ERWEITERUNGS (N2UE ENIbECRUNGEZN"

Diese Erweiterung besteht aus folgenden 3 Elementen:

ErsatzblocR flir das Grundspiel <

Falls ihr bereits so viele Partien gespielt habt, dass der Block des
Grundspiels aufgebraucht ist, erhaltet ihr hiermit Nachschub fur
viele weitere Partien.

Neuer Block <

Mit dem neuen Block stehen euch 2 neue Landkarten zur Verfugung.

,Tabula Rasa“: Lest auf der Riickseite dieses Blattes, wie ihr fiir jede Partie die Positionen
der Gebirge und Ruinen durch Auswiirfeln neu festlegt. Hierfur bendtigt ihr einen 12-seiti-
gen Waurfel (nicht in dieser Erweiterung enthalten).

»H+C”: Diese Landkarte bietet euch eine neue Startvorgabe zum sofort Losspielen. Es
gelten dieselben Spielregeln wie fiir das Grundspiel.

4 neue Karten ,Hinterhalt .

Mischt in der Spielvorbereitung die 4 neuen Hinterhalte mit den 4 Hinterhalten des Grund-
spiels zusammen. Zieht dann zufallig 4 und legt sie wie Ublich bereit. Legt die anderen 4
zurlick in die Schachtel, ihr braucht sie in dieser Partie nicht. Alle weiteren Regeln bleiben
unverdndert.

Alternativ konnt ihr auch nur mit den 4 neuen Hinterhalten spielen und die des Grundspiels
zuriick in die Schachtel legen.

Grundspiel wird benotigt.

i Inhalt: 1 Ersatzblock fiir das Grundspiel, 1 neuer Block mit 2 neuen Landkarten, 4 neue Karten ,Hinterhalt” §
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Mit dieser neuen Landkarte ist jede Partie anders, da ihr zu Beginn jeweils erst festlegt, wo
sich Gebirge und Ruinen (und optional auch Odnis-Felder) auf der Landkarte befinden.

Anderungen bei der Spielvorbereitung <~

Ermittelt zu Beginn der Partie — als letzter Punkt der Spielvorbereitung —, wo sich Gebirge
und wo sich Ruinen befinden. Dazu benétigt ihr nur 1 W12, also einen 12-seitigen Wiirfel.

1. Gebirge
Bestimmt zunachst, auf welchen 5 verschiedenen Feldern ihr die 5 Gebirge fir diese
Partie auf der Landkarte einzeichnen musst. Fiir jedes Gebirge musst ihr 2x den W12
werfen: Das erste Ergebnis legt die Zeile fest (schwarze Zahlen am linken Rand), das
zweite Ergebnis die Spalte (goldene Zahlen am unteren Rand). Bei einer 12 musst
ihr noch einmal wiirfeln (oder ihr nutzt ein solches Ergebnis als Joker und bestimmt
gemeinsam fir alle bzw. jeder flr sich selbst das Ergebnis).

2. Ruinen

Verfahrt danach genauso, um die Positionen der 6 Ruinen zu ermitteln.

Einschrankungen: Ihr diirft 2 Gebirge nicht auf angrenzenden Feldern einzeichnen,
dasselbe gilt auch flr 2 Ruinen. Wirfelt in diesen Fallen noch einmal. Wiirfelt eben-
falls noch einmal, falls auf dem erwiirfelten Feld bereits ein Gebirge oder eine Ruine
eingezeichnet ist. (Gebirge und Ruine dirfen sich jedoch auf angrenzenden Feldern
befinden.)

Optional: Odnis-Felder
Wollt ihr auf die 7 Odnis-Felder nicht verzichten, wie es sie auf der Landkarte B, der Riickseite
des reguldren Spielplans, gibt, geht wie folgt vor:

Bevor ihr ermittelt, wo ihr Gebirge und Ruinen einzeichnen musst, wirfelt 2x den W12, um
das erste Odnis-Feld zu bestimmen. Entscheidet dann gemeinsam oder jeder fiir sich, welche
6 weiteren, jeweils direkt angrenzenden Felder zu Odnis werden sollen. Das Ergebnis muss
eine zusammenhdngende Flache aus 7 Feldern sein — die 7 Felder diirfen aber auch alle in
derselben Zeile oder Spalte liegen. Wiirfelt im weiteren Verlauf beim Auswiirfeln der Felder
fiir Gebirge und Ruinen ein Feld erneut aus, falls das Ergebnis auf einem Odnis-Feld liegt.



