchste Gefahrenstufe,
3 schwarze Karten, erreicht, denn dann flieht ihr sofort, um eine sicherere
Reiseroute zu suchen. In eurem nächsten Zug könnt ihr danach nur eine
Aktion ausführen. Gefahren mit dem Schwertsymbol können mit Söldnern
bekämpft werden, aber nur in dem Moment, in dem sie auftauchen
(niemals im Nachhinein). Die dritte schwarze Karte könnt ihr nicht
bekämpfen oder neutralisieren.

Gefahrenkarten:

Das Orakel
Diese seltsame Person lässt euch erschaudern, sagt euch aber auch die
Zukunft voraus. Ihr könnt euch die nächste Karte vom Nachziehstapel
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verdeckt ansehen und dann entscheiden, ob ihr sie aufdeckt oder eure
Reise hier beendet.

Sirenengesang
Süße nächtliche Stimmen lenken euch von eurer Reise ab: Ihr müsst
eine weitere Karte ziehen, oder sendet einen Söldner aus, um dem
Sirenengesang an eurer Stelle nachzugehen (legt den Söldner ab).
Wenn ihr den Sirenengesang als siebte Karte zieht und es ist gleichzeitig eure
zweite schwarze Karte, müsst ihr noch eine weitere Karte ziehen, um zu sehen, ob
ihr Gefahrenstufe 3 erreicht. Wenn die gezogenen Karte nicht schwarz ist, werft
ihr sie sofort ab.

Räuber in den Wäldern
Räuber versuchen, eure Edelsteine zu stehlen. Wenn ihr auf einen
Räuber trefft, könnt ihr ihn von einem Söldner angreifen und
vertreiben lassen (legt den Söldner und die Räuberkarte ab). Wenn ihr
ihn nicht bekämpft, müsst ihr ihm den Edelstein der Farbe geben, die
er fordert.* Wenn ihr keine Edelsteine der geforderten Farbe hat, gebt
ihm einen Edelstein mit dem nächst niedrigeren Wert (rot > blau >
gelb). Wenn ihr keine Edelsteine habt, gebt ihm eine Goldmünze.**

Überfall
Manchmal schließt sich eine Gruppe von Räubern zusammen, um
Reisende zu überfallen. Ihr könnt sie mit 2 Söldnern bekämpfen oder
ihnen eine Goldmünze geben.**

*Alle gestohlenen Edelsteine und Goldmünzen werden auf die Räuberkarte
gelegt, um anzuzeigen, dass die im Spiel bleibt. Am Ende der Runde werden die
Edelsteine und Goldmünzen auf die Schatzkiste gelegt. 
**Wenn ihr nichts habt, um die Räuber zu bezahlen, könnt ihr nicht weiterreisen.
Dreht die Räuber- oder Überfallkarte um. Es zählen nur die Karten, die ihr vor
dieser Karte gezogen habt für eure Aktionen in der nächsten Phase. 

Dämonen
Dämonen zählen auch als schwarze Karten aber sie sind nicht
Bestandteil des Wegekartendecks. Mehr zu Dämonen erfahrt ihr in
Phase 5 – Dämonen.

Phase 2 – AKTIONEN
Baut Bernstein ab, stellt wertvolle Edelsteine her und versucht, sie zu verkaufen
Die Tage (Karten), die ihr in Phase 1 gereist seid, verwandeln sich jetzt in
Aktionen für Phase 2. In dieser Phase müsst ihr Bernstein abbauen, daraus
mit Alchemie und euren Fertigkeiten wertvolle Edelsteine herstellen, sie in
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Dörfer und Siedlungen bringen, wo es Möglichkeiten zum Handel gibt und
ihr sie verkaufen könnt.

Eure Karten:
Bernsteinwälder

In den Tiefen der Wälder verbirgt sich Bernstein. Je mehr Gebiete ihr
erkundet, desto mehr Bernstein könnt ihr abbauen und desto höher
eure Chancen, verschiedene Farben von Bernstein zu finden. Blauer und
roter Bernstein sind am seltensten und am begehrtesten.
Auf eurer Bersteinwaldkarte gibt es 3 Felder. Sie zeigen eure
Möglichkeiten an, Bernstein abzubauen. Ihr beginnt immer mit dem
Marker , auf dem obersten Feld. Während eures Zuges könnt ihr in
eurer Verbesserungen-Phase Gold einsetzen, um nach und nach mehr
Gebiete zu erkunden (ihr könnt die Gebiete nur nacheinander
erkunden, nie alle auf einmal).

Alchemie
Mit euren Kenntnissen in Alchemie und eurem handwerklichen
Geschick verarbeitet ihr den rohen Bernstein zu wertvollen Edelsteinen,
die in den Dörfern, Städten und Schlössern sehr gefragt sind. Diese
Karte zeigt an, wie viele Edelsteine ihr herstellen könnt, abhängig von
der Anzahl an Bernsteinwäldern, die ihr erkundet habt. Je mehr Gebiete
ihr erkundet, desto höher sind eure Chancen, seltene Arten von
Bernstein (blau und rot) zu finden. Verbessert eure Alchemie-Karte, um
auch diese Arten zu verarbeiten.

Der Spieler links hat einen Bernsteinwald mit einem Bernsteinmarker und einer
Alchemie-Startkarte. Damit kann er 1 gelben Edelstein pro Aktion herstellen. Der
Spieler in der Mitte hat 3 erkundete Wälder. Er kann mit einer Aktion entweder 3
gelbe oder 1 blauen Edelstein herstellen. Der Spieler rechts hat eine verbesserte
Alchemiekarte. Er kann wählen, ob er 3 gelbe oder 1 blauen oder 1 roten Edelstein
herstellen möchte.

Reisender Händler
Der Reisende Händler zeigt an, wie viele Edelsteine ihr sicher in ein Dorf
oder eine Siedlung bringen könnt. Die mutigsten Reisenden Händler
transportieren auch die wertvollsten oder insgesamt mehr Edelsteine.
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Die Karte gibt an, wie viele Edelsteine einer Farbe ihr mit einer Aktion
transportieren könnt (pro Aktion können immer nur Edelsteine der
gleichen Farbe transportiert werden). Die Aktion des Reisenden
Händlers transportiert die Edelsteine von der Alchemiekarte direkt auf
die Siedlungskarte.

In diesem Beispiel hat der Spieler 2 gelbe, 2 blaue und einen roten Edelstein auf
seiner Alchemiekarte. Er hat einen Reisenden Händler bei dem er wählen kann, ob
er bis zu 5 gelbe, 2 blaue oder 1 roten Edelstein transportiert. Hier entscheidet
sich der Spieler eine Aktion zu verwenden, um 2 blaue Edelsteine in eine Siedlung
zu bringen, wo sie gehandelt werden können. 

Siedlungen
Die Reisenden Händler sind auf dem Weg zu Siedlungen, wo sie ihre
Edelsteine feilbieten, bis sie einen Käufer finden. In kleineren
Siedlungen (Dörfer) ist die Nachfrage geringer, also könnt ihr auch
weniger Edelsteine dorthin bringen. In den größeren Siedlungen
(Städte und Burgen) ist die Nachfrage höher und ihr könnt dort mehr
und wertvollere Edelsteine auf den Markt bringen. Die die Zahl am
unteren Kartenrand gibt an, wie viele Edelsteine aller Farben maximal
in der jeweiligen Siedlung handelbar sind. Ihr könnt nur so viele
Edelsteine in eine Siedlung bringen, wie Nachfrage besteht. (In Dörfern
mit einer Kapazität von 3 und 6 könnt ihr keine roten Edelsteine
handeln). Ihr könnt die Edelsteine verkaufen, sobald eine HANDEL-
Karte auf der Reiseroute ausliegt.

Zusätzliche Aktionen
Ihr könnt zusätzlich zu den Aktionen, die ihr in der 1. Phase erspielt habt,
noch weitere Aktionen kaufen, indem ihr Ereigniskarten abwerft.
Ereigniskarten können im Spiel sehr nützlich sein, aber ihr könnt sie auch
abwerfen, um weitere Aktionen zu kaufen. Für jede abgeworfene
Ereigniskarte erhaltet ihr eine zusätzliche Aktion.*
*Mit abgeworfenen Ereigniskarten könnt ihr nur zusätzliche Aktionen kaufen. Sie
werden nicht zur Reiseroute addiert und ihr könnt damit auch keine Belohnungen
erspielen.
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Phase 3 – HANDEL
Edelsteine aus Bernstein verkaufen
Nach der Aktionsphase könnt ihr die Edelsteine, die ihr in eure Siedlung
gebracht habt verkaufen, solange eine Händlerkarte in eurer Reiseroute
ausliegt. Die Händlerkarten kommen in Phase 1 ins Spiel und sind eine
Möglichkeit, in den Siedlungen Handel zu treiben. Um einen Handel
abzuschließen, legt ihr alle Edelsteine von eurer Siedlung auf die
Händlerkarte und nehmt euch im Gegenzug den Wert in Gold, den euch der
Händler anbietet. Unten auf der Karte seht ihr, wie viel Gold der Händler für
jeden Edelstein einer Farbe bezahlt. Sobald der Handel mit einem Händler
abgeschlossen ist, schließt dieser sein Geschäft und ihr könnt nicht weiter
mit dieser Karte handeln.

Das Verkaufen von Edelsteinen in Phase 3 kostet keine Aktionen. Manchmal
kommt es aber vor, dass ihr in Phase 2 zwei Handelskarten in eurer
Reiseroute und bereits Edelsteine in eurer Siedlung habt. In diesem Fall
könnt ihr in Phase 2 eine Aktion dazu verwenden, die Edelsteine von eurer
Siedlung auf die Handelskarte zu bewegen. So könnt ihr 2 Mal in eurem Zug
Handel treiben: einmal in Phase 2 und einmal, wie üblich, in Phase 3.

ALLE Spieler können in der Handelsphase nacheinander und im
Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Spieler der gerade am Zug ist, handeln,
solange Händlerkarten verfügbar sind. Am Ende dieser Phase werden alle
verkauften Edelsteine zurück in den Vorrat gelegt.

Phase 4 – VERBESSERUNGEN
In der vierten Phase könnt ihr euer Gold einsetzen, um Verbesserungen zu
kaufen. Ihr habt folgende Möglichkeiten:
• Erhöht eure Bernstein-Abbaurate in euren Bernsteinwäldern, indem ihr

den angegebenen Preis bezahlt, um einen weiteren Bernsteinmarker auf
das nächste freie Feld in eurem Wald zu legen.

• Erhöht eure Kapazitäten in der Herstellung von Edelsteinen mit einer
neuen Alchemiekarte.

• Erhöht die Kapazität eures Reisenden Händlers, um mehr oder
wertvollere Edelsteine transportieren zu können.

• Erhöht die Anzahl an Edelsteinen die ihr verkaufen könnt, indem ihr euch
eine neue Siedlung nehmt.

• Heuert 1 zusätzlichen Söldner für 1 Goldmünze an.

Ihr könnt pro Zug immer nur eine Verbesserung kaufen. Bevor ihr eine
Karte verbessern könnt, muss eine bessere Karte in der Reiseroute
ausliegen. Um eine Karte zu verbessern, werft ihr eure bisherige Karte ab,
bezahlt den Preis für die neue Karte und legt sie offen vor euch aus. Legt

t

33



alle Edelsteine, die auf der alten Karte lagen auf die neue Karte.

ALLE Spieler können in der Verbesserungen-Phase nacheinander und im
Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Spieler der gerade am Zug ist,
Verbesserungen kaufen. Wenn ihr außerhalb eures Zuges Verbesserungen
kauft, kosten diese 1 Goldmünze mehr. Die Spieler, die gerade nicht am
Zug sind, können nur die Karten kaufen, die auf dem Spielfeld ausliegen.
Bernsteinwälder und Söldner können nur während des eigenen Zuges
verbessert bzw. angeheuert werden.

Phase 5 - DÄMONEN
Die Dämonenkarten sind zwar schwarz (Gefahren), sie werden aber nicht
mit den anderen Karten gemischt. Es gibt zwei Arten von Dämonen: die
Schlange und den Roten Dämon. Die Schlange kommt in der 1. Runde ins
Spiel und der Rote Dämon kommt in der 2. Runde ins Spiel. Legt diese
Karten offen neben dem Wegekartendeck aus und nehmt sie auf und gebt
sie dem betreffenden Spieler, wenn benötigt. Wenn ein Spieler von einem
Dämon verfolgt wird, legt er diesen als erste Karte seiner Reiseroute aus. So
beginnt ihr mit einer höheren Gefahrenstufe als sonst. 
Hinweis: Dämonenkarten zählen auch als Karten für die Reiseroute. Ihr müsst aber
mindestens eine zusätzliche Karte ziehen, bevor ihr eure Reise abschließen könnt.

Die Schlange
Die Schlange verfolgt den Spieler, der am weitesten reist. Legt ein Spieler
5 oder mehr Karten in der ersten Phase seines Zuges aus, erhält er die
Schlange. Sie bleibt im Bereich des betreffenden Spielers bis zu seinem
nächsten Zug liegen. Zu Beginn seines nächsten Zuges legt der Spieler die
Karte an den Anfang seiner Reiseroute. So beginnt ihr mit einer höheren
Gefahrenstufe als sonst. Erst dann dürft ihr weitere Karten ziehen. Am
Ende des Zuges kehrt die Schlange in ihr Versteck zurück und legt sich auf
die Lauer, um den nächsten Spieler zu verfolgen, der ihre Aufmerksamkeit
erregt, indem er 5 Karten oder mehr auslegt. Wenn ein Spieler gerade die
Schlange vor sich liegen hat und ein anderer Spieler ihre Aufmerksamkeit
auf sich zieht, indem er 5 Tage oder mehr reist bevor ihr Effekt aktiv wird,
verfolgt sie stattdessen den neuen Spieler.

Der Rote Dämon
Der Rote Dämon verfolgt immer den reichsten Spieler. Zu Beginn der 2.
Runde kommt der Rote Dämon ins Spiel und verfolgt den Spieler mit
dem meisten Gold am Tisch. Bei Gleichstand verfolgt er den ersten
Spieler reihum im Uhrzeigersinn. Der Spieler, der vom Roten Dämon
verfolgt wird, muss ihn während seines Zuges spielen. Er wird als erste
Karte der Reiseroute gelegt. So beginnt ihr mit einer Gefahrenstufe von
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einer schwarzen Karte. Wenn dieser Spieler gleichzeitig von der
Schlange verfolgt wird, würdet ihr mit zwei schwarzen Karten starten.
Im Unterschied zur Schlange, verlässt der Rote Dämon seine Opfer erst
dann wieder, wenn ein anderer Spieler mehr Gold angesammelt hat.
Am Ende jeden Zuges wird geprüft, welcher Spieler gerade das meiste
Gold hat. Dieser erhält den Roten Dämon.

Wenn ihr alle 5 Phasen eures Zuges gespielt habt, werden alle übrigen
Karten der Reiseroute auf den Ablagestapel gelegt. Wenn der
Nachziehstapel aufgebraucht ist wird der Ablagestapel (inklusive der
Karten, die für Verbesserungen abgeworfen wurden) mit den Karten für die
2. Runde gemischt. Zusammen formen sie den neuen Nachziehstapel.
Wenn auf dem Nachziehstapel der 1. Runde weniger als 7 Karten übrig sind,
entscheidet der Spieler, der gerade am Zug ist, ob er seine Reiseroute mit weniger als 7
Karten legen oder lieber die 2. Runde beginnen möchte.

3. EREIGNISSE

Ihr erhaltet Ereigniskarten, wenn ihr in der ersten Phase eures Zuges Risiken
eingeht. Ereigniskarten können auf zweierlei Weise genutzt werden: Nutzt
die Rückseite, um die Karte abzuwerfen und damit eine zusätzliche Aktion
zu kaufen (werft die Karte ab und führt dafür eine zusätzliche Aktion in der
Aktionsphase aus), oder die Vorderseite, um das jeweilige Ereignis
auszuspielen. Diese Karten sind Handkarten und nur für den jeweiligen
Spieler sichtbar. Für Ereigniskarten gibt es kein Handkartenlimit. Manche
Karten könnt ihr nur während eures e eigenen Zuges, andere auch r
während des Zuges anderer Spieler ausspielen. Einmal verwendet, werden
Ereigniskarten abgeworfen. Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht ist, wird
der Abwurfstapel gemischt und bildet den neuen Nachziehstapel.

Auf den Karten findet ihr die folgenden Angaben:

• Zeitpunkt: Wann ihr diese Karte spielen könnt. Nur in eurem Zug oder
während des Zuges eines anderen Spielers.

• Bereich: Auf welchen Bereich wirkt sich das Ereignis aus (Wald, Alchemie,
Reisender Händler, Siedlung oder manchmal, Handel).

• Effekt: Normalerweise erhaltet oder verliert ihr Bernstein, Edelsteine,
Gold oder Söldner durch Ereigniskarten.

• Preis: Oben links steht der Preis der jeweiligen Karte. Bei manchen Karten
müsst ihr Söldner einsetzten, um den Effekt ausführen zu können.
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Ereigniskarten: 

q Rodung: Kann jederzeit gegen einen anderen Spieler ausgespielt
werden. Der Spieler, der Ziel dieser Karte ist, verliert einen
Bernsteinmarker von seinem Wald (die zuletzt gespielte Verbesserung).
Wenn dieser Spieler nur einen Marker hat, muss er zu Beginn seines
nächsten Zuges 1 Aktion ausgeben, um ihn zurück zu bekommen.

w Bernstein: Wird im eigenen Zug ausgespielt. Lege einen zusätzlichen
Bernsteinmarker auf deinen Wald. Die musst die Kosten dafür nicht
bezahlen und auch nicht bis zur Verbesserungen-Phase warte

e Alchemie-Fehlversuch: Kann jederzeit gegen einen anderen Spieler
ausgespielt werden. Der Spieler, der Ziel dieser Karte wird, verliert 2
Edelsteine beliebiger Farbe von seiner Alchemiekarte, beginnend mit
dem Wertvollsten.

r Alchemie-Betrug: Kann jederzeit gegen einen anderen Spieler
ausgespielt werden. Mit dieser Karte tauschst du 2 Edelsteine von
deiner Alchemiekarte gegen 2 wertvollere Edelsteine von der
Alchemiekarte des Zielspielers aus.

t Fund im See: Der ausspielende Spieler erhält 4 zusätzliche gelbe
Edelsteine auf seine Alchemiekarte.

y Ablenkung auf der Reise: Kann gegen einen Spieler verwendet
werden, der gerade die Aktion Reisender Händler ausspielt. Dieser verliert
bis zu 4 gelbe Edelsteine auf seiner Reise.

u Nebel: Kann gegen einen Spieler verwendet werden, der gerade die
Aktion Reisender Händler ausspielt. Dieser verliert bis zu 2 gelbe oder
blaue Edelsteine auf seiner Reise.

i Gesellschaft: Wird im eigenen Zug ausgespielt, um kostenlos bis zu 3
Edelsteine beliebiger Farbe zu transportieren. Es können auch mehrere
Farben kombiniert werden.

o Fuchs: Wird im eigenen Zug ausgespielt, um 2 gelbe oder blaue
(oder je 1) Edelsteine aus der Stadt eines anderen Spielers zu stehlen.
Ihr benötigt einen Söldner für den Diebstahl.

a Überfall: Kann gegen einen Spieler verwendet werden, der gerade die
Aktion Handel ausspielt. Er verliert 3 Goldmünzen während des Handels.
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s Gunst des Dämonen (blau): Kann von einem Spieler verwendet
werden, der gerade Edelsteine verkauft, um einen Bonus von 2
Goldmünzen zu erhalten, wenn gerade blaue Edelsteine verkauft
werden.

d Gunst des Dämonen (rot): Kann von einem Spieler verwendet
werden, der gerade Edelsteine verkauft, um einen Bonus von 3
Goldmünzen zu erhalten, wenn gerade rote Edelsteine verkauft werden.

f Dämonisches Festmahl: Verwende diese Karte, um den Roten
Dämonen loszuwerden und ihn auf den zweitreichsten Spieler anzusetzen.

g Verkleidung: Verwende diese Karte, um die Schlange abzuschütteln.
Gib sie an einen beliebigen Spieler weiter.

h Unterstützung: Du erhältst kostenlos 2 Söldner (falls verfügbar).

j Glückloser Soldat: Kann jederzeit gegen einen anderen Spieler
ausgespielt werden. Dieser verliert einen Söldner.

k Glück: Ein Spieler kann sich einmalig 3 Goldmünzen nehmen, egal zu
welchem Zeitpunkt.

l Unerwarteter Handel: Wenn du diese Karte ausspielst, kannst du
während deines Zuges Handel treiben, auch wenn keine Händlerkarte
in deiner Reiseroute ausliegt.

1( Schutz der Götter: Kann jederzeit ausgespielt werden, um den Effekt
einer anderen Ereigniskarte, die gegen dich ausgespielt wird, zu
negieren.

2) Den Schatz plündern: Während deines Zuges kannst du entweder
die Edelsteine oder die Münzen von der Schatzkistenkarte plündern.
Dieser Effekt kostet 3 Söldner. Wenn du die Edelsteine plünderst, lege
sie auf deiner Alchemiekarte ab.

4. SPIELENDE
Wenn alle Karten der zweiten Runde aufgebraucht sind, endet das Spiel.
Alle Spieler zählen ihr Gold. Der Spieler mit dem meisten Gold gewinnt. 
Gleichstand: Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Söldnern. Wenn
weiterhin Gleichstand herrscht, gewinnt der Spieler mit den meisten Ereigniskarten.
Wenn trotzdem noch Gleichstand herrscht ... hilft nur ein Rückspiel!
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1. INTRODUCTION

Formé il y a plusieurs millions d’années, l’ambre est considéré comme une
pierre semi-précieuse depuis la nuit des temps. Bien qu’il soit
principalement connu dans des teintes orangées, il existe quelques rares
variétés d’autres couleurs. Récoltez de l’ambre en arpentant des routes
dangereuses et façonnez d’élégants bijoux que vous vendrez aux plus riches
personnalités des villes et châteaux.

But du jeu
En fin de partie, le joueur qui aura accumulé le plus d’or remporte la partie.
Confectionnez les plus beaux joyaux et négociez intelligemment pour vous
assurer les meilleurs ventes.

Matériel de jeu

2. DÉROULEMENT DE LA PARTIE

Mise en place
Chaque joueur reçoit les cartes suivantes qu’il place face visible devant lui :

1 forêt, 1 alchimie, 1 voyageur et 1 village (les cartes de départ
ont l'icône  dans le coin supérieur gauche).

Chaque joueur reçoit également les ressources suivantes: 3 jetons Soldat,
3 pièces d’or, 1 jeton Ambre à placer sur la première position de sa

carte Forêt, 1 joyau jaune à placer sur sa carte Alchimie et 1 carte
Événement.

Préparez le paquet Route pour les manches 1 et 2 :
• Retirez le Serpent (manche 1) et le démon rouge (manche 2). 
• Retirez toutes les cartes figurant l’icône Seconde manche ; Ces cartes ne

sont utilisées que lors de la seconde manche. Placez-les sous le démon rouge.

• 16 cartes de départ
· 1 forêt / joueur
· 1 alchimie / joueur
· 1 voyageur / joueur
· 1 village / joueur

• 1 carte Serpent
• 1 carte Démon rouge
• 1 carte Trésor
• 12 jetons Ambre
• 15 jetons Soldat

• 1 paquet Route 
(66 cartes)

· 4 x alchimies
· 8 x voyageurs
· 12 x villages
· 12 x marchands
· 5 x dames de la nuit
· 8 x oracles
· 10 x brigands
· 7 x pillards

• 1 paquet Événements 
(23 cartes)

• 65 joyaux
· 40 joyaux jaunes
· 15 joyaux bleus
· 10 joyaux rouges

• 57 Pièces d’or (de
valeur 1, 3 et 10)
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• Mélangez les cartes Route restantes pour former la pioche de la
première manche.

La partie commence avec le joueur qui a vu le plus récemment de l’ambre
véritable, ou à défaut le plus jeune joueur.

Aperçu du jeu
Il y a deux zones de jeu principales :
• la zone Journées de route, qui se crée en retournant des cartes du

paquet Route à chaque tour,
• la zone Actions, qui est composée de 4 cartes fixes, face à chaque

joueur.

À son tour, un joueur pioche des cartes du paquet Route et révèle ainsi
des cartes neutres (cartes beiges) et des cartes représentant un danger
(cartes noires). Chaque carte représente une journée et plus il joue de
journées (phase 1 du tour), plus il pourra effectuer d’actions (phase 2 du
tour). Ces actions servent à collecter de l’ambre, à produire de précieux
joyaux et à les transporter vers des villages où ils seront vendus.

Manches
Le jeu se divise en deux manches distinctes. Lors de la première manche, il y
a moins de ressources, mais aussi moins de dangers. Elle prend fin lorsque le
paquet Route est épuisé. Pour la seconde manche, on ajoute les cartes
défaussées lors de la première manche aux cartes mises de côté pour la
seconde manche. Lorsque les cartes de la seconde manche sont épuisées, la
partie prend fin et le joueur possédant le plus d’or est déclaré vainqueur.

Durant toute la partie, des démons donneront la chasse aux joueurs : lors
de la première manche, c’est un serpent qui poursuit les joueurs qui
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avancent trop vite (5 journées de voyage ou plus) et dans la seconde
manche s’ajoute un démon rouge qui poursuit toujours le joueur ayant le
plus d’or.

Aperçu du tour
Les joueurs jouent à tour de rôle, dans le sens horaire. Le tour de chaque
joueur se décompose en 5 phases :

1. Journées de route
2. Actions
3. Commerce (vente)
4. Amélioration (achat)
5. Démons

Phase 1 - JOURNÉES DE ROUTE
Les cartes sont des journées, les journées sont des actions
Les cartes sont des journées, les journées sont des actions
La première phase du tour de chaque joueur consiste à piocher une à une
des cartes du paquet Route et à les placer face visible sur la table. Les cartes
forment une rangée représentant les journées de voyage, une journée
pour chaque carte tirée. Les journées peuvent être paisibles (cartes à fond
clair) mais certains dangers peuvent survenir à la nuit tombée (cartes à
fond noir).

Vous pouvez piocher autant de cartes que désiré, l’une après l’autre,
jusqu’à ce que :
a) vous décidiez d’arrêter.
b) vous ayez atteint une semaine complète (7 cartes).
c) vous atteigniez la limite de danger (3 cartes noires révélées).

L’objectif de cette phase est d’obtenir des actions pour la deuxième phase,
une action pour chaque “journée de voyage”. Ainsi, si vous révélez 4 cartes,
représentant 4 jours, vous pourrez effectuer 4 actions. Si vous vous arrêtez à
2 cartes, vous ne pourrez effectuer que 2 actions. Néanmoins, si vous

Aperçu: vous retournez des cartes de la pioche que vous placez sur la
table. Certaines feront survenir des dangers. Lorsque vous décidez
d’arrêter, vous effectuez autant d’actions que de cartes précédemment
révélées. Grâce à ces actions, vous pouvez confectionner des joyaux en
ambre et les apporter en ville pour les vendre si une opportunité se
présente. Avec l’or récolté, vous pourrez acheter des améliorations ou
recruter des soldats. En fin de tour, les cartes Démon sont attribuées.

a
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atteignez la limite de danger, vous ne pourrez effectuer qu’une seule action
lors de la phase suivante, quel que soit le nombre de cartes révélées.

Incidents de parcours et récompenses
Alors que les journées défilent (c’est-à-dire, alors que vous révélez des
cartes), les événements suivants surviendront :
• Lors de la cinquième journée (cinquième carte), prenez la carte Serpent.

Vos agissements éveillent l’attention de ce démon qui vous traquera lors
de votre prochain tour.

• Lors de la sixième journée, tirez 1 carte du paquet Événements. Les
dieux saluent votre bravoure.

• Lors de la septième journée, vous recevez 1 soldat (s’il y en a de
disponible). Votre courage attire de nouveaux soutiens pour votre
voyage.

Tout ceci ne peut être obtenu que si vous vous arrêtez avant que le niveau
de danger ne soit atteint (3 cartes noires). Dans le cas contraire, vous ne
recevez aucun de ces avantages et le serpent ne vous poursuit pas, car vous
vous enfuyez pour sauver votre peau.

Les dangers de votre voyage
Les cartes noires représentent les dangers que vous rencontrerez alors que
vous arpentez la mystérieuse route de l’ambre. Certains dangers offrent des
contreparties intéressantes tandis que d’autres vous feront perdre des
ressources. Vous devez éviter d’atteindre la limite de danger, 3 cartes
noires, car celles-ci vous feraient prendre la fuite et vous ne pourriez ainsi
faire qu’une seule action lors de la prochaine phase. Les dangers figurant
une icône Épée peuvent être combattus avec des soldats dès qu’ils
apparaissent (mais pas après coup), en revanche, une troisième carte
noire déclenche immédiatement la fin de la phase, elle ne peut jamais
être retirée.

Les cartes noires :

Oracle
Cet étrange personnage inspire la peur et révèle votre futur. Vous
q
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pouvez regarder secrètement la prochaine carte avant de décider si
vous la jouez ou non.

Dames de la nuit
Les douces voix des dames de la nuit vous distraient de votre voyage. Vous
devez révéler une nouvelle carte, à moins que vous n’envoyiez un soldat
suivre les dames de la nuit à votre place (défaussez la carte et le soldat).
Si la carte Dames de la nuit apparaît en septième position et qu’il s’agit de la
deuxième carte noire de la route, vous devez révéler une nouvelle carte du
paquet pour vérifier si vous avez atteint le troisième niveau de danger. S’il ne
s’agit pas d’une carte noire, défaussez-la directement.

Brigands
Les brigands essaient de dérober vos joyaux. Lorsqu’un brigand
apparaît, vous pouvez vous en débarrasser en l’attaquant avec un
soldat (retirez le soldat et la carte Brigands). Si vous ne le combattez
pas, vous devez lui remettre le joyau qu’il demande.* Si vous n’avez
pas le joyau demandé, donnez-lui un joyau de valeur directement
inférieure (rouge > bleu > jaune). Si vous ne possédez pas de joyau
correspondant, donnez-lui 1 pièce d’or. **

Pillards
Parfois, des bandits se regroupent pour détrousser les voyageurs et les
marchands. Vous pouvez vous débarrasser d’eux en utilisant deux
soldats (retirez deux soldats et la carte Pillards) ou donnez-leur une
pièce d’or.**

* Les joyaux et les pièces volés sont placés sur la carte Brigands pour indiquer
qu’elle est toujours en jeu. Ils sont placés sur la carte Trésor en fin de tour.
** Si vous ne pouvez pas payer les brigands ou les pillards, vous ne pouvez pas
poursuivre votre voyage, retournez cette carte et ne comptez que les cartes
précédentes pour le décompte des journées/actions de la phase suivante.. 

Démons
Les démons comptent comme des cartes noires, mais ne font pas partie
du paquet Route. Leur fonctionnement est expliqué à la Phase 5 Démons.

Phase 2 - ACTIONS
Collectez de l’ambre, façonnez de précieux joyaux et vendez-les
Les journées que vous avez traversées en phase 1 deviennent des actions en
phase 2. Lors de cette phase, vous collectez de l’ambre, utilisez l’alchimie et
vos dons pour créer de précieux joyaux que vous amenez dans les villes et
villages pour tenter d’en tirer le meilleur prix.
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Vos cartes :

Les Forêts
L’ambre se trouve au plus profond des forêts. Plus vous explorez les
forêts, plus vous trouvez d’ambre et plus vous pouvez utiliser d’ambre
de couleurs différentes par la suite. L’ambre bleu et l’ambre rouge sont
les plus rares et les plus précieux.
Sur votre carte Forêt figurent 3 positions représentant votre capacité à
trouver de l’ambre. Vous commencez toujours avec le jeton en
première position (en haut), et, lors de la partie, vous pourrez
investir de l’or pour explorer d’autres zones (l’une après l’autre).

Alchimie
Grâce à vos connaissances en alchimie et à vos talents, vous pouvez
traiter l’ambre brut et le transformer en de précieux joyaux bien plus
recherchés dans les villages, villes et châteaux. En parcourant
davantage la forêt, vous pourrez dénicher les rarissimes ambres bleus et
rouges et, en améliorant cette carte, vous pouvez créer des joyaux de
ces couleurs.

À gauche, une carte Forêt avec un jeton et une carte Alchimie qui, avec une forêt,
produit 1 joyau jaune en une action. Au centre, 3 forêts exploitées permettent de
façonner 3 joyaux, ou 1 joyau bleu en une action. À droite, avec une carte
Alchimie améliorée, vous pouvez créer 3 joyaux jaunes ou 1 bleu ou 1 rouge.

Voyageur
La carte Voyageur représente les joyaux que vous pouvez transporter
sans encombre jusqu’à un village. Les voyageurs les plus courageux
peuvent transporter de plus grandes quantités de joyaux ou des joyaux
plus précieux. Cette carte indique combien de joyaux d’une certaine
couleur peuvent être transportés en une seule action (vous ne pouvez
transporter que des joyaux de même couleur lors d’une même action).
L’action du voyageur déplace directement les joyaux de la carte
Alchimie vers la carte Village.
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3 joyaux jaunes, 2 bleus et 1 rouge se trouvent sur la carte Alchimie. Notre
voyageur peut transporter jusqu’à 5 joyaux jaunes, 2 bleus ou 1 rouge. En une
seule action, nous pouvons, par exemple, transporter 2 joyaux bleus vers le village,
soit le maximum possible pour cette couleur.

Les villages
La carte Village symbolise la destination du voyageur où il présente ses
joyaux à vendre. Les petites bourgades (villages) ont une demande plus
faible et vous pouvez donc y amener moins de joyaux. Les plus grandes
et les plus riches (Villes et châteaux) ont une plus forte demande et
vous pouvez y amener des joyaux plus précieux. Le chiffre en bas de la
carte indique le nombre total de joyaux qui peuvent s’y trouver, en
faisant la somme de toutes les couleurs que ce village accepte. Vous ne
pouvez pas transporter de nouveaux joyaux dans une ville qui a déjà sa
demande couverte ni y amener des joyaux qui n’y sont pas requis. Les
joyaux peuvent être vendus lorsqu’une carte COMMERCE apparaît
dans la zone Route (phase 1 du tour).

Actions supplémentaires
Vous pouvez effectuer plus d’actions qu’autorisé par la phase 1 si vous
décidez de défausser des cartes Événement. Les cartes Événement peuvent
s’avérer utiles en cours de partie, mais elles peuvent également servir pour
effectuer des actions en les défaussant, à raison d’une action
supplémentaire par carte défaussée.*
* défausser une carte Événement ne fait qu’ajouter une action. Elle ne compte pas
comme une journée de route pour l’attribution des récompenses.

Phase 3 - COMMERCE
Vendez vos joyaux d’ambre
Lorsque la phase Actions se termine, vous pouvez vendre n’importe quel
nombre de joyaux présents dans votre village tant qu’il y a une carte
Commerce sur la table. Les cartes Commerce apparaissent en phase 1 et
représentent une opportunité de commercer avec le village. Pour réaliser
une vente, déplacez tous les joyaux de votre village sur une carte Commerce
et recevez le montant en pièces d’or proposé pour chaque type de joyaux.
Lorsqu’une carte Commerce contient des joyaux, plus personne ne peut
l’utiliser pour commercer à nouveau.
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Un joueur peut exceptionnellement effectuer plusieurs ventes lors de son
tour s’il utilise une action lors de la phase 2 pour vider sa carte Village et
déplacer les joyaux sur une carte Commerce. Ainsi, en dépensant une
action, il peut libérer de la place dans le village et apporter de nouveaux
joyaux à vendre sur une autre carte Commerce lors de cette phase.

Lors de la phase Commerce, TOUS les joueurs participent, dans l’ordre du
tour, tant qu’il reste des cartes Commerce libres. À la fin de cette phase, les
joyaux vendus sont retirés.

Phase 4 - AMÉLIORATIONS
La quatrième phase permet d’investir de l’or, si les joueurs le souhaitent,
pour améliorer leurs ressources d’une des façons suivantes :
• améliorez votre carte Forêt en ajoutant un jeton Ambre pour le prix

indiqué sur la carte,
• améliorez votre capacité à façonner des joyaux avec une nouvelle carte

Alchimie,
• améliorez votre capacité à transporter davantage et de plus précieux

joyaux avec une nouvelle carte Voyageur,
• améliorez votre capacité à vendre des joyaux avec une nouvelle carte

Village,
• recevez un nouveau soldat pour 1 pièce d’or.

Dans tous les cas, une seule amélioration peut être effectuée par tour.
Pour améliorer une carte, il doit en avoir une de disponible dans la zone
Route. Si vous améliorez une carte, défaussez l’ancienne carte, payez le coût
de la nouvelle carte et mettez-la à la place de l’ancienne devant vous. Si
l’ancienne carte contenait des joyaux, remettez-les sur la nouvelle.

TOUS les joueurs participent à cette phase, dans l’ordre du tour, mais
acquérir une carte lors d’un tour adverse coûte 1 pièce d’or
supplémentaire. Les autres joueurs ne peuvent acquérir que des cartes
présentes sur la table. Ils ne peuvent pas améliorer leur carte Forêt ou
recruter des soldats.

Phase 5 - DÉMONS
Les cartes Démon sont noires (dangers) mais ne sont pas mélangées avec
les autres cartes. Il existe deux démons : un ayant l’aspect d’un serpent et
un démon rouge. Le serpent entre en jeu dès la phase 1 tandis que le
démon rouge n’entre qu’à partir de la phase 2. Ces cartes sont placées à
côté du paquet Route et sont prises lorsque cela est nécessaire par le joueur
approprié. Lorsqu’un joueur est pourchassé par un démon, il place sa carte
dans la zone Route au début de son tour. Ceci compte comme la première
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journée. Il démarre donc sa première phase avec un niveau de danger plus
élevé qu’à l’accoutumée.
Note : les cartes Démon comptent aussi pour une journée de voyage, mais vous devez
piocher au moins une autre carte du paquet Route avant de mettre fin à votre voyage.

Serpent
Le serpent poursuit les grands voyageurs. Lorsqu’un joueur révèle 5
cartes ou plus lors de sa première phase, il reçoit le serpent et le garde
en main jusqu’à son prochain tour. Lorsque son prochain tour arrive, il
place le serpent dans la zone Route avant de révéler une première
carte. Il commence donc avec un niveau de danger de 1. À la troisième
carte Danger, le voyage s’arrête. Une fois le tour de ce joueur terminé,
le serpent est à nouveau retiré du jeu et replacé à côté du paquet
Route, jusqu’à ce qu’un autre joueur attire son attention en voyageant
au moins cinq journées. Si un joueur a le serpent en main pour son
prochain tour, mais qu’un autre joueur attire son attention entre
temps, le serpent rejoint le nouveau joueur.

Démon rouge
Le démon rouge pourchasse toujours le joueur le plus riche. Lorsque la
seconde manche commence, le joueur le plus riche prend en main le
démon rouge. En cas d’égalité entre deux joueurs, cela se fait dans
l’ordre du tour. Le joueur qui détient le démon rouge doit le jouer à son
tour en le plaçant dans la zone Route. Il commence donc avec un
niveau de danger d’une carte noire. S’il détient également le serpent,
cela fait deux cartes noires pour commencer. Le démon rouge ne quitte
jamais le joueur, il reste avec lui tant qu’aucun autre joueur
n’accumule plus d’or que lui. À la fin de chaque tour, le joueur
possédant le plus d’or récupère le démon rouge.

Une fois les cinq phases effectuées, les cartes restantes dans la zone Route
sont défaussées. Lorsque la pioche est épuisée, ces cartes, ainsi que celles
défaussées par les joueurs lors d’améliorations, sont mélangées avec les
cartes en réserve pour la seconde phase.
Lorsqu’il reste moins de 7 cartes dans le paquet Route à la fin de la première manche,
le joueur peut choisir de jouer avec uniquement les cartes restantes ou, s’il préfère,
utiliser le paquet de la seconde manche.

3. ÉVÉNEMENTS
Les cartes Événement sont piochées lorsque l’on prend des risques lors de la
première phase du tour. Ces cartes peuvent être utilisées de deux façons
différentes : en étant défaussées face cachée pour effectuer une action
supplémentaire lors de la phase Actions ou face visible en tant
qu’événement spécial. Ces cartes doivent rester secrètes dans la main des
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joueurs. Il n’y a pas de limite de cartes Événement en main. Certaines
cartes peuvent être jouées e lors de votre tour tandis que d’autres r
peuvent être jouées lors d’un tour adverse. Une fois utilisées, elles sont
défaussées et si leur paquet vient à être épuisé, mélangez la défausse pour
former un nouveau paquet.

Sur ces cartes figurent les informations suivantes :

• Tempo : indique si la carte peut être jouée à son tour ou lors d’un tour
adverse.

• Zone : dans quelle zone du joueur l’événement a lieu, au besoin (forêt,
alchimie, voyageur, village, ou commerce),

• Effet : généralement les joyaux, l’or ou les soldats gagnés ou perdus
suite à l’événement,

• Coût : dans le coin supérieur gauche, certaines cartes peuvent avoir un
coût additionnel pour déclencher leur effet.

Cartes Événement : 

q Exploitation forestière : appliquez son effet à un autre joueur, à tout
instant. Ce joueur perd un jeton Ambre sur sa carte Forêt (la dernière
amélioration effectuée). Si le joueur affecté ne possède que le premier
jeton, ce joueur doit dépenser une action à son tour pour le récupérer.
w Ámbar : ajouter un marqueur ambre directement dans les forêts, sans
avoir à payer ou attendre la phase d'amélioration.
e Expérience ratée : appliquez son effet à un autre joueur, à tout instant.
Ce joueur perd 2 joyaux de sa carte Alchimie, de n’importe quelle couleur,
en commençant par les plus précieux.
r Mauvaise formule : appliquez son effet à un autre joueur, à tout instant.
Vous pouvez échanger 2 joyaux sur votre carte Alchimie contre 2 joyaux de
valeur supérieure sur la carte Alchimie du joueur ciblé.
t Découverte d’un lac : ajoutez 4 joyaux jaunes sur votre carte Alchimie.
y Voyage malheureux : appliquez son effet à un autre joueur lorsqu’il utilise
l’action Voyageur. Ce joueur perd jusqu’à 4 joyaux lors du voyage.
u Brouillard : appliquez son effet à un autre joueur lorsqu’il utilise l’action
Voyageur. Ce joueur perd jusqu’à 2 joyaux jaunes ou bleus lors du voyage.
i Compagnie : permet de déplacer en même temps jusqu’à 3 joyaux de
n’importe quelles couleurs de sa carte Alchimie vers sa carte Village, au lieu
d’être limité à 3 joyaux d’une même couleur.
o Renard : à jouer à son tour pour voler 2 joyaux jaunes, ou 2 joyaux bleus,
ou un jaune et un bleu, sur la carte Village d’un autre joueur. Ceci coûte un
soldat.
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a Vol : appliquez son effet à un autre joueur lorsqu’il réalise une vente. Il
perd jusqu’à 3 pièces d’or sur cette vente.
s Faveur du démon (bleu) : un joueur peut l’utiliser lorsqu’il réalise une vente.
Il reçoit 2 pièces d’or de plus si la vente comporte au moins 1 joyau bleu.
d Faveur du démon (rouge) : un joueur peut l’utiliser lorsqu’il réalise une
vente. Il reçoit 3 pièces d’or de plus si la vente comporte au moins 1 joyau
rouge.
f Festin du démon : permet de se débarrasser du démon rouge. Passez-le
au deuxième joueur le plus riche.
g Déguisement : permet de se débarrasser du serpent. Passez-le au joueur
de votre choix.
h Soutien : prenez gratuitement deux soldats (s’il en reste de disponibles).
j Escorte malchanceuse : appliquez son effet à un autre joueur, à tout
instant. Ce joueur perd un soldat.
k Chance : gagnez 3 pièces d’or à n’importe quel moment.
l Vente inattendue : à placer sur la table, à son tour, pour effectuer une
vente s’il n’y a pas de carte Commerce sur la route.
1( Protection divine : peut être jouée n’importe quand pour se protéger
des effets d’un événement joué par un adversaire.
2) Voleurs de trésor : à votre tour, récupérez soit les joyaux, soit les pièces
d’or de la carte Trésor. Cela coûte 3 soldats. Si vous décidez de prendre les
joyaux, placez-les sur votre carte Alchimie.

4. FIN DE PARTIE
Lorsque le paquet de cartes de la seconde manche est épuisé, la partie
prend fin. L’or est décompté et le joueur le plus riche remporte la partie. 
En cas d’égalité, le joueur à égalité possédant le plus de soldats gagne. En cas de
nouvelle égalité, celui possédant le plus de cartes Événement l’emporte. Si l’égalité
persiste… il est temps de refaire une nouvelle partie !
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