Die Volker von Terra Mystica sind einiges gewohnt. Dass die Landschaft sich verdndert, gehort fiir sie zum
Alltag, und oft sind sie es selbst, die das Geldnde nach ihren Wiinschen neu gestalten.

Doch dass Vulkane die Erde erschiittern oder riesige Gletscher die Nachbarschaft iiber Nacht in ein Eisfeld
verwandeln, ist auch fiir sie neu.

Und wdahrend die alten Vilker noch iiber die Ursachen dieses plotzlichen Klimawandels debattieren,
tauchen neue, geheimnisvolle Wesen in Terra Mystica auf, die sich offenbar héiuslich niederlassen wollen ...
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CSINLSICUNG

Terra Mystica Feuer & Eis ist eine Erweiterung zum Spiel Terra Mystica. Ihr benotigt das Grundspiel, um mit der Erweiterung
spielen zu konnen.

Ein neuer Spielplan, 6 neue Volker und zusitzliche Spieloptionen bringen noch mehr Abwechslung und mit den neuen
Landschaften Vulkan und Eis wird euch wahlweise warm oder kalt ums Herz.

Am Spielaufbau dndert sich im Vergleich zum Grundspiel nichts.

Mit den neuen Spieloptionen auf Seite 8 kommen aber ggf. noch weitere Spielmaterialien hinzu.

DER NEUE SPIELPLAN

Der neue Spielplan kann alternativ zum alten verwendet werden und diesmal haben wir bei der Endwertung auch den Umtausch
von Geld in Punkten mit angegeben!
Natiirlich sind alle neuen Volker und Spieloptionen auch auf dem Spielplan des Grundspieles spielbar.

DISE NCUEN LANDSCHALETCEN

Frostfeen und Yetis siedeln im Eis, Geweihte und Drachenmeister auf Vulkanfeldern. Wenn sie eine Landschaft umwandeln,
platzieren sie ein entsprechendes Pléttchen auf dem Feld. Eis- und Vulkanlandschaften konnen niemals wieder in andere
Landschaften umgewandelt werden, weder durch Umgraben, noch durch Sonderaktionen.

VIS NEUSEN ENDWERTUNGEN

Zieht wihrend des Spielaufbaus verdeckt 1 Endwertungskartchen und legt es offen neben den Spielplan. Das Kértchen wird am
Spielende zusitzlich zur Gebietswertung ausgewertet.

Fiir alle Endwertungskirtchen gilt das gleiche wie fiir die Gebietswertung: Die zu wertenden Gebédude auf dem Spielplan miissen
sich in einem Gebiet aus direkt oder indirekt verbundenen Gebiuden befinden.

Ebenso erhilt bei allen Endwertungskértchen der Spieler mit dem hochsten Wert 18 Punkte, der Spieler mit dem zweithochsten
Wert 12 Punkte und der Spieler mit dem dritthochsten Wert 6 Punkte.

Wie auch im Grundspiel konnen Ringe und Punkte geteilt werden.

DIiE ENDWERTUNGSKARTCHEN IM EINZELNEN

In den folgenden Beispielen spielen die Fakire (gelb), die Nixen (blau, Schifffahrt 4), die Giganten (rot, Schifffahrt 1) und die
Hexen (griin, Schifffahrt 2). Damit sind die 3 Wohnhdiuser der Hexen in der linken Hdilfte nicht mit ihren anderen Gebduden
verbunden).

GROSSTE ENTFERNUNG

Es zidhlt die Entfernung zwischen den
zwei Gebduden jedes Spielers, die am
weitesten voneinander entfernt sind.

Zur Ermittlung der Entfernung |y EEER . .,
zwischen diesen Gebiuden wihlt ihr < -
den kiirzesten Pfad. Die Nixen und die [Palgre kommen auf eine Entfernung von 12, damit bekommen
beide 15 Punkte. Auf Platz 3 sind die Hexen mit einer Entfernung von 8
und sie bekommen 6 Punkte.




Es zahlt die Entfernung zwischen T ll\ ok
Heiligtum und Festung jedes Spielers. e Y :
Zur Ermittlung der Entfernung zwischen L
diesen Gebiuden wihlt ihr den t‘- | K @;
kiirzesten Pfad. 7 i, Vo e ; ~Zipt
(Ohne diese Gebdude konnen keine Die Hexen sind auf Platz I mit einer Entfernung von 4.
Punkte erzielt werden.) Auf Platz 2 folgen die Giganten mit einer Entfernung von 3. Die Nixen und die
[Palgire haben ihr Heiligtum nicht gebaut und bekommen keine Punkte.

AUBENPOSTEN

Es zéhlen alle Gebdude jedes Spielers,
die sich am Spielfeldrand befinden.

S'owohl die Nix.en, die Falgire, als auch die Hexen hél;erz. 3 miteinandef verbundene
Gebdude am Spielfeldrand und bekommen jeweils 12 Punkte.

ANSIEDLUNGEN

Als Ansiedlung zéhlt jede Gruppe
eigener, direkt benachbarter Gebédude
sowie jedes Einzelgebaude ohne ein
eigenes direktes Nachbargebaude.

% ~ || -
(Bei den Nixen zihlen alle Gebdiude eines i g i‘“%\f @ p g N
Stadtgebietes zur gleichen Ansiedlung.) Die [Falkire zihlen 7 Ansiedlungen, die Nixen 6 und die Hexen 4.




DIE NEUEN VOLKER
DIE EISVOLKER

Mit der Wahl eines Eisvolkes entscheidet ihr euch gleichzeitig fiir eine Landschaft, auf der ihr das Spiel beginnt und von der aus
ihr im Spiel die Umwandlungsschritte zéhlt. Diese Landschaft darf nicht bereits von einem anderen Spieler gewéhlt worden sein
(inklusive Flussldufer und Gestaltwandler).

Zeigt eure Wahl mit dem Eisring an, den ihr auf die entsprechende Landschaft in eurem Umwandlungskreis legt.

Nachfolgende Spieler diirfen sich nicht fiir ein Volk mit dieser Heimatlandschaft entscheiden.

Die Eisvolker spielen mit den weilen Holzsteinen.

Peter wdhlt die Frostfee. Da die Giganten und die Diisterlinge
bereits im Spiel sind, kann er sich nicht fiir Rot oder Schwarz
als Startlandschaft entscheiden. Er wdhlt Griin und zeigt es mit
dem Eisring an. Arno als vierter Spieler darf nun nicht mehr
die Hexen oder die Auren wdhlen.

Wihrend des Einsetzens der ersten zwei Gebaude legt ihr (kostenlos) ein Eisplittchen auf die von euch gewahlte Startlandschaft.
Im Spiel zéhlt ihr fiir das Umwandeln einer Landschaft in Eis die benotigten Spaten ausgehend von der gewéhlten Startlandschaft.
Auch das Umwandeln der Startlandschaft selbst in Eis kostet 1 Spaten! Zwischenschritte sind moglich.

Im obigen Beispiel kostet es die Frostfee 1 Spaten, um Wald, Gebirge und See in Eis zu verwandeln, 2 Spaten fiir Eindode und
Sumpf und 3 Spaten fiir Wiiste und Ackerland.

FROSTFEEN
EIGENSCHAFT: FESTUNG:
Mit der Wahl der Frostfee suchst du dir gleichzeitig ein Gunst- Mit Erwerb der Festung bekommst du in jeder Runde beim

plattchen aus. Du erhiltst sofort den angezeigten Kulteinfluss und ~ Passen fiir jeden deiner Tempel auf dem Spielplan 3 Punkte.
gef. auch Macht durch das Aufsteigen auf der Kultskala. Wenn

das gewihlte Gunstplittchen Einkommen anzeigt, dann erhaltst In den alten Legenden der Frostfeen wird erzihlt, dass
du di Einkommen schon in der ersten Ph in Runde 1 sie einst zum Volk der Nixen gehorten. Sie sind ebenso
u eses_ 0 en scho c ne ste ase unde 1. '- freundlich und liebreizend, doch sie fiihlen sich nur in
Andere Eigenschaften der Gunstpldttchen gelten erst ab Phase 11 o, der Kiilte wohl. Frostfeen lieben Geschenke, und wenn
der ersten Runde. e man einer Frostfee etwas in die Hand driickt, dann wird
4 sie es nicht wieder hergeben. Zumal die meisten Dinge
erst einmal an ihr festfrieren. Deshalb ist es auch keine
gute Idee, einer Frostfee die Hand zu schiitteln, auch
wenn sie noch so sympathisch erscheint.
YETIS
EIGENSCHAFT: FESTUNG:
Das Ausfiihren der Machtaktionen auf dem Spielplan kostet Mit Erwerb der Festung kannst du die Machtaktionen auf dem
dich jeweils 1 Macht weniger als dort angegeben. Spielplan immer verwenden, auch wenn sie in dieser Runde

bereits verwendet worden sind. Noch nicht genutzte Macht-
aktionen werden von dir wie bisher mit einer Aktionsmarke
abgedeckt.

Deine Festung und dein Heiligtum haben die Machtstufe 4
(was sowohl fiir die Macht durch Nachbarschaftsaktionen,
als auch fiir die Stadtgriindung von Relevanz ist).

Yetis gibt es nicht. Nein, auch nicht in Terra Mystica.
Allerdings gibt es immer wieder Geriichte von Ausstei-
gern, die der Zivilisation den Riicken gekehrt haben, auf

Tipp: Um das nicht zu iibersehen, kannst du dir z.B. einen Gletschern und Eisschollen leben und sich seit Jahren

. . .. % nicht rasiert haben. Sie sollen recht geschickte Kiinstler
Machtstein auf diese Gebdiude legen. 3 nichirasiert haden. St U
4 sein und selbstgemachte Eisskulpturen verkaufen, die

Leute aber auch gern mit Schauergeschichten von einer
bevorstehenden Eiszeit erschrecken. Spiter, wenn die
Skulptur iiber dem Kamin geschmolzen ist, weifp man
oft nicht mehr, ob die Begegnung mit einem dieser Yetis

real war oder doch nur ein Traum.



DIE VULKANVOLKER

Nachdem alle Spieler ein Volk ausgewihlt haben, entscheidet ihr euch fiir eine Landschaft, auf der ihr das Spiel beginnt. Diese
Landschaft darf nicht bereits von einem anderen Spieler als Heimat- oder Startlandschaft gewéhlt worden sein (inklusive Frost-
Jeen, Yetis, Gestaltwandler und Flusslaufer). Die Vulkanvolker spielen mit den orangefarbenen Holzsteinen.

Wihrend des Einsetzens der ersten zwei Gebdude legt ihr jeweils (kostenlos) ein Vulkanpléttchen auf die von euch gewihlte

Startlandschaft.

Im weiteren Spielverlauf hat die Startlandschaft keine besondere Bedeutung mehr fiir euch.
Die Vulkanvolker konnen keine Siegpunkte durch das Legen von Vulkanplittchen erhalten.

DRACHENMEISTER

EIGENSCHAFT:
Du wandelst die Landschaft mit Hilfe von Machtabgaben um.

(Die abgegebene Macht wird komplett aus deinen Schalen
entfernt.) Es sind 2 Machtsteine abzugeben, um die Heimat-
landschaft eines Mitspielers in Vulkan umzuwandeln. Fiir alle
anderen Landschaften ist 1 Machtstein abzugeben. (Frostfeen,
Yetis und Flussliufer haben keine Heimatlandschaft. Eis kann
nicht umgewandelt werden.) Die abzugebenden Machtsteine
konnen aus beliebigen Schalen genommen werden.

Spaten, die du durch Aktionen oder als Kultbonus erhaltst,
kannst du nicht zum Umwandeln verwenden. Lege stattdessen
1 Machtstein aus dem allgemeinen Vorrat in deine Schale I.
(Dadurch kannst du auch mehr als 12 Macht in deinen Schalen
besitzen. Wenn das Einsetzen von Spaten durch ein ent-
sprechendes Wertungspldttchen belohnt wird, erhdltst du
dadurch auch Siegpunkte.)

FESTUNG:
Erhalte mit dem Erwerb der Festung sofort und einmalig X

Machtsteine aus dem allgemeinen Vorrat, die du dir in Schale I
legst. X entspricht der Spieleranzahl. (Dadurch kannst du auch
mehr als 12 Macht in deinen Schalen besitzen.)

Uber die Drachenmeister und ihr Zusammenleben mit
Drachen gibt es viele Geriichte. Man sagt, sie hdtten ein
Gespiir fiir Vulkane, noch bevor diese zum Ausbruch
kommen. Ein Drachenmeister konne einen Drachen
an die richtige Stelle fiihren, und der Drache konne
! dann durch Meditation und Feuerspeien den Ausbruch

auslosen. (Feuerspeien ist fiir Drachen sehr meditativ.)
Von dieser Zusammenarbeit profitieren beide, der Dra-
che bekommt einen frischen Vulkan zum Baden und
Grillen, und der Drachenmeister nutzt die Macht des
Drachen fiir seine Zwecke.

GEWEIHTE

EIGENSCHAFT:
Du wandelst die Landschaft durch Abgabe von Kultpunkten um.

Es kostet 4 Kultpunkte, um die Heimatlandschaft eines Mitspie-
lers in Vulkan umzuwandeln. Alle anderen Landschaften kosten

3 Kultpunkte. (Frostfeen, Yetis und Flussldufer haben keine Hei-
matlandschaft. Eis kann nicht umgewandelt werden.) Die 3 oder

4 Kultpunkte miissen dabei von 1 Kultleiste stammen. (Du kannst
dadurch keine Macht verlieren, wohl aber kannst du erneut Macht
erhalten, wenn du auf dieser Skala wieder aufsteigst.) Spaten, die
du durch Aktionen oder als Kultbonus erhéltst, kannst du nicht
zum Umwandeln verwenden. Stattdessen steigst du pro erhalte-
nem Spaten in einem beliebigen Kult um eine Stufe auf. (Wenn
das Einsetzen von Spaten durch ein entsprechendes Wertungsplditt-
chen belohnt wird, erhdiltst du dadurch auch Siegpunkte.)

FESTUNG:
Ab dem Erwerb der Festung steigst du fiir jeden Priester, den

du zu den Kulten entsendest, 1 Stufe zuséatzlich auf, also 4/3/2
Stufen anstatt 3/2/1.

Die Geweihten sind eigentlich Ketzer, jedenfalls in den
Augen der iibrigen Volker. Sie begniigen sich nicht
damit, die Elemente kultisch zu verehren, sondern sie
setzen die Macht der Elemente gezielt ein, um Vulka-
nausbriiche auszulosen. Beim Anblick eines ausbre-

' chenden Vulkans tritt ein gewisser Glanz in die Augen
eines Geweihten. Manche halten das fiir Besessenheit,
aber es konnte auch einfach die Freude dariiber sein,
die Gestalt der Landschaft ohne einen einzigen Spaten-
stich verdndern zu konnen.

DIE VARIABLEN VOLKER

GESTALTWANDLER
Mit der Wahl der Gestaltwandler entscheidet ihr euch gleichzeitig fiir eine Heimatlandschaft, mit der ihr das Spiel beginnt.
Diese Landschaft darf nicht bereits von einem anderen Spieler als Heimat- oder Startlandschaft gewéhlt worden sein

(inklusive Frostfee und Yeti).

Zeigt eure Wahl mit dem Gestaltwandlerring an, den ihr auf die entsprechende Landschaft in eurem Umwandlungskreis legt
und nehmt euch die Holzsteine dieser Farbe. Nachfolgende Spieler diirfen sich nicht fiir ein Volk mit dieser Heimatlandschaft
entscheiden. (Siehe auch das Beispiel fiir die Eisvolker auf Seite 5.) Im weiteren Spielverlauf zéhlt ihr fiir das Umwandeln
einer Landschaft die bendtigten Spaten ausgehend von eurer Heimatlandschaft.

Hans wahlt die Gestaltwandler. Da die Hexen bereits im Spiel
sind, kann er sich nicht fiir den Wald als Heimatlandschaft
entscheiden. Er wahlt die Einode und zeigt es mit dem Gestalt-
wandlerring an. Solange die Eindde seine Heimtlandschaft ist,
zahlt er fiir das Umwandeln von Gebirge und Wiiste in Eindde
1 Spaten, fiir Wald und Ackerland 2 Spaten und fiir Sumpf und
See 3 Spaten.




EIGENSCHAFT:

Als Gestaltwandler kannst du immer, sobald sich mindestens ein
Nachbar, den du auf dem Spielplan hast, durch deine Bautitig-
keit Macht nimmt, 1 Siegpunkt abgeben, um dir dafiirl Macht-
stein aus dem allgemeinen Vorrat in Schale III zu legen. (Es ist
immer genau 1 Machtstein — unabhdngig davon, ob sich ein
oder mehrere Nachbarn Macht nehmen. Dadurch kannst du
auch mehr als 12 Macht in deinen Schalen besitzen.) Verzich-
ten alle Nachbarn auf die Macht, dann verschiebst du stattdes-
sen 1 Macht. (Ohne Nachbarn bekommst du - wie die Kultisten
aus dem Grundspiel - weder das eine noch das andere.)

Gestaltwandler sind auf den ersten Blick sehr freund-
liche, charmante Wesen. Sie wollen so sein wie du, so
- aussehen wie du, so wohnen wie du und dasselbe tun

wie du. Das schmeichelt dir vielleicht zundchst, spdter

' geht es dir auf die Nerven und am Ende macht es dir
Angst. Denn wenn du sie lisst, konnen sie Macht iiber
dich gewinnen ...

FESTUNG:

Mit dem Erwerb deiner Festung erhiltst du die Fahigkeit deine
Heimatlandschaft zu wechseln, es darf aber nicht die Heimat-
landschaft eines Mitspielers sein. (Frostfeen, Yetis, Geweihte
und Drachenmeister haben keine Heimatlandschaft.) Die Ko-
sten hierfiir betragen 5 Macht, die du entweder ausSchale III in
Schale I verschiebst oder abgibst, indem du sie aus beliebigen
Machtschalen von dir entfernst. Der Einsatz dieser Fahigkeit
zahlt als Aktion, die du aber mehrmals in einer Runde durch-
fiihren kannst. Zeige deine neue Heimatlandschaft mit dem
Gestaltwandlerring auf deinem Umwandlungskreis an.

FLUSSLAUFER
Mit der Wahl der Flusslaufer entscheidet ihr euch gleichzeitig fiir eine Startlandschaft, auf der ihr das Spiel beginnt.
Diese Landschaft darf nicht bereits von einem anderen Spieler als Heimat- oder Startlandschaft gew&hlt worden sein

(inklusive Frostfee und Yeti).

Nehmt euch die Holzsteine dieser Farbe. Nachfolgende Spieler
diirfen sich nicht fiir ein Volk mit dieser Heimatlandschaft
entscheiden. Stellt je einen Priester auf die 6 Landschaften

in eurem Landschaftskreis®, die ihr nicht als Startlandschaft
gewihlt habt. (*Die anderen Volker bezeichnen es als Um-
wandlungskreis, die Flussldufer hingegen nennen es ihren
Landschaftskreis.)

Tim wdhlt die Flussldaufer und
entscheidet sich fiir die Wiiste
als Startlandschaft.

Auf die anderen 6 Landschaften
stellt er jeweils einen Priester.

Die ersten zwei Gebdude (wie auch die nachfolgenden) konnt ihr nur auf Gebiete einsetzen, die an ein Flussfeld grenzen.
Im Spielverlauf konnt ihr euch nur entlang der Flussfelder ausbreiten, und das Feld, das ihr besiedeln mochtet, muss von euch
per Schifffahrt erreichbar sein (die Rundenbonuskarte mit Schifffahrt+1 gilt auch fiir die Flussldufer).

EIGENSCHAFT:

Als Flussldufer wandelst du niemals Landschaften um, sondern
spielst dir nach und nach die Landschaften frei, die du besiedeln
mochtest: Immer wenn du einen Priester erhiltst, kannst du —
anstatt ihn dir aus dem Vorrat zu nehmen — einen Priester von
einer Landschaft auf deinem Umwandlungskreis entfernen und
in den Vorrat zuriicklegen. Um das zu tun musst du zuétzlich

2 Gold bezahlen, wenn es sich um die Heimatlandschaft eines
Mitspielers handelt. Fiir alle anderen Landschaften ist 1 Gold zu
zahlen.

Die frei gewordene Landschaft steht dir ab sofort zusétzlich
zum Besiedeln zur Verfiigung. Es spielt dabei keine Rolle, aus
welcher Quelle der Priester stammt, den du erhiltst.

Fiir die Stadtgriindung, End- und Gebietswertung zihlen auch
direkt benachbarte Gebiete, die nicht iiber Schifffahrt verbun-
den sind.

Fiir Spaten haben die Flussldufer keine Verwendung.

FESTUNG:
Baue mit dem Erwerb der Festung sofort und einmalig bis zu
zwei kostenlose Briicken.

Die Flussliufer sind ein Strandvolk, sie brauchen stets
die Nihe flieffenden Wassers, um sich wohl zu fiihlen.
Ihre Priester haben einst entdeckt, dass es gar nicht so
auf das Gelinde ankommt, auf dem man siedelt - eine
fiir Terra Mystica unerhorte Erkenntnis. Ansonsten
sind sie harmlos. Wenn ein Flussliufer abends am
Strand etwas frischen Fisch am Lagerfeuer brdit und
irgendwo eine Laute klimpert, hat er alles, was er im
Leben braucht.

Die Flussldufer in Braun haben wdhrend des Spieles

2 Priester erhalten und damit auf ihrem Landschaftskreis
den See und das Gebirge freigerdumt.

In der gezeigten Spielsituation konnen sie mit ihrem
Schifffahrtswert von 1 die hervorgehobenen Felder
besiedeln.

Diese Felder wurden von den
Flussldufern von zwei
verschiedenen Fliissen aus
besiedelt und bilden nun
eine Stadt.




VIS NESUEN SPICLOPTIONEN

Die nachfolgenden Spieloptionen konnen einzeln oder in Kombination verwendet werden.

ZUGREINENIEOLGE DURCH PASSEN

Legt beim Spielaufbau das Zugtableau neben den Spielplan und legt (beginnend mit dem Startspieler) reihum im Uhrzeigersinn
eure Volkerplittchen auf den obersten noch freien Platz in der linken Hilfte des Tableaus. Beim Passen in den folgenden
Spielrunden verschiebt ihr eure Volkerplittchen auf den obersten noch freien Platz in der anderen Hilfte.

Die romischen Ziffern in der Mitte des Tableaus geben die Zugreihenfolge in der jeweiligen Runde vor.

Beispiel einer Startaufstellung:

Peter ist Startspieler und hat die Die Auren passen in der ersten Runde Die Geweihten passen in der ersten
Geweihten gewdhlt. Es folgen im als erste und fangen damit in der Runde als zweite und sind damit in der
Uhrzeigersinn Tim mit den Auren Zweiten Runde an. zweiten Runde an zweiter Stelle.

und Hans mit den Nomaden. Die Nomaden werden dadurch auch in

der zweiten Runde an Position 3 sein.

VOLKERAUKTION

Fiihrt den Spielautbau durch (inklusive Auslage des Zugtableaus), ohne ein Volkertableau zu wéhlen.

Legt anschlieend alle Volkerplittchen in den Stoffbeutel und zieht eine Anzahl entsprechend der Spieleranzahl zufillig heraus.
Legt die gezogenen Volkerpléttchen ohne sie vorher anzuschauen neben den Spielplan. Die nun sichtbaren Volker spielen in
dieser Partie mit und konnen von euch ersteigert werden.

Stellt von jedem Volk im Spiel einen Markierungsstein auf das Feld 40 der Punkteleiste und bestimmt per Zufall den Spieler, der
als erster sein Gebot abgibt (0 ist auch ein Gebot). Im Uhrzeigersinn geben nun alle Spieler solange ein hoheres Gebot ab (oder
passen), bis das Hochstgebot feststeht (kein Spieler kann mehr als 40 Punkte bieten).

Der Hochstbietende nimmt sich ein verfiigbares Volkerplittchen und legt es auf eine beliebige freie Position in der linken Hilfte
des Zugtableaus (aber nicht hoher als die Spieleranzahl). Anschlieend nimmt er sich das entsprechende Volkertableau und zieht
seinen Markierungsstein auf der Punkteleiste so viele Felder zuriick wie sein Hochstgebot betragen hat. An den Versteigerungen
der verbleibenden Volkerplittchen nimmt er nicht mehr teil.

Die anderen Spieler (beginnend mit dem Spieler, der im Uhrzeigersinn als ndchstes folgt) wiederholen diese Prozedur so lange,
bis jeder ein Volk ersteigert hat.

DETAILS ZUR VOLKERAUKTION
» Mit der Auktion ist gleichzeitig auch die Spielreihenfolge fiir die Startaufstellung, Auswahl der Rundenbonuskarte und die
erste Runde festgelegt. In den nachfolgenden Runden konnt ihr entweder nach den Regeln des Grundspiels im Uhrzeigersinn
weiterspielen (dazu miif3t ihr euch ggf. umsetzen), oder ihr bedient euch der neuen Zugreihenfolge-Option.

 Volker mit freier Wahl der Startlandschaft (Frostfeen, Yetis, Flusslidufer und Gestaltwandler) diirfen sich als Startlandschaft
nur eine solche aussuchen, die nicht die Heimatlandschaft eines anderen Volkes in der Auktion ist.

Zeig, was du spielst!
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