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RASSEN

AMAZONEN (AMAZONES)

Vier der Amazonenplattchen dirfen lediglich fir Eroberun-
gen, aber nicht fir die Verteidigung eingesetzt werden.
Nach jeder Umgruppierung der Truppen werden vier Platt-
chen vom Spielplan entfernt — dabei sollte moglichst in
jeder Region des Spielers mindestens ein Amazonen-Platt-
chen liegen bleiben; nehmen Sie diese vier Plattchen
zurlck auf die Hand und lassen Sie sie wieder aufmar-
schieren, wenn Sie zu Beginn des nachsten Spielzugs die
Truppen vorbereiten.

BARBAREN (BARBARIANS)

Die Barbaren-Truppen kénnen nicht am Ende jedes eige-
nen Zugs umverteilt werden. Wenn |hr letzter Eroberungs-
versuch fehlschlagt, werden die nicht verwendeten Barba-
ren aullerhalb des Spielbretts aufbewahrt, bis Sie wieder an
der Reihe sind. Wird eine von den Barbaren besetzte
Region erobert, kénnen die Uberlebenden am Ende des
gegnerischen Zugs umgruppiert werden.

DAMONEN (DEMONS)

Immer wenn Sie eine magische Region erobern, erhalten
Sie sofort ein weiteres Rassenpléattchen, das Sie auch
gleich einsetzen kénnen. Vor der Umgruppierung erhalten
Sie ein weiteres Rassenpléttchen, falls Sie mindestens eine
magische Region kontrollieren. Falls Sie keine magische
Region kontrollieren, verlieren Sie ein Rassenpléttchen.
Wenn eine lhrer magischen Regionen erobert wird, verlie-
ren Sie ein zusétzliches Rassenpléattchen von Ihrem Vorrat
oder dem Spielplan.

DRYADEN (DRYADS)

Dryaden kénnen den Spielplan auf jeder beliebigen Wald-
Region betreten. Fiir Dryaden sind sédmtliche Waldregionen
benachbart. Falls eine lhrer Waldregionen erobert wird,
miissen Sie kein Rassenplétichen abgeben, sondern kén-
nen alle Pléattchen am Ende des gegnerischen Zuges
umgruppieren.

DUNKELELFEN (DROW)

Dunkelelfen leben gerne wie Einsiedler: Am Ende lhres
Zugs erhalten Sie 1 zusatzliche Siegmunze fir jede Region,
welche die Dunkelelfen besitzen und die nicht an eine
Region mit einer anderen Rasse angrenzt (einschlieBlich
jeder anderen Nicht-Dunkelelfen-Rasse, die Sie mdglicher-
weise haben, aller Rassen lhrer Gegner, selbst wenn sie
untergegangen sind, sowie Monster).

ECHSENMENSCHEN (LIZARDMEN)

Ihre Echsenmenschen kdnnen durch jede besetzte oder
leere Flussregion ziehen, ohne sie erobern oder ein Platt-
chen darin zuricklassen zu missen. Wenn die Echsen-
menschen eine (beispielsweise von Kraken) besetzte
Flussregion erobern wollen, missen sie — wie gewohnlich -
genugend Plattchen dafir haben; doch wenn alle ihre
Eroberungen fir diesen Zug beendet sind, lassen Sie keine
Plattchen in der Flussregion zurtick, sondern platzieren sie
wahrend der Umgruppierungsphase in anderen, landgebun-
denen Regionen, die sie kontrollieren. Sie kénnen bei lhrer
ersten Eroberung jede beliebige Kiistenregion erobern.
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EISENZWERGE (IRON DWARVES) f
Wahrend der Umgruppierungsphase jedes lhrer |
Spielziige erhalten Sie fir jede Bergbauregion, 5.
die Sie besitzen, 1 zuséatzlichen Silberhammer
aus dem Vorrat und legen ihn vor sich ab. Ab jetzt und bis
Ihre Zwerge untergehen, kénnen Sie wahrend der Erobe-
rungsphase lhrer folgenden Spielzlige diese Silberhdmmer
nur fir Eroberungen nutzen, nicht zur Verteidigung. Am
Ende der Truppenumgruppierung jedes lhrer Ziige entfer-
nen Sie alle Silberhammer vom Spielplan und lassen dabei
immer mindestens ein Eisenzwergplattchen in jeder
Region. Sie kénnen eine Region auch nur mit Eisenhdm-
mern erobern, diese geht allerdings verloren, wenn Sie
nicht in der Umgruppierungsphase ein Rassenpléttchen
dort platzieren. Legen Sie Ihre Silberhammer vor sich ab,
bis Sie sie in lhrer nachsten Eroberungsphase wieder ver-
wenden.

ELBEN (ELVES)

Wenn der Feind eine Ihrer Regionen erobert, nehmen Sie
alle lhre Elbenplattchen auf die Hand, um sie am Ende sei-
nes Zuges umzugruppieren; Sie missen kein Elbenplatt-
chen abgeben. Wird die Region mit dem Anflihrerpléttchen
erobert, geht dieses allerdings verloren.

Variante: Sie verlieren maximal ein Elbenpléttchen pro
Runde.

FEEN (PIXIES)

Wahrend der Umgruppierung der Truppen lassen Sie nur
ein einziges Feenplattchen in jeder Region, die Sie besit-
zen. Alle anderen Feen missen aullerhalb des Spielbretts
bleiben, bis Sie wieder an der Reihe sind.

FLAMMEN (FLAMES)

Wer diese Rasse wahlt, platziert den Vulkan
auf einer der Regionen mit Bodenlosen
Abgriinden, die mit einem Vulkansymbol mar-
kiert sind. Jede Region, die an den Vulkan
angrenzt oder durch von den Flammen besetzte Regionen
in einer ununterbrochenen Verbindung mit ihm steht (auch
durch die GroBen Messingrohre), kann fur dieselben Flam-
menplattchen-Kosten angegriffen werden wie eine leere
Region. Bleib im Mutterland erhéht die Kosten weiterhin.
Die Flammen werden auf einer an den Vulkan angrenzen-
den Region auf den Spielplan gebracht. Die Region mit
dem Vulkan gilt weiterhin als Bodenloser Abgrund.

In der Oberwelt starten Flammen auf einem Gebirgsfeld
(das sie zunéchst erobern) und platzieren anschlieBend
dort ihren Vulkan. Die Vulkanregion ist immun, solange die
Flammen aktiv sind. In der Umgruppierungsphase miissen
die Flammen die Vulkanregion aufgeben.

=

GHULE (GHOULS)

Statt des Ublichen einen Rassenplattchens pro Region blei-
ben lhre Ghulplatichen alle auf dem Spielplan, wenn diese
Rasse untergeht. Im Gegensatz zu anderen Rassen kon-
nen die Ghule auferdem, wenn sie untergegangen sind,
nach wie vor in den nachsten Runden neue Regionen
erobern - dabei gelten dieselben Regeln wie bei aktiven
Plattchen. Doch diese Eroberungen missen zu Beginn
Ihres Spielzugs stattfinden, bevor lhre aktive Rasse Erobe-
rungen durchfihrt. Wenn Sie wollen, kénnen Sie lhre Ghule
sogar lhre eigene, aktuell aktive Rasse angreifen lassen.
Ghule kénnen nicht in der Runde angreifen, in der sie oder
die ihnen nachfolgende Rasse untergeht, es sei denn, die
neue Rasse ist kdmpferisch.
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GNOME (GNOMES)

Wahrend ihrer Ziige kénnen andere Spieler zur Eroberung
von Regionen, die von Gnomen besetzt sind, weder die
Vorteile ihrer Rassen und Spezialfahigkeiten noch die der
Beliebten Orte und Achtbaren Altertimer nutzen, die sie
kontrollieren. Das hat indirekte Folgen: Ein Spieler, dessen
Truppen sich nicht in einer Nachbarregion der Gnome
befinden, kann diese nicht angreifen, selbst wenn sich die
GroRRen Messingrohre unter seiner Kontrolle befinden. Ent-
sprechendes gilt fiir Echsenmenschen und Spinnenfrauen.
Und auch der Balrog kann eine von Gnomen besetzte
Region nicht erobern. Die Immunitat der Gnome gegen all
diese Auswirkungen besteht jedoch nur wahrend der Spiel-
zuge der anderen Spieler. Wahrend ihres eigenen Zugs
kénnen die Gnome Altertimer, Orte usw. wie Ublich nutzen.
Gnome kdnnen von Amazonen und Rotten angegriffen wer-
den, ebenso von Eisenzwergen (ohne Silberhammer), nicht
aber von untergegangenen Ghulen oder einer marodieren-
den Rasse in der zweiten Angriffswelle. Eine gewissenlose
oder pliindernde Rasse erhélt eine Siegmlinze, da die Spe-
zialféhigkeit nicht zur Eroberung eingesetzt wurde. Mumien
muissen auch ein zusétzliches Rassenpléttchen einsetzen.

GOBLINS (GOBLINS)

Sie kénnen jede Region mit Plattchen einer untergegange-
nen Rasse oder eines untergegangenen Stammes fur 1
Goblin-Plattchen weniger erobern als normal. Mindestens 1
Plattchen ist jedoch erforderlich.

HALBLINGE (HALFLINGS)
Ihre Halblingplattchen kénnen in jeder beliebi- |
gen Region auf den Spielplan gebracht werden &=
und missen die Partie nicht in Grenzregionen o
beginnen. Legen Sie eine Erdhohle in jede der beiden ers-
ten Regionen, die Sie erobern, um sie gegen feindliche
Eroberungen sowie Rassen- und Spezialfahigkeiten zu
schitzen. Wenn die Rasse der Halblinge untergeht oder
Sie die Regionen mit Erdhéhlen aufgeben, entfernen Sie
die Erdhdhlen, so dass der Schutz dieser Regionen verlo-
ren geht.

HEXENMEISTER (SORCERERS)

Einmal pro Runde und Gegner kénnen lhre Hexenmeister
ein einzelnes, gegnerisches Platichen durch eines lhrer
eigenen Plattchen aus dem Vorrat ersetzen, um eine
Region zu erobern. (Wenn im Vorrat keine Plattchen mehr
vorhanden sind, kdnnen Sie auf diese Weise keine neue
Region erobern.) Die Plattchen, welche die Hexenmeister
ersetzen, durfen nicht auf der ,Untergegangen“-Seite liegen
und missen in dieser Region alleine sein (Ein einzelnes
Trollplattchen mit seiner Trollhéhle gilt in diesem Zusam-
menhang als allein; dasselbe gilt fur ein Rassenplattchen in
einer Festung oder im Gebirge — diese Plattchen bieten
einem einzelnen Rassenplattchen keinen Schutz mehr);
auflerdem muss die Region an einen lhrer Hexenmeister
angrenzen. Wenn ein Elbe durch einen Hexenmeister
ersetzt wird, verliert der Elbe dieses Rassenplattchen.

HOMUNCULI (HOMUNCULLI)

Jedes Mal wenn ein Set aus Homunculi und einer Spezial-
fahigkeit Ubersprungen wird, legt der Spieler nicht nur eine
Siegmiinze auf diese Kombination, sondern auch ein
Homunculus-Plattchen aus der Schachtel (falls dort noch
vorhanden). Diese Plattchen werden zu jenen hinzugefugt,
die der Spieler erhalt, der schlieBlich das Set mit den
Homunculi wahlt; natirlich bekommt er auch etwaige Sieg-
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minzen, die auf dieser Kombination liegen.

IRRLICHTER (WILL-O'-WISPS)

Sie kénnen den Verstarkungswirfel vor einer Eroberung
einer Mystischen Kristall-Region oder einer beliebigen
Nachbarregion einer Mystischen Kristall-Region nutzen, die
von lhren Irrlichtern besetzt ist. Benennen Sie die Region,
die Sie erobern wollen, bevor Sie den Wirfel werfen. Unab-
hangig vom Wiirfelergebnis gilt: Wenn Sie gentigend Irrlich-
terplattchen haben, um diese Region zu erobern, missen
Sie dies nach dem Wiirfelwurf auch tun. Berserker-Irrlichter
wirfeln zweimal, einmal vor der Auswahl der Region und
einmal danach, wenn es eine Kristall-Region ist.

KOBOLDE (KOBOLDS)

Sie kénnen generell mit weniger als zwei Koboldplattchen
keine Region erobern (oder besitzen). Wenn die Rasse
jedoch untergeht, bleibt wie Ublich ein einziges Plattchen in
jeder Region liegen.

KRAKEN (KRAKEN)

Am Ende lhres Zugs miissen Sie keine Flussregion leeren,
in der sich lhre Kraken befinden. Die Kraken bleiben darin
und bringen lhnen Siegmiinzen flr diese Flussregionen -
selbst wenn sie sich im Untergang befinden! Und naturlich
muss jede Rasse, die durch eine von Kraken besetzte
Flusslandschaft ziehen mdchte, diese zunachst mit ausrei-
chend Plattchen erobern.

KULTPRIESTER (CULTISTS)

Der GroRRe Alte wird in die erste Region gelegt,
die von den Kultpriestern erobert wird. Erobern
Sie zunéachst eine Flussregion, wird der Grol3e
Alte in Ihre erste Landregion gelegt. Diese Region ist
immun. Sie erobern jede an den GrofRen Alten angrenzende
Region (einschlieRlich Regionen unter Ihrer Kontrolle, die
aufgrund eines Rassenvorteils, einer Spezialfahigkeit, eines
Beliebten Ortes oder eines Achtbaren Altertums als benach-
bart gelten) fiir ein Kultpriesterplattchen weniger als normal.
Mindestens 1 Kultpriesterplattchen ist jedoch erforderlich.
Zu Beginn jedes lhrer folgenden Zige dirfen Sie Ihren
GrolRen Alten in eine beliebige Region Ihrer Wahl legen, die
von den Kultpriestern besetzt ist. Geben Sie die Region mit
dem Grol3en Alten auf, geht er verloren.

T W

LEPRECHAUNS (LEPRECHAUNS) r
Wahrend der Umgruppierung wird je 1 Goldtopf

in beliebige (oder alle, wenn gewlinscht) Regio-

nen gelegt, die lhre Leprechauns besitzen. Alle

Goldtopfe, die zu Beginn lhres nachsten Zugs noch vorhan-
den sind, nehmen Sie vom Brett und legen sie vor sich ab:
Sie sind am Ende jeweils 1 Siegminze wert. Wenn ein
Gegner eine dieser Regionen erobert, bevor Sie wieder an
der Reihe sind, erhalt er stattdessen den Goldtopf. Etwaige
Ubrige Goldtdpfe kdbnnen wahrend spaterer Umgruppierun-
gen verwendet werden, bis alle verbraucht sind.

MENSCHEN (HUMANS)

Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmiinze fir jedes Ackerland,
das lhre Menschen am Ende lhres Zuges besitzen.

Auf dem Underground-Spielplan erhalten Menschen statt-
dessen einen einmaligen Bonus von 5 Siegmiinzen.

MUMIEN (MUMMIES)

Mumien sind dberall. Bei all ihren Bandagen ist es kein
Wunder, dass sie immer wieder stolpern! Ihre Eroberungen
erfordern deshalb alle 1 Mumienplattchen mehr als normal.
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OGER (OGRES)

Ihre Oger kénnen jede Region fiir 1 Ogerplattchen weniger
als normal erobern. Mindestens 1 Ogerplattchen ist jedoch
erforderlich.

ORKS (ORCS)
Sie erhalten am Ende lhres Zuges 1 zusatzliche Siegmiinze
fur jede nicht freie Region, die lhre Orks in dieser Runde
erobert haben.

PRIESTERINNEN (PRIESTESSES)

Wenn die Priesterinnen untergehen, nehmen Sie ein Pries-
terinnen-Plattchen aus jeder besetzten Region und stapeln
diese als ,Elfenbeinturm® in einer der von ihnen besetzten
Regionen Ubereinander; alle anderen Regionen werden
aufgegeben. Sie erhalten jede Runde 1 zusétzliche Sieg-
minze fir jedes Priesterinnen-Platichen des Elfenbein-
turms anstelle der normalen Wertung fur untergegangene
Rassen. Doch Vorsicht: Der Elfenbeinturm kann wie jede
andere Region auch erobert werden, sofern ein Spieler
ausreichend Rassenplatichen oder einen Drachen hat.
Wenn |hre Priesterinnen wehrhaft waren, kann der Elfen-
beinturm auch auf eine Festung gebaut werden. Grab-
Priesterinnen bauen den Elfenbeinturm aus allen Rassen-
pléttchen.

RATTENMENSCHEN (RATMEN)
Diese Wesen haben keinen besonderen Vorteil - die
enorme Anzahl ihrer Rassenplattchen ist schon genug!

RAUSCHPILZE (SHROOMS)
Jeder Pilz-Wald, den lhre Rauschpilze besitzen, ist am
Ende des Spielzugs 1 zusatzliche Siegmiinze wert.

RIESEN (GIANTS)

Jede Region, die an eine Gebirgsregion angrenzt, die lhre
Riesen besitzen, kdnnen Sie fir 1 Riesenplattchen weniger
erobern als normal. Mindestens 1 Riesenplatichen ist
jedoch erforderlich. Mit Unterwelt gelten auch Héhlenregio-
nen als angrenzend an ein Héhlen-Gebirge.

SCHATTEN-MIMEN (SHADOW MIMES)

Wenn Sie sich beim Wahlen einer Kombination aus Rasse
und Spezialfahigkeit die Schatten-Mimen aussuchen, kon-
nen Sie sofort deren Spezialfahigkeit gegen eine beliebige
Spezialfahigkeit der anderen offen ausliegenden Kombina-
tionen tauschen. Gegebenenfalls auf der Ausgangskombi-
nation vorhandene Miinzen werden nicht getauscht oder
aufgenommen, sondern lediglich die Spezialfahigkeit
getauscht.

SCHLAMMMONSTER (MUDMEN)

Wahrend der Umgruppierungsphase lhres Zugs nehmen
Sie sich fur jedes Schlammloch, das Sie besitzen, 1 neues
Schlammmonsterplattchen aus dem Vorrat. Legen Sie
diese Plattchen in beliebige Regionen, die Ihre Schlamm-
monster kontrollieren.

SKELETTE (SKELETONS)

Bei der Umgruppierung lhrer Truppen erhalten Sie flr
jeweils 2 nicht freie Regionen, die Sie in dieser Runde
erobert haben, 1 neues Skelettplatichen aus dem Vorrat,
das sie am Ende lhres Zugs ebenso wie die Truppen
umgruppieren durfen. Wenn im Vorrat keine Plattchen mehr
vorhanden sind, erhalten Sie keine zusatzlichen Plattchen.
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SPINNENFRAUEN (SPIDERINES)

Bei Eroberungen gelten fur Spinnenfrauen alle Regionen,
die an irgendwelche Abgrinde oder den Vulkan grenzen,
als benachbart zu den Regionen, die sie bereits besetzen.
Bei ihrer ersten Eroberung kdénnen die Spinnenfrauen den
Spielplan Uber eine beliebige Region betreten, die an einen
Abgrund angrenzt.

In der Oberwelt: siehe Spezialfahigkeit ,Unterwelt”

TROLLE (TROLLS) _
Platzieren Sie eine Trollhohle in jeder Region,
die lhre Trolle besitzen. Die Trollhdhle erhoht |
die Verteidigung dieser Region um 1 (als ob
dort ein zusatzliches Trollplattchen lage) und
bleibt auch dann in der Region liegen, wenn die Trolle
untergehen. Entfernen Sie die Trollhdhle, wenn Sie die
Region aufgeben oder wenn ein Feind sie erobert.

UNTOTE (LICHES)

Sie erhalten 1 zuséatzliche Siegmiinze von jedem Gegner,
der erfolgreich eine Region erobert, in der sich Ihre unter-
gegangenen Untoten befinden. Hat ein Gegner keine Sieg-
munze, kann er eine von lhren Untoten besetzte Region
nicht erobern.

WASSERMANNER (TRITONS)

Ihre Wassermanner erobern alle Kustenregionen (angren-
zend an Meer oder See) fur 1 Wassermannplattchen weni-
ger als normal. Mindestens 1 Wassermannplattchen ist
jedoch erforderlich.

WEIRE FRAUEN (WHITE LADIES)

Wenn die WeilRen Frauen untergehen, werden sie immun
gegen gegnerische Eroberungen, Rassen- und Spezialfa-
higkeiten.

ZAUBERER (WIZARDS)
Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmiinze fiir jede magische
Region, die lhre Zauberer am Ende Ihres Zuges besitzen.

ZIGEUNERINNEN (GYPSIES)

Legen Sie 1 weitere Siegminze (aus dem Vorrat an Sieg-
minzen) in jede Region, die Sie verlassen. Sie kénnen
diese Regionen in der aktuellen Runde nicht wieder
erobern, erhalten aber die darin befindlichen Siegmiinzen
am Ende lhres Zuges.

ZWERGE (DWARVES)

Jede Minenregion, die lhre Zwerge besitzen, ist am Ende
Ihres Zuges 1 zusatzliche Siegmunze wert. Diesen Vorteil
genielRen Sie auch, wenn die Zwerge bereits untergegan-
gen sind.

ZWERGENMENSCHEN (PYGMIES)

Jedes Mal, wenn Sie ein Zwergenmenschen-Plattchen ver-
lieren, werfen Sie den Verstarkungswiirfel und erhalten so
viele neue Zwergenmenschen aus der Schachtel, wie der
Wiirfel anzeigt (maximal so viele, wie in der Schachtel noch
vorhanden sind). Lassen Sie diese am Ende des Zugs des
aktiven Spielers auf dem Brett aufmarschieren. Die F&hig-
keit der Zwergenmenschen wird nicht aktiviert, wenn nur
der Anfiihrer verlorengeht, oder wenn die Spezielfdhigkeit
des Hexenmeisters verwendet wird.
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SPEZIALFAHIGKEITEN

ABENTEUER (ADVENTUROUS)

Sie erhalten 1 zusatzliche Siegminze fir jedeﬁ
Region mit einem Beliebten Ort, die Sie am Ende

lhres Zuges besitzen.

ALCHEMIST (ALCHEMIST)
Jede Runde, in der Ihre Rasse nicht untergegangen ist,
erhalten Sie am Ende lhres Zugs 2 Siegmunzen zusatzlich.

ANGSTLICH (FRIGHTENED)

Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmunze fur jede Region mit
mindestens 3 Rassenplattchen, die Sie am Ende lhres
Zuges besitzen.

BARRIKADE (BARRICADE)

Sie erhalten 3 zusatzliche Siegminzen, wenn |hre Barrika-
de-Truppen am Ende lhres Zugs vier oder weniger Regio-
nen besitzen.

BERGBAU (MINING)
Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmlnze fir jede Bergbau-Re-
gion, die Sie am Ende lhres Zuges besitzen.

BERITTEN (MOUNTED)

Sie erobern jede Hugel- und jede Ackerland-Region fiir 1
Rassenplattchen weniger als normal. Mindestens 1 Platt-
chen ist jedoch erforderlich.

BERSERKER (BERSERK)

Sie kdnnen vor jeder Ihrer Eroberungen den Verstarkungs-
wurfel verwenden, nicht nur fur die letzte Eroberung in
Ihrem Zug. Im Gegensatz zur normalen Reihenfolge wir-
feln Sie zuerst, dann wahlen Sie die Region aus, die Sie
erobern mdchten. AnschlieBend platzieren Sie dort die
erforderliche Anzahl an Rassenplattchen (abzlglich des
Waiirfelergebnisses). Wenn Sie nicht mehr geniigend Platt-
chen haben, war dies der letzte Eroberungsversuch in die-
sem Spielzug. Wie Ublich ist flr diesen Eroberungsversuch
mindestens 1 Plattchen erforderlich.

DIEBISCH (THIEVING)

Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmiinze von jedem Spieler,
der am Ende /hres Zuges mindestens ein aktives Rassen-
plattchen in einer Nachbarregion Ihrer Diebischen Rasse
besitzt.

DIPLOMAT (DIPLOMAT)

Am Ende lhres Zugs diirfen Sie einen Gegner wahlen, des-
sen aktive Rasse Sie in dieser Runde nicht angegriffen
haben, und machen ihn zu lhrem Verbundeten. Zwischen
Ihnen herrscht nun Frieden: Bis Sie wieder an der Reihe
sind, darf dieser Gegner |hre aktive Rasse nicht angreifen.
Sie dirfen sich in jedem Ihrer Spielziige einen anderen Ver-
bindeten aussuchen oder mit demselben Gegner weiterhin
in Frieden leben. Plattchen untergegangener Rassen sind
nicht betroffen. (Ist die Rasse der Ghule also bereits unter-
gegangen, ist sie gegen diese Spezialfahigkeit immun und
kann Sie weiterhin attackieren.)

Variante: Sie miissen dem ausgewéhlten Gegner 1 Sieg-
miinze bezahlen.
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DRACHENBANDIGER (DRAGON MASTER)

Einmal pro Zug (auch wenn Sie gerade den

Spielplan betreten) kdnnen Sie mit einem einzi-

gen Rassenplattchen eine Region erobern -
unabhangig davon, wie viele feindliche Plattchen

diese Region verteidigen. Nach der Eroberung platzieren
Sie hier Ihren Drachen. Die Region ist nun immun gegen
feindliche Eroberungen sowie die besonderen Auswirkun-
gen gegnerischer Rassen und deren Spezialfahigkeiten,
solange Ihr Drache sich hier befindet. Sie diirfen den Dra-
chen in jedem lhrer Spielziige in eine andere Region bewe-
gen, die Sie erobern méchten. Wenn lhre Rasse untergeht,
verschwindet auch der Drache.

FISCHER (FISHER)

Sie erhalten 1 zusatzliche Siegminze fir je 2 Uferregionen
(abgerundet), die Sie am Ende lhres Zuges besitzen. Als
Uferregionen gelten all jene, die an den Fluss angrenzen,
auller den Flussregionen selbst.

FLIEGEND (FLYING)

Sie konnen jede beliebige Region auf dem Spielplan
erobern, aufter Meere und Seen. Diese Regionen miissen
nicht an Regionen angrenzen, die Sie bereits besitzen.
Dies gilt auch fiir die erste Eroberung, mit der Sie den
Spielplan betreten.

FLUCHTEND (VANISHING)

Wenn die Fliichtenden-Plattchen untergehen, entfernen Sie
alle, aber erhalten 2 Siegminzen pro Region, die sie besa-
Ben, statt nur 1.

FRIEDLIEBEND (PEACE-LOVING)

Am Ende jedes Zuges, in dem Sie keine aktive Rasse
angegriffen haben, erhalten Sie 3 weitere Siegmiinzen. lhre
Friedlichkeit erstreckt sich allerdings nicht auf untergegan-
gene Ghule: Sie kdnnen diese angreifen, ohne |hren Bonus
einzublfRen.

GESCHICHTSSCHREIBER (HISTORIAN)

Wenn Sie die Spezialfahigkeit Geschichtsschreiber wahlen,
erhalten Sie 1 Siegmunze fir jede untergegangene Rasse.
Wahrend lhres Zuges bekommen Sie 1 weitere Siegmiinze
fir jede andere Rasse, die untergeht — und 1 abschlie-
Rende Siegmiinze beim Untergang Ihrer Geschichtsschrei-
ber-Rasse. Untergegangene Stdmme zéhlen nicht mit, da
sie keine Rasse darstellen.

GEWISSENLOS (CORRUPT)
Sie erhalten 1 zusatzliche Siegminze von lhrem Gegner,
wenn dieser eine lhrer (aktiven) Regionen erobert.

GRAB (TOMB)

Wenn lhre Grab-Rasse untergeht, dirfen Sie alle lhre
Grab-Plattchen auf dem Spielplan belassen; Sie kénnen
diese vor der Wertung des Zugs, in dem die Rasse unter-
geht, ein letztes Mal umgruppieren. Wenn eine Region mit
Ihren untergegangenen Grab-Platichen erobert wird, kon-
nen sie am Ende des Zuges des angreifenden Spielers
etwaige Uberzahlige Grab-Platichen (in Bezug auf die
Eroberung des Gegners) umgruppieren, als ob die Grab-
Rasse noch aktiv ware. Wenn lhre Grab-Platichen keine
Region mehr auf dem Spielplan haben, kénnen Sie diese
nicht umgruppieren: In diesem Fall sind sie alle flr immer
verloren.
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HANDLER (MERCHANT)

Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmunze fur jede Region, die
Sie am Ende |hres Zuges besitzen.

HELDEN (HEROIC) 4

Am Ende jedes Spielzugs stellen Sie jeden Ihrer | %

2 Helden in eine Region, die Sie besitzen. Diese \
beiden Regionen sind nun vor feindlichen Erobe- -
rungen sowie den Rassen- oder Spezialfahigkeiten der
Gegner geschitzt, bis lhre Helden fortziehen. Wenn lhre
Rasse untergeht, verschwinden auch die Helden.

HERRSCHER (IMPERIAL)

Fir jede Region Uber 3, die Ihre Herrscher-Truppen am
Ende Ihres Zugs besitzen, erhalten Sie 1 zusatzliche Sieg-
miinze.

HIRTEN (FLOCKING)

Sie erhalten 2 zuséatzliche Siegminzen, wenn alle lhre
Regionen am Ende lhres Zuges auf dem Spielplan einen
einzigen Block bilden — das bedeutet, dass alle Regionen
aneinander grenzen. Hirten-Spinnenfrauen in verschiede-
nen, getrennten Abgrund-Regionen gelten dennoch als Hir-
ten und erhalten diesen Bonus. Das gleiche gilt fiir Regio-
nen, die mit den Gro3en Mesingrohren verbunden sind.

HUGEL (HILL)
Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmunze fur jede Hugelregion,
die Sie am Ende |hres Zuges besitzen.

KAMPFERISCH (SPIRIT)

Wenn die Rassenplattchen, die mit Ihrer Spezialfahigkeit
.Kampferisch“ kombiniert sind, untergehen, zahlen sie nicht
bei dem angegebenen Limit mit, welches festlegt, dass
jeder Spieler immer nur eine einzige untergegangene
Rasse auf dem Spielplan besitzen darf. So kann es passie-
ren, dass Sie zeitgleich mehrere untergegangene Rassen
auf dem Spielbrett haben und fur alle Siegminzen erhalten.
Sollte eine dritte lhrer Rassen untergehen, bleiben die Ras-
senplattchen lhrer kdmpferischen Rasse auf dem Spielplan.
(GemanR den normalen Regeln wird dann lhre andere unter-
gegangene Rasse vom Spielbrett entfernt.) In anderen
Worten: Ihre untergegangene, kdmpferische Rasse verlasst
nie das Brett (wenn sie nicht durch gegnerische Eroberun-
gen Verluste erleidet), wahrend andere untergehende Ras-
sen regelgerecht verschwinden, sobald eine neue Rasse
untergeht.

KAMPIEREND (BIVOUACKING)

Legen Sie die 5 Lagerplattchen in beliebige 4
Ihrer Regionen. Jedes Lager wird bei der Ver- (&
teidigung dieser Region wie 1 Rassenplattchen &
gezahlt. (So schitzt ein Lager moglicherweise 58
ein einzelnes Rassenplattchen vor der Spezialfahigkeit des
Hexenmeisters.) Um einen besseren Schutz zu erreichen,
kénnen auch mehrere Lager in dieselbe Region gelegt wer-
den. Sie dirfen in jeder Runde die Lager wieder abbrechen
und in einer anderen Region aufschlagen, die Sie besitzen.
Bei einem Angriff auf eine Region mit Lager kann dieses
Lager nicht eingebliRt werden: Nachdem der gerade aktive
Spieler seinen aktuellen Spielzug beendet hat, wird das
Lager in eine andere Region gelegt. Allerdings werden alle
Lager vom Spielbrett genommen, wenn die Rasse unter-
geht, zu der sie gehoren.
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KATAPULT (CATAPULT)

Einmal wahrend lhres Zugs kénnen Sie das ;
Katapult in eine lhrer Regionen stellen, um flr %
ein Plattchen weniger als normal eine Region

zu erobern, die eine Region entfernt ist (also nicht
angrenzt). Das Katapult kann verwendet werden, um eine
Region auf der anderen Seite des Sees anzugreifen, kann
aber nicht GUber das Meer hinweg schieRen. Die Region mit
dem Katapult ist gegen feindliche Angriffe sowie gegen die
Rassen- und Spezialfahigkeiten der Gegner immun. Wenn
die mit dem Katapult verbundene Rasse untergeht, ver-
schwindet auch das Katapult.

KOMMANDO (COMMANDO)
Sie erobern jede Region fur 1 Rassenplatichen weniger als
normal. Mindestens 1 Plattchen ist jedoch erforderlich.

KONIGLICH (ROYAL) &
Am Ende lhres Zugs setzen Sie lhre Kdnigin in |

eine Region, die von lhren Kéniglichen besetzt y;"
wird: So machen Sie diese Region immun.

Wenn sie untergehen, bleibt die Konigin vor Ort und immu-
nisiert diese Region weiterhin, kann aber nicht mehr bewegt
werden. Verschwindet die untergegangene Rasse vom
Spielbrett, weil eine weitere Rasse untergeht, geht auch die
Kobnigin verloren.

MAGISCH (MAGIC)

Die Magische Tasche kopiert den Effekt eines :&
Achtbaren Altertums, das gerade im Spiel ist. ¥ :
Der Spieler wahlt das betroffene Altertum jede ;&
Runde neu und setzt das Plattchen ,Magische
Tasche® in die Region, in der das kopierte Altertum verwen-
det werden soll. Das gewéhlte Altertum muss sich nicht im
Besitz des Spielers befinden und darf nicht in derselben
Region sein wie die ,Magische Tasche“. Die Tasche kann
nicht gestohlen werden. Wenn eine Region, in der sich die
Magische Tasche befindet, erobert oder aufgegeben wird,
I&sst der Spieler die Tasche nicht zuriick, sondern nimmt
sie wieder auf die Hand.

MARODIEREND (MARAUDING)

Wenn Sie |hre Eroberungen abgeschlossen haben (aber
vor einem moglichen letzten Eroberungsversuch mit dem
Verstarkungswirfel), nehmen Sie Ihre Truppen zurlck auf
die Hand, lassen mindestens ein Plattchen pro Region lie-
gen und flhren einen vollstandigen, zusatzlichen
Eroberungszyklus durch. AnschlieRend unternehmen Sie
gegebenenfalls Ihren letzten Eroberungsversuch.

MARTYRER (MARTYR)

Sie erhalten jedes Mal 1 zuséatzliche Siegminze aus dem
Vorrat, wenn eine der Regionen |hrer Martyrer von einem
Gegner erobert wird.

MYSTISCH (MYSTIC)
Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmiinze fir jede Mystische
Kristall-Region, die Sie am Ende lhres Zuges besitzen.

PLUNDERND (PILLAGING)

Sie erhalten am Ende lhres Zugs 1 zusatzliche Siegmiinze
fur jede nicht freie Region, die Sie diese Runde erobert
haben.

Seite 5/8



RACHSUCHTIG (VENGEFUL)

Geben Sie jedem Spieler, der wahrend seines o
Zuges eine beliebige lhrer Rassen angreift, 1
Rachsichtig-Marker. In lhrem nachsten Zug kdnnen Sie
jede Region, in der sich Plattchen dieses Spielers (aktive
oder im Untergang) befinden, fur 1 Plattchen weniger als
normal angreifen. Mindestens 1 Rassenplattchen ist jedoch
erforderlich. Am Ende Ihres Zuges nehmen Sie die Rach-

suichtig-Marker, die Sie an Ihre Gegner verteilt haben, wie-
der zuriick auf die Hand.

RAUBERISCH (RANSACKING)

Immer wenn Sie erfolgreich eine Region erobern, die ein
aktives Rassenplatichen eines Gegners enthalt, muss die-
ser Ihnen sofort 1 seiner Siegmiinzen zahlen (sofern er wel-
che besitzt). Untergegangene Ghule kdnnen nicht beraubt
werden.

RIVERINE (FLUSS-)

Sie kénnen den See (allerdings nicht die beiden Meere),
die Sumpfregionen und jedes Ackerland, das von einem
Fluss durchzogen wird, fiir 1 Rassenpléttchen weniger als
normal erobern. Mindestens 1 Pléttchen ist jedoch erforder-
lich. Sie behalten die Seeregion auch, wenn lhre Rasse
untergeht.

ROTTE (HORDES OF)

Sie kénnen |hre beiden Rotten-Plattchen so verwenden, als
handele es sich um zusatzliche aktive Rassenplattchen
Ihrer eigenen Rasse. Sie verschwinden jedoch, wenn die
Rasse untergeht.

SCHLAMMIG (MUDDY)

Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmiinze fir jede Schlamm-
loch-Region, die Sie am Ende Ihres Zuges besitzen. Diesen
Vorteil genielen Sie auch, wenn Ihre Rasse bereits unter-
gegangen ist.

SCHUTZ (SHIELD) ;
Fir jeden Pilz-Wald, den Sie am Ende lhrer [
Eroberungsphase besitzen, erhalten Sie 1
neuen Pilz-Schild aus dem Vorrat auf die
Hand. Dieses Plattchen kénnen Sie wahrend
Ihrer Umgruppierungsphase in einer beliebigen lhrer Regio-
nen platzieren. Jeder Schild in einer Region erhoht die Ver-
teidigung dieser Region um 1 - selbst wenn sich die ent-
sprechende Rasse im Untergang befindet. Diese Plattchen
zahlen nicht als Rassenplattchen; so kann beispielsweise
ein einzelnes Rassenplattchen, das mit einem oder mehre-
ren Schilden in einer Region liegt, dennoch zum Vampir
oder Hexenmeister gemacht werden. Sie kdnnen mehrere
Pilz-Schilde in derselben Region ansammeln. Wenn Sie die
Region verlassen oder ein Feind sie erobert, legen Sie die
Schilde wieder zuriick zum Vorrat.

SEEFAHRER (SEAFARING)

Sie konnen den See und die Meere erobern, als handelte
es sich um drei freie Regionen. Sie behalten diese auch,
wenn lhre Rasse untergeht, und bekommen weiterhin Sieg-
minzen daflr, solange Sie dort Plattchen besitzen. Aus-
schlieBlich eine Seefahrer-Rasse kann Seen und Meere
erobern und/oder besitzen.
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SOLDNER (MERCENARY)

Jedes Mal wenn Sie eine Region erobern, kénnen Sie 1
Siegmiinze ausgeben, um die Anzahl der fir die Eroberung
erforderlichen Plattchen um 2 zu reduzieren. Bei Ihrem letz-
ten Eroberungsversuch kdnnen Sie nach dem Wurf des
Verstarkungswirfels entscheiden, ob Sie diese Fahigkeit
der Séldner nutzen mdchten.

STEIN (STONE)
Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmiinze fir jede Schwarzer-
Berg-Region, die Sie am Ende lhres Zuges besitzen.

STREITSUCHTIG (QUARRELING)

Sie erhalten 1 zusétzliche Siegminze fir jeden einzelne
Regionenblock - also fir eine Gruppe von Regionen, die
keine gemeinsame Grenze mit einer anderen Gruppe von
Regionen aufweist —, den |hre Streitsiichtigen am Ende
Ihres Zuges besitzen. Wenn alle Streitsichtigen-Plattchen
auf dem Spielplan einen einzigen, zusammenhangenden
Regionenblock bilden, erhalten Sie 1 zusatzliche Sieg-
minze; flr zwei separate Blocks bekommen Sie 2 zusatzli-
che Minzen, und so weiter. Nur durch die GroBen Mes-
singrohre ,verbundene” Regionen gelten nicht als benach-
bart, ebensowenig nur durch Abgriinde verbundene Spin-
nenfrauen.

SUMPF (SWAMP)
Sie erhalten 1 zusatzliche Siegminze fur jede Sumpfregion,
die Sie am Ende Ihres Zuges besitzen.

TRAPPER (TRAPPER)

Am Ende Ihres Spielzuges verteilen Sie lhre
4 Fallenpléttchen auf vier Regionen, die Sie
besitzen. In jeder Region darf nur eine Falle
liegen. Wird eine Region mit einer Falle g '
erobert, wird diese umgedreht. Ist auf der Rlickseite der
Falle eine Grube abgebildet, verliert der Angreifer eines sei-
ner Rassenpléttchen (gilt auch fiir Elben, Dryaden und
Unsterbliche, nicht aber fiir Drachenbéndiger). Sie kénnen
die Fallen nach jedem Zug neu verteilen. Wenn |hre Rasse
untergeht, bleiben die Fallen bis zur Eroberung ihrer
Region liegen, kbnnen aber nicht mehr umverteilt werden.

UNERSCHROCKEN (STOUT)

Am Ende eines regularen Eroberungszugs kénnen Sie |hre
Rasse nach der Wertung untergehen lassen, anstatt einen
ganzen Zug auf den Untergang verwenden zu muissen.

UNSTERBLICH (IMMORTAL)

Wenn der Feind eine lhrer Regionen erobert, erhalten Sie
alle Unsterblich-Plattchen fir die Umgruppierung am Ende
Ihres aktuellen Spielzugs und missen kein Plattchen
zurick in den Vorrat legen. Wird die Region mit dem Anftih-
rerpléttchen erobert, geht dieses allerdings verloren.
Variante: Unsterbliche verlieren maximal ein Rassenplétt-
chen pro Runde.

UNTERWELT (UNDERWORLD)

Sie kénnen jede Hohlenregion mit einem unterirdischen
Geheimgang fur 1 Plattchen weniger erobern als normal.
Mindestens 1 Plattchen ist jedoch erforderlich. Fiir Erobe-
rungen gelten alle Hohlenregionen mit einem unterirdischen
Geheimgang als benachbart.
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VAMPIR (VAMPIRE)

Einmal pro Zug und Gegner koénnen lhre Vampire eine
angrenzende Region erobern, indem Sie eines der aktiven
Plattchen des Gegners durch ein eigenes Vampir-Plattchen
aus dem Vorrat ersetzen (oder aus lhrer Hand, falls im Vor-
rat keine mehr vorhanden sind). Das Plattichen, das lhre
Vampire ersetzen, muss das einzige Rassenplattchen in
dieser Region sein. Wenn ein einzelnes gegnerisches Platt-
chen in einer Schwarzer Berg-Region oder in einer Region
mit ,Bleib im Mutterland!” liegt beziehungsweise ein einzel-
nes Plattchen von einem Pilz-Schild geschitzt wird, gelten
all diese Regionen in diesem Fall als Regionen mit einem
einzelnen Plattchen, so dass die Vampire zuschlagen kon-
nen. Eine Region mit einem einzelnen Gnom-Plattchen ist
jedoch geschitzt. Das ersetzte Rassenplattchen des Geg-
ners wird zurick in den Vorrat gelegt. Wenn ein Unsterbli-
che-Plattchen zum Vampir gemacht wird, ist das Plattchen
verloren und wird zurlick in den Vorrat gelegt. Die Fahigkeit
des Vampirs kann auch bei der ersten Eroberung einge-
setzt werden.

VERFLUCHT (CURSED)

Sie missen 3 Siegmiinzen zahlen statt 1, um die verfluchte
Rasse zu Uberspringen, wenn Sie eine Kombination aus
Rasse und Spezialfahigkeit auswahlen. Die verfluchte
Rasse hat keine Spezialfahigkeit.

WALD (FOREST)
Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmunze fur jede Waldregion,
die Sie am Ende |hres Zuges besitzen.

WEHRHAFT (FORTIFIED) e
Einmal pro Zug stellen Sie eine lhrer sechs =
Festungen in eine lhrer Regionen. Die Fes-
tung ist am Ende des Spielzugs 1 zusétzliche .3
Siegmiinze wert, wenn l|hre Rasse nicht ™
untergeht beziehungsweise schon untergegangen ist. Die
Festung erhéht auch die Verteidigung der Region um 1 (als
lage hier ein zusatzliches Rassenplatichen), selbst wenn
Ihre Rasse gerade untergeht beziehungsweise schon unter-
gegangen ist. Die Festung kann nicht versetzt werden.
Wenn diese Region aufgegeben oder von einem Gegner
erobert wird, entfernen Sie die Festung. In jeder Region
kann maximal eine Festung stehen.

e Tl x|
s o

WEISE (WISE)

Am Ende eines Zuges, in dem lhre Weise-Plattchen sich im
Untergang befinden (einschlieRlich des Zuges, in dem Sie
diese in den Untergang geschickt haben), erhalten Sie 2
zusatzliche Siegmuinzen, wenn die Weisen immer noch
mindestens 1 Region auf dem Spielplan besitzen.

WER- (WERE-)

Jede Nacht (wahrend jeder geraden Spielrunde) kbénnen
Sie alle Regionen fur 2 Rassenplattchen weniger erobern
als normal. Mindestens 1 Plattchen ist jedoch erforderlich.
Ihre Spezialfahigkeit hat tagsiiber (in jeder ungeraden
Spielrunde) keine Auswirkung

WIEDERGEBOREN (REBORN)

Wenn sich die Wiedergeborenen im Untergang befinden,
dirfen Sie zu Beginn jedes lhrer Ziige 1 oder 2 Ihrer Regio-
nen leeren und diese Platichen in jeder dieser Regionen
durch ein einziges, neues Plattchen lhrer aktiven Rasse
ersetzen (aus dem Vorrat oder aus lhrer Hand, wenn keine
mehr im Vorrat sind). Das gilt auch, wenn Sie gerade erst
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eine neue Rasse gewdhlt haben, obwohl Sie dann wahr-
scheinlich keine Rassenpléttchen (brig haben.

WOHLHABEND (WEALTHY)
Sie erhalten einmalig 7 zusétzliche Siegminzen am Ende
Ihres ersten Zuges auf dem Spielplan.

Am Ende jedes seiner Zige (nach der Wertung) kann der
Spieler, dessen Truppen die Region mit dem Altar der See-
len kontrolliert, ein einzelnes seiner Untergegangen-Platt-
chen aus der Region seiner Wahl nehmen und ablegen und
daflr 3 zusatzliche Siegmiinzen bekommen. Der Altar funk-
tioniert auch dann, wenn die in der Region befindlichen
Truppen untergegangen sind.

,Bleib im Mutterland!* (eigtl. Die Festung im Mutterland) ist
1 zusatzliche Siegmunze fur den Spieler wert, dessen Trup-
pen die entsprechende Region am Ende des Zuges besit-
zen. Dieses Plattchen erhdht auch die Verteidigung der
Region um 1. Die beiden Vorteile bleiben auch dann beste-
hen, wenn die Truppen, welche die betroffene Region
besetzen, untergegangen sind.

Am Ende seines Zuges erhalt der Spieler 1 zusatzliche
Siegmunze fur die Diamantenfelder und flr jede andere
Region derselben Landschaftsart, die seine selbe Rasse
besitzt. Die Diamantenfelder funktionieren auch, wenn die
Truppen, die sie besetzen, untergegangen sind.

Der Spieler, der das Frevelhafte Pentagramm
entdeckt, schickt sofort den dadurch beschwo-
renen Balrog in eine von dessen Nachbarregionen seiner
Wahl. Wenn diese Region besetzt ist, wird sie auf der Stelle
vom Balrog erobert, und der bisherige Besitzer der Region
verliert nicht 1, sondern 2 Plattchen (auler Elben und Uns-
terbliche Rassen), die er infolge der Eroberung durch den
Balrog in den Vorrat zurlicklegt. Die Region, in der sich nun
der Balrog aufhalt, ist fur alle Spieler immun und bringt nie-
mandem Siegmiinzen ein (auch nicht fir den Spieler, der
den Balrog kontrolliert). In spateren Zligen darf der Spieler,
dessen Truppen die Region mit dem Frevelhaften Penta-
gramm besetzen, einmal irgendwann wahrend seines
Zuges den Balrog in eine von dessen Nachbarregionen sei-
ner Wahl bewegen und den oben beschriebenen Vorgang
wiederholen. Wichtig: Der Balrog kann Flussregionen
angreifen bzw. besetzen! Der Balrog kann auch in dem Zug
genutzt werden, in dem Ihre Rasse untergeht.

Alle Regionen, die derselben Landschaftsart angehdéren wie
jene, in der die Grof3en Messingrohre entdeckt wurden, gel-
ten fir den Spieler, der diese Region besetzt, als benach-
bart.
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Zu Beginn seines Zugs erhalt der Spieler, dessen Truppen
die Region mit dem Jungbrunnen besetzen, 1 zusatzliches
Rassenplattchen (wenn es noch mindestens eines im Vor-
rat gibt).

Am Ende seines Zuges kann der Spieler, des-
sen Truppen die Region mit der Krypta der
Grabjagerin kontrolliert, sein Geist-Plattchen in
eine beliebige Region legen (aufter derjenigen mit der
Krypta), um sie immun zu machen. Ein Spieler, dessen
Truppen in der Krypta der Grabjagerin untergegangen sind,
kann den Geist nicht mehr bewegen, doch die Region, in
der sich der Geist befindet, ist weiterhin immun. Wenn ein
Spieler die Krypta erobert, verlasst der Geist gegebenen-
falls sofort die Region, die er geschutzt hat, und fallt unter
die Kontrolle des neuen Besitzers.

Am Ende seines Zuges erhalt der Spieler, dessen Truppen
die Mine des verlorenen Zwergs besitzen, 2 zusatzliche
Siegmunzen. Die Mine des verlorenen Zwergs liefert diese
zusatzlichen Siegmunzen auch dann, wenn die Truppen,
welche die entsprechende Region besetzen, untergegan-
gen sind. Das Zepter der Habgier hat in der Mine keine
Auswirkung.

Der Spieler, der den Ort der Beschworung entdeckt, zieht
sofort zuféllig eine Spezialfahigkeit vom Stapel. Diese Spe-
zialfahigkeit bleibt bis zum Ende der Partie mit dem Ort der
Beschworung verbunden. Der auf der Spezialfahigkeitspla-
kette angegebene Rassenplatichenwert ist ohne Belang:
Nur die Spezialfahigkeit selbst kommt ins Spiel, keine
zusatzlichen Rassenplattchen. Wie bei allen anderen
Beliebten Orten, ist auch die Nutzung der mit dem Ort der
Beschwdrung verbundenen Spezialfahigkeit optional.

Wenn der Spieler, der den Ort der Beschwoérung entdeckt,
zum Beispiel die Spezialfahigkeit ,Flichtend aufdeckt, ist
dieser Spieler nicht gezwungen, sofort bei der Entdeckung
des Orts der Beschworung diese Fahigkeit zu nutzen.
Wenn die mit dem Ort der Beschwdrung verbundene Spezi-
alfahigkeit eine Auswirkung auf untergegangene Truppen
hat (Wiedergeboren, Weise), kommt der Spieler erst zur
Nutzung des Vorteils des Orts der Beschwoérung, wenn
seine Truppen untergegangen sind. Wenn die mit dem Ort
der Beschworung verbundene Spezialfahigkeit das ,Grab“
ist, verschwinden die Plattchen des Spielers, wenn sie
untergegangen sind, NICHT alle sofort, wenn der Spieler
die Kontrolle Uber die Region verliert, in der sich der Ort der
Beschwdrung befindet. Falls die Spezialfahigkeit ,Verflucht*
gezogen wird, wird sie sofort durch eine andere zufillig
gezogene ersetzt. Die Spezialfdhigkeit ,Wohlhabend” kann
nur einmal pro Rasse eingesetzt werden, auch wenn diese
Rasse die Region mehrmals erobert.
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Einmal pro Runde kann der Spieler, dessen Truppen den
Fliegenden Fulabtreter kontrollieren, eine beliebige Region
erobern, auch wenn diese nicht zu seiner eigenen Region
benachbart ist. Der Fliegende Fuflabtreter wird in diese
neue Region gelegt. Wenn der Eroberungsversuch fehl-
schlagt, bleibt der Fuliabtreter, wo er vor dem Versuch war.

Einmal pro Runde darf der Spieler, dessen Truppen die
Leuchtende Kugel kontrollieren, diese verwenden, um ein
einzelnes, aktives Plattchen eines Gegners in einer angren-
zenden Region durch ein zusatzliches, eigenes Plattchen
zu ersetzen, um diese Region zu erobern. In diesem Fall
wird ein ,einzelnes Plattchen® auf dieselbe Art definiert wie
bei der Spezialfahigkeit ,Vampir®.

Am Ende seines Zuges legt der Spieler, dessen Truppen
den Ring der Begierde kontrollieren, ihn in eine Region, den
seine Truppen besetzen, und erhalt 1 Siegminze von
jedem Spieler mit mindestens einem aktiven Rassenplatt-
chen in einer Nachbarregion des Ringes. Sollte ein Gegner
keine Siegmlnze haben, kann der Ring der Begierde den-
noch in eine Nachbarregion seiner Truppen gelegt werden
- in diesem Fall erhalt der Spieler keine Miinze von seinem
Gegner.

Einmal pro Zug darf der Spieler, der das Schwert des Killer-
kaninchens kontrolliert, 1 Region fur 2 Plattchen weniger
als normal erobern. Berserker und Irrlichte kénnen sich
auch nach ihrem Wiirfelwurf entscheiden, ob sie das
Schwert einsetzen.

Einmal pro Zug darf der Spieler, der die Stinkende Trollso-
cke kontrolliert, eine Region erobern, als sei sie leer. Der
gegnerische Spieler, dessen Rassenplattchen in dieser
Region waren, verliert keine Rassenpléttchen und gruppiert
diese am Ende des Zugs in seine anderen Regionen um
(oder nimmt sie zurlick auf die Hand, wenn er ansonsten
keine Truppen auf dem Plan hat). Monster und untergegan-
gene Rassenpléttchen in dieser Region werden einfach in
den Schachteleinsatz zurtickgelegt.

Am Ende seines Zuges, vor der Wertung, legt der Spieler,
der das Zepter der Habgier kontrolliert, dieses in eine
Region seiner Truppen, um die Anzahl der Siegmiinzen, die
er in dieser Region erhalt, zu verdoppeln. Zwerge werden
nicht gern als habgierig angesehen: Wenn das Zepter in die
Region mit der ,Mine des verlorenen Zwergs* gelegt wird,
hat es deshalb keine Wirkung. Das Zepter verdoppelt nie-
mals die Anzahl an Siegmunzen, die Sie von anderen Spie-
lern erhalten (z. B. durch die Vorteile von Untoten, Diebi-
schen und dem Ring der Begierde).
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