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Wundersame Wesen tummeln sich in den Wildern und Gebirgen von Caverna. Sie nutzen das Land und seine
Reichtiimer, um ihren Familien eine grof8artige Zukunft zu sichern. Lange Zeit dachten die Zwerge, sie scien die
einzige intelligente Spezies auf dieser Welr. Wie riesig ihre Uberraschung doch sein musste, als sie sich vom Gegenteil
tiberzeugen durften! Fragen iiber Fragen schossen ihnen durch den Kopf: ,,Woher kommen sie? Und was wollen sie
hier iiberhaupt?*“ Doch dafiir ist keine Zeit! Es gilt, die Tatsachen zu akzeptieren, wie sie sind, und sich ans Werk zu
machen. Denn die Rohstoffe sind knapp und die Anderen scheinen sich nicht an die Regeln zu halten ...

UWBERBLICK

Die vorliegende Erweiterung fiir das Grundspiel ,,Caverna“ fiihrt acht neue so genannte ,,Volker ein, die mit
unterschiedlichen Vorteilen aber auch Herausforderungen aufwarten. Jeder Spieler kann frei wéhlen, ob er als
Zwerg nach den Regeln des Grundspiels oder als eines der neuen Volker nach besonderen Regeln spielen mochte.
Zudem kommen mit jedem Volk vier neue Einrichtungen ins Spiel, die bestimmte Einrichtungen des Grundspiels
ersetzen und so fiir mehr Abwechslung im Spiel sorgen.

SPIELMATERIAL
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A i L Goblins:
DUNKELELFEI Dunkelelfen verfiigen iiber cine alternative Streifzug- Hexenhaus

Belohnung mit dem Kennwert 10. Mit dieser kénnen
sie eine gewshnliche Wohnhéhle fiir 2 Holz und 1 Stein
baep und sofort mit einem Goblin besetzen. Der Goblin
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Unermiidlich im Graben:
Die Blassen kénnen die Aktionsfelder
»Sohlenbau® auch dann nutzen,
anderen Spieler besetzt sind.

»Hohlenbau® und
wenn diese von einem

Handwerksmeister: / . 0
B e s tiber die 16 Einzelplattchen ,,Stollen*
oL S . mer sofort | d s
i ganz durch Stein und/oder Erz ersetzen — auch gemischt. Blassen £ ElnrlChtung S- ( ‘Riickseite .. Hohlenraum' 7
Wi ¥ Hohtengraber — plattchen &
Bergzwerge kénnen Doppelplattchen fiir den Berg ('éltf:hen fir |
iiber die Plangrenzen hinaus legen und erhalten dafiir ‘e lediglich |

immer sofort 2 Gold. Das Amtszimmer hat fiir die oder |
Bergzwerge keine Funktion.

3?IVValrlscheu:

Immer wenn die Bergzwerge ein Doppelplittchen fiir den
‘Wald erhalten sollen, bekommen sie lediglich wahlweise
ein Einzelplatrchen ,,Acker* oder ,, Wiese*.

8 Einzelplattchen ,,Wiese*
(Riickseite ,, Weide*)

i Wertung:
Bei der Wertung bekommen die Bergzwerge keine
Minuspunkte fiir ungenutzte Waldfelder.

8 Einzelplattchen ,,Rubinmine*
(Riickseite ,, Acker®)

8 Volkertableaus

I GOBLINS ' PILZE i {WELFRUCHTE ‘
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Faul:

&8

du sofort 1 Ware davon in den allgemeinen
Vorrat zuriickgeben.

Inkompetent:
Immer wenn ein Goblin eine Waffe schmiedet,
kommt dabei cine Waffe heraus, die um
2 schwicher ist, als Erz bezahlt wurde. Goblins

iwelfriichte kénnen nur auf

Snnen nur in fee
ren
iren Ackern ausgesit werden.

{A:Cn ausgesit werden.
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ler Wertung: Bei der Wertung:

24 Warenmarken
,,2Juwelfrucht*
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24 Warenmarken ,,Pilz*

sctzen also 3-8 Erz cin, um entsprechend cine P | E
‘Waffe der Stirke 1-6 zu erhalten. | pro. 9 PES,
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8 Ubersichtskarten
(3x ,, Juwelfriichte”, 3x ,, Pilze", 2x ,,Goblins")

16 Goldmiinzen 7 Marken ,,Goblin*
(legt sie zu den Gold-

miinzen des Grundspiels) / 1
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Auswahl der Vélker

Baut das Spiel nach den Regeln des Grundspiels auf. Danach muss jeder Spieler fiir sich entscheiden, ob er als Zwerg (nach
den normalen Regeln) oder als ein anderes Volk spielen mochte. Wie genau diese Wahl vonstattengeht, hingt von der
Anzahl der Spieler ab, die ein Volk spielen mochten:

= 1 bis 4 Spieler mit Volk:
Jeder dieser Spieler erhilt 2 zufillige Volkertableaus, wovon er eines behalten kann. Das andere Volkertableau
sowie alle iibrig gebliebenen Voélkertableaus, die nicht zur Wahl standen, kommen zuriick in die Spielschachtel -
ihr werdet sie nicht mehr brauchen.

m 5 bis 7 Spieler mit Volk:
Jeder dieser Spieler erhalt zuféllig 1 Vélkertableau. Legt die tibrigen Vélkertableaus mit der Riickseite nach oben
in einem Stapel bereit. Angefangen beim Spieler rechts vom Startspieler und dann weiter gegen den Uhrzeigersinn
kommt jeder dieser Spieler genau einmal an die Reihe und fiihrt folgende Schritte durch:

o Er zieht ein Volkertableau vom Stapel.
 Er wihlt eines seiner zwei Vo6lkertableaus aus.
o Erlegt das andere Volkertableau unter den Stapel.
Danach kommen die iibriggebliebenen Voélkertableaus zuriick in die Spielschachtel - ihr werdet sie nicht mehr brauchen.

Wichtig! Uberpriift, nachdem ihr euer Volk ausgewihlt habt, ob euer Vélkertableau zusitzliche Anweisungen zum
Spielaufbau hat. Wenn ja, fithrt diese nun aus.

Hinweis: Elfen und Silizoiden sind anspruchsvoller als die anderen Voélker. Spieler, die ,,Caverna“ noch nicht so oft
gespielt haben, sollten diese beiden Volker in ihrer ersten Partie lieber nicht auswéhlen.

Einrichtungspldttchen

Jedes Volk fithrt vier neue Einrichtungsplittchen ein, die bestimmte
Einrichtungen des Grundspiels ersetzen. Nehmt, nachdem alle Spieler ihr Volk
ausgewdhlt haben, die Einrichtungen eures Volkes und tauscht mit ihnen die
jeweiligen Einrichtungen auf dem Ablageplan aus. Welche Einrichtungen
des Grundspiels ausgetauscht werden, ist auf den Riickseiten der neuen
Einrichtungen aufgedruckt.

. Futterkammer

ersetzt
Futterkammer

Anmerkung: Wer sich in Spielen mit weniger als 4 Spielern mehr Abwechslung wiinscht, kann zusitzliche
Einrichtungen von beliebigen ungenutzten Volkern hinzunehmen. Wir empfehlen hochstens 16 neue Einrichtungs-
plattchen in einer Partie zu verwenden.

Neue Spielelemente

Grundsitzlich wird das Spiel nach den Regeln des Grundspiels gespielt und gewertet. Allerdings muss jedes Volk den
Anweisungen seines Volkertableaus folgen. Widersprechen die Anweisungen eines Volkertableaus den Grundregeln, so hat
das Volkertableau Vorrang. (Eine detaillierte Erliuterung aller Vilker und ihrer Einrichtungsplittchen findet ihr am Ende
dieser Spielanleitung.)
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Als das Grundspiel entwickelt wurde, wussten die Zwerge noch nicht, dass es andere Volker gibt. Daher ist im Grundspiel
immer nur von ,,Zwergen“ die Rede. Selbstverstindlich gelten alle Regeln, die fiir Zwerge gelten, auch fiir die anderen
Volker, insbesondere:

« Ein einzelnes Mitglied eures Volkes wird nun allgemein als ,,Person” bezeichnet (und nicht als Zwerg). Die ehemals als
Zwergscheiben bezeichneten Spielsteine heiflen nun Personensteine.

o Alle Wohnhdhlen bieten nun Platz fiir 1 Person (anstatt nur fiir 1 Zwerg wie aufgedruckt). Die Wohnhohle fiir Zwei
und die Eingangswohnhéhle (eures Heimatplans) bieten Platz fiir 2 Personen (anstatt nur fiir 2 Zwerge).

e Analog gilt, dass die Arbeitshohle, die Besenkammer, das Kuschelzimmer, die Gebetskammer sowie die
Vorratskammer fiir alle Personen gelten und nicht nur fiir Zwerge.



Diese Erweiterung fithrt zwei neue Ackerfriichte ein: Juwelfriichte und Pilze. Diese konnen nur durch bestimmte
Einrichtungsplattchen oder Vélkerfahigkeiten erlangt werden. Es gibt sonst keine Méglichkeit, an diese Ackerfriichte zu
gelangen (nicht einmal iiber Rubine).

Immer wenn ihr eine Aktion ,,Aussden nutzt, konnt ihr zusétzlich zur Aussaat von bis zu 2 Getreide und bis zu 2 Gemiise
nun auch bis zu 2 Juwelfriichte und bis zu 2 Pilze aussien, sofern ihr welche als Saatgut im eigenen Vorrat habt. In der

Erntezeit werden Juwelfriichte und Pilze genauso geerntet wie Getreide und Gemiise.

2 Juwelfriichte:
\*H\‘ Maximal zwei Spieler kénnen an

Juwelfriichte gelangen:
* Elfen haben von Anfang an 2 Juwelfriichte.

* Das Hexenhaus (Die Blassen) bringt euch
2 Juwelfriichte.

Achtung! Wer seine Juwelfriichte ausgibt, ohne
welche auszusiden, kommt an keine weiteren ran!
Juwelfriichte werden auf 4 o1

leeren Ackern gepflanzt. {;

eine Juwelfrucht aus eurem

eigenen und eine aus dem

jeden neu bepflanzten Juwelfruchtacker. (Folg-
lich dauert es zwei Erntezeiten, bis die Juwel-

x\\,
Legt, wenn ihr sie aussiit, Zﬁ\

\
allgemeinen Vorrat auf '
friichte abgeerntet sind.)

Wofiir sind Juwelfriichte gut?

Ihr konnt jederzeit vor der Wertung (und so oft
ihr wollt) 1 Juwelfrucht aus eurem Vorrat gegen

1 Rubin aus dem allgemeinen Vorrat tauschen.
Folglich sind Juwelftriichte bei Bedarf 2 NW wert.
Bei der Wertung bekommt ihr fiir jede Juwel-
frucht im eigenen Vorrat sowie fiir jede Juwel-
frucht auf einem Acker 1 Siegpunkt. (Am besten
wertet ihr sie zusammen mit eurem Gemiise.)

Pilze:
%, Maximal drei Spieler konnen an Pilze gelangen:
* Immer wenn die Blassen im Berg ein Doppelplatt-

chen iiber die Plangrenzen hinaus ablegen, erhalten
sie 1 Pilz (und 1 Gold).

* Die Verwaiste Hohle (Hohlengoblins) und die Pilz-
hohle (Dunkelelfen) bringen euch jeweils 2 Pilze.

Achtung! Wer seine Pilze ausgibt, ohne welche auszuséen,
kommt — mit Ausnahme der Blassen — an keine weiteren ran!

Pilze werden in leeren Hohlenriumen ge-
pflanzt (und nicht etwa auf Ackern oder auf

Rl 4 ig
leeren Bergfeldern). Legt, wenn ihr sie aussit, =3 4% }E
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einen Pilz aus eurem eigenen und einen Pilz
aus dem allgemeinen Vorrat in jeden neu be- - v
pflanzten Hohlenraum. (Folglich dauert es ‘l*r 1 .}f‘?
zwei Erntezeiten, bis die Pilze abgeerntet sind.)

Anmerkung: Solange ein Hohlenraum bepflanzt ist, konnt ihr ihn
nicht einrichten. Thr koénnt die Pilze nicht einfach abwerfen, um
einen Hohlenraum fiir Einrichtungen wieder nutzbar zu machen.
Wofiir sind Pilze gut?

Ihr konnt jederzeit vor der Wertung (und so oft ihr wollt)

1 Pilz aus eurem Vorrat gegen 1 Gemiise aus dem allgemeinen
Vorrat tauschen. Folglich sind Pilze bei Bedarf 2 NW wert.
Bei der Wertung bekommt ihr fiir jeden Pilz im eigenen Vor-

rat und fiir jeden Pilz in einem Hohlenraum 1 Siegpunkt. (Am
besten wertet ihr sie zusammen mit eurem Gemiise.)

Anmerkung: Diese Informationen sind auch auf den Ubersichtskarten abgebildet. Nehmt euch die entsprechende
Ubersichtskarte, sobald ihr an die neuen Ackerfriichte gelangt.

>

Goblins sind Personen mit besonderen Regeln. Als solche bringen sie euch bei der Wertung jeweils 1 Siegpunkt. Maximal

zwei Spieler konnen an Goblins gelangen:

* Die Dunkelelfen konnen Goblins auf Streifziigen antreffen und sie in ihre Familie aufnehmen.

* Die Goblinwohnhohle (7rolle) bietet Platz fiir 1 Goblin und bringt euch einen Goblin, der sie sofort besetzt.

Goblins werden wie der ,Nachkommling“ durch Spielmarken angezeigt*. (.
Wer einmal einen Goblin erhalten hat, kann ihn nicht mehr loswerden. Dies
ist insofern wichtig, als dass alle Spieler auf 6 Personen beschriinkt sind -
und Goblins zdhlen eben auch als Personen. Habt ihr dank Goblins bereits
6 Personen, konnt ihr die Funktion der Zusatzwohnhdhle nicht mehr nutzen.
Diese bietet lediglich einer normalen Person Platz (ndmlich dem so genannten
,,Nachkommling*’) und keinem Goblin. (Es ist auch nicht moglich, mit der

~N

*Beachtet: Es gibt eine besondere
Spielmarke mit dem Aufdruck
,HoOhlengoblin®, die zum Volk der
Hoéhlengoblins gehort. Hohlengoblins
sind Verwandte der Goblins und
unterscheiden sich nur darin von ihnen,

dass sie nicht faul sind (siehe Anhang).
Zusatzwohnhohle auf 7 Personen zu kommen.) . /

Goblins kommen immer als Erwachsene ins Spiel. Als solche verlangen sie Platz in einer Wohnhéhle und in den Erntezeiten
jeweils 2 NW. Obwohl sie als Erwachsene ins Spiel kommen, konnt ihr Goblins nicht in derselben Runde einsetzen, in der
ihr sie erhaltet (und trotzdem miisst ihr 2 NW fiir sie abgeben, wenn es am Ende dieser Runde eine Erntezeit gibt). Thr konnt
sie frithestens ab der nachsten Runde einsetzen.



Fiir Goblins gelten besondere Regeln, was das Einsetzen auf Aktionsfeldern angeht:

Goblins sind faul

Goblins werden immer erst dann eingesetzt, wenn die Personensteine aller Spieler (einschlief3lich des , Nachkémmlings*)
bereits eingesetzt wurden. Dadurch wird die normale Reihenfolge, in der die Personen eingesetzt werden, durchbrochen.
Unabhingig von der Waffenstéirke eurer Goblins miisst ihr immer zuerst alle eure Personensteine einsetzen (sogar, wenn
ihre Waffen eine groflere Stirke aufweisen). Gegebenenfalls miisst ihr so lange aussetzen, bis auch die anderen Spieler
ihre Personensteine eingesetzt haben. Erst dann konnt ihr eure Goblins — wie gewohnt nach aufsteigender Waffenstarke -
einsetzen. (Verfiigen zwei Spieler iiber Goblins, so setzen sie diese in Spielreihenfolge ein.)

Goblins sind ungeschickt

Immer wenn ihr einen Goblin auf ein Anhaufungsfeld setzt, miisst ihr sofort eine der Waren, die ihr von dem Feld genommen
habt, zuriick in den allgemeinen Vorrat legen. Habt ihr mehrere Warensorten von dem Feld genommen (wie z. B. Stein und
Erz auf dem Aktionsfeld ,, Erzforderung®), konnt ihr selbst entscheiden, von welcher Sorte ihr eine Ware abgebt (in diesem
Beispiel also entweder 1 Stein oder 1 Erz). Das gilt allerdings nur fiir die angehduften Waren auf dem Feld und nicht fiir
sonstige Waren, die ihr aus dem allgemeinen Vorrat erhaltet. (Beispielsweise konntet ihr im Dreipersonenspiel auf dem
Aktionsfeld ,,Startspieler* nicht 1 Erz abgeben, um alle Nihrwerte von dem Feld zu behalten.)

Anmerkung: Es ist denkbar, dass ihr durch die Eigenschaft ,,Ungeschickt™ Aktionsfelder wie den ,,Rubinabbau’ gar
nicht erst nutzen kdnnt, wenn da nur 1 Ware liegt. (Zur Erinnerung: Ihr konnt Aktionsfelder nicht nutzen, die fiir euch
keine Funktion haben.)

Goblins sind inkompetent

Immer wenn ein Goblin eine Waffe schmiedet, muss er mindestens 3 Erz einsetzen und erhilt eine Waffe, die um 2 schwicher
ist, als Erz abgegeben wurde. Dennoch kann er nach wie vor nur hochstens 8 Erz fiir eine Waffe ausgeben. (Das gilt fiir
beide Aktionsfelder, auf denen man eine Waffe schmieden kann.) Anders ausgedriickt: fiir 3/4/5/6/7/8 Erz erhilt der Goblin
entsprechend eine Wafte der Starke 1/2/3/4/5/6. (Auf die maximale Waffenstirke von 14 hat dies keine Auswirkungen — sie
ist lediglich schwieriger zu erreichen.)

Anmerkung: Diese Informationen sind auch auf den Ubersichtskarten abgebildet. Nehmt euch die entsprechende
Ubersichtskarte, sobald ihr an Goblins gelangt.
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Jedes Volk fithrt vier neue Einrichtungsplattchen ein, die bestimmte Einrichtungen des Grundspiels auf dem Vorratstableau
ersetzen. Folglich stehen euch in jeder Partie nach wie vor genau 48 unterschiedliche Einrichtungen zur Verfiigung
(einschliefslich den normalen Wohnhéhlen).

Die neuen Einrichtungen werden zwar von bestimmten Volkern eingefiihrt, stehen aber allen Spielern gleichermaflen zur
Verfligung - sie sind nicht etwa fiir das jeweilige Volk reserviert. Manche Einrichtungen bringen dem Volk, das sie einfiihrt,
keinen Vorteil (z. B. bringt die Einrichtung ,, Knochenbrecher* den Trollen aufSer den Siegpunkten nichts).

Nicht alle Einrichtungen werden im Berg platziert! I
Giillesilo

Manch eine der neuen Einrichtungen fordert, dass ihr sie auf einen leeren
Acker oder eine leere Wiese platziert. Wo eine Einrichtung hingehort,
erkennt ihr an der Illustration im Hintergrund: ist dort ein Acker zu
erkennen (braun), gehort die Einrichtung auf einen leeren Acker; ist dort
eine Wiese zu erkennen (griin), gehort die Einrichtung auf eine leere Wiese.

———
pro zu dieser Einrichtung
‘benachbarte Wiese:

- sofort je 1 Tierart vermehren

"~ bei der Wertung jel 3/

Das ,,Giillesilo
(Menschen) wird
auf eine leere Wiese

pro zu dieser Einricl !

o
benachbarte Weide:

Der ,, Misthaufen*
(Menschen) wird auf
einen leeren Acker

Anmerkung: Obwohl diese Einrichtungsplédttchen nicht in einen
Hohlenraum platziert werden, erwerbt ihr sie wie gewohnt iiber eine
Aktion ,,H6hlenraum einrichten®.

platziert. platziert.
E.mrl(:htungen’ Misthaufen Emrlchfungen, die auf Bogenplatz Aussichtsturm Gewichshaus
die auf TR leere Wiesen kommen: 2 . : \ . a @ =
leere Acker Bogenplatz a ﬂxj ,,33 zg Efj‘ @ -~ %"‘
i = : : = pro a:}eg;cnz:m?cn 4 A
ko.mmen. (Dun{celelfen), 36/ o ' _s:;:nie"i‘-_ {Eﬁa s ome &
Misthaufen und Aussichtsturm et K mﬁ"“"m P
Vogelscheuche (Elfen), Gewiachshaus “ L LY rridch) @
(beide (Halblinge-Promo), ‘ Jagdhiitte Giillesilo Wassertroge
Menschen) Jagdhiitte (Elfen), m W 3[-. =
=B\ Giillesilo (Menschen) e g > s
belmphusacnity und Wassertroge E:;IICBZ!;%!“}?II!N:;ZH e .\ jede angrenzende |

Getreide statt 2 gleich
3 Getreide aus dem
d Vomt_ dazu i

(Silizoiden)

dritten leeren Wald

> 0N

eide kann 3 Tiere

- sofort je 1 Tierart vermehren a
zusitzlich halten

"~ bei der Wertung je! 3/



ANHANG: DIE VOLKER UnND IHRE EINRICHTUNGEN

Auf den folgenden Seiten erfahrt ihr mehr zur Hintergrundgeschichte eines jeden Volkes sowie eine ausfiihrliche
Erklarung ihrer Fahigkeiten und Einrichtungen.

Bergzwerge sind begabte Handwerker, die tief unterm Berg leben.

Handwerksmeister - Bergzwerge halten sich nicht gerne draufsen auf, und da Bdume nicht
unter der Erde wachsen wollen, mussten sie kreativ werden und lernen, wie man alles aus Erz
und Stein allein bauen kann.

Immer wenn du Holz fiir etwas bezahlen sollst (z. B., wenn du einen Hohlenraum einrichtest
oder eine Weide baust), kannst du stattdessen Stein und/oder Erz abgeben. Beispielsweise
konntest du eine gewohnliche Wohnhohle fiir 2 Holz, 4 Steine und 1 Erz bauen (anstatt

der aufgedruckten Kosten von 4 Holz und 3 Steinen). Umgekehrt gilt dies nicht: Erz- und
Steinkosten kannst du nicht durch Holz ersetzen.

Héhlengriber - Ein weiser Bergzwerg sagte einst: ,, Je tiefer du grdbst, desto mehr Gold wirst
du finden!* Bergzwerge pflegen daher, den sprichwortlichen Schritt weiterzugehen — und das
mit grofsem Erfolg!

Du kannst Doppelpléttchen im Berg iiber die Plangrenzen hinaus ablegen. Dabei legst du

eine Halfte des Doppelplattchens ganz normal auf ein Bergfeld am Rand deines Heimatplans und lésst die andere
Plattchenhalfte iber den Rand hinausragen. Dafiir bekommst du 2 Gold aus dem allgemeinen Vorrat. Das Amtszimmer
hat keine Funktion fiir dich. (Du kannst es zwar bauen, um es einem anderen Spieler vorzuenthalten, aber du kannst
seine Funktion nicht nutzen.)

Waldscheu - Bergzwerge schdtzen viele Dinge im Leben, doch Landwirtschaft gehort nicht dazu.

Du kannst auf deinem Heimatplan keine Doppelpléttchen ,,Wiese/Acker* ablegen. Immer wenn du ein solches
Doppelplittchen legen sollst, musst du stattdessen ein Einzelplattchen ,,Wiese* oder ,,Acker* platzieren oder ganz darauf
verzichten. Das Einzelplattchen muss wie iiblich an ein zuvor gelegtes Plittchen grenzen. Im Gegenzug bekommst du bei
der Wertung keine Minuspunkte fiir ungenutzte Waldfelder. (Fiir deine ungenutzten Bergfelder bekommst du nach wie
vor jeweils 1 Minuspunkt.)

Tipp: Damit euch die Einzelpléttchen ,,Wiese* bzw. ,,Acker nicht ausgehen, kannst du benachbarte Einzelplittchen
»Wiese™ und ,,Acker* immer durch entsprechende Doppelpléttchen ersetzen.

Minenverwaltung (2 Holz, 2 Steine)

ersetzt Erzlager

m Beim Bau der Minenverwaltung erhaltst du

e L sofort (und einmalig) pro Erzmine, die an die
angrenzende Mine: S8 Minenverwaltung grenzt, 2 Erz (also bis zu

el ] = 8 Erz). Bei der Wertung bekommst du pro Erz-

mine, die an die Minenverwaltung grenzt, 3 SP
(also bis zu 12 SP).

Orgelkammer (2 Steine, 4 Erz, 0 SP)

ersetzt Futterkammer

Zu Beginn jeder Erntezeit erhéltst du pro leeren
Hohlenraum, der an die Orgelkammer grenzt,

1 Gold (also bis zu 4 Gold).

Minenverwaltung

zu Beginn
jeder Erntezeit:
Ppro angrenzen-
+ den leeren
Héhlenraum

Seminarraum (1 Stein, 1 SP)
ersetzt Schmiede
Unmittelbar vor jedem Streifzug kannst du
" : s 1 Erz abgeben, um die Waffe der Person, die
vor jedem Streifzug mit 13 3 X
bewaffneter Person auf den Streifzug geht, um 1 zu erhéhen. Eine
3 unbewaffnete Person kann hieriiber keine Waffe
erhalten.

Steigerwohnhéhle (4 Holz, 4 Steine, 3 SP)
ersetzt Einfache Wohnhohle (3 Holz, 3 Steine)
Die Steigerwohnhohle bietet Platz fiir 1 Person.
Beim Bau der Steigerwohnhdhle erhiltst du
sofort (und einmalig) pro Erz- und Rubinmine,
die an die Steigerwohnhéhle grenzt, 2 Erz bzw.
1 Rubin.

Steigerwohnhohle

Plarz fiir 1 Person
 s2f o PETEn
] renzende
241 pro RET




Die Blassen sind menschendhnliche Wesen, die sich vor vielen Generationen in den Berg
zuriickgezogen haben. Seitdem meiden sie das Sonnenlicht. Von sich selber behaupten
sie, dass sie gar vom Menschen abstammen.

Unermiidlich im Graben - Die Blassen sind von Natur aus unermiidliche Hohlengrdber,
denen ein Hohlensystem nie tief genug sein kann.

Du kannst die Aktionsfelder ,,Hohlenbau* und ,,Sohlenbau* auch dann nutzen, wenn sie
von einem anderen Spieler besetzt sind. Auf jedes dieser Felder kannst du aber hochstens
eine eigene Person (Personenstein oder Goblin) setzen.

Stollengriber - Die Blassen leben getreu dem Motto. ,,Wer suchet, der findet.*

Du kannst Doppelpléttchen im Berg iiber die Plangrenzen hinaus ablegen. Dabei legst
du eine Hilfte des Doppelplattchens ganz normal auf ein Bergfeld am Rand deines
Heimatplans und lasst die andere Plattchenhélfte iiber den Rand hinausragen. Dafiir
bekommst du 1 Gold und 1 Pilz aus dem allgemeinen Vorrat. Das Amtszimmer hat

keine Funktion fir dich. (Du kannst es zwar bauen, um es einem anderen Spieler vorzuenthalten, aber du kannst seine
Funktion nicht nutzen.)

Waldscheu - Den Blassen ist das Sonnenlicht zu hell — sie bleiben daher lieber im Berg.

Du kannst auf deinem Heimatplan keine Doppelpléttchen ,,Wiese/Acker* ablegen. Immer wenn du ein solches
Doppelplattchen legen sollst, musst du stattdessen ein Einzelpldttchen ,,Wiese* oder ,,Acker* platzieren oder ganz darauf
verzichten. Das Einzelplattchen muss wie iiblich an ein zuvor gelegtes Pldttchen grenzen. Im Gegenzug bekommst du bei
der Wertung keine Minuspunkte fiir ungenutzte Waldfelder. (Fiir deine ungenutzten Bergfelder bekommst du nach wie
vor jeweils 1 Minuspunkt.)

Tipp: Damit euch die Einzelpléttchen ,,Wiese* bzw. ,,Acker* nicht ausgehen, kannst du benachbarte Einzelplittchen
»Wiese und ,,Acker* immer durch entsprechende Doppelplittchen ersetzen.

H h 2 H 1 ] P, Hi i 1 H 1 in, 1 SP,
Hexenhaus exenhaus (2 Holz, I Stein, 0 SP) Hirtenzimmer irtenzimmer (! Holz, 1 Stein, 1 SP)

- ersetzt Baubetrieb ersetzt Kuschelzimmer
IZ@ 1{3 L.ﬂi Beim Bau des Hexenhauses erhiltst du sofort ila 1% 5{ f H Deine Hunde kénnen doppelt so viele Schafe
e = L

e (und einmalig) 2 Juwelfriichte aus dem allge- hiiten wie bisher: 1 Hund hiitet 4 Schafe,
meinen Vorrat. deine Hunde kénnen 2 Hunde hiiten 6 Schafe, 3 Hunde hiiten
doppelt so viele
. Schafe hiiten |

8 Schafe usw.
Schafmarkt (3 Holz, 2 Steine, 2 SP) [ ' Schnapsstube (3 Holz, 2 Steine, 2 SP)

SSHEEE] ersetzt Webstube SCHILRSE b S ersetzt Bierstube
Du kannst jederzeit vor der Wertung (und so m Du kannst jederzeit vor der Wertung (und so oft
o | oft du willst) 1 Hund plus 2 Schafe von deinem —r | duwillst) 1 Gemiise aus deinem personlichen
vor der Wertung Heimatplan gegen 4 Gold aus dem allgemeinen & vor der Wertung Vorrat gegen wahlweise 2 Gold oder 3 NW aus
G 3~, iy @ Vorrat tauschen. % o - @ f dem allgemeinen Vorrat tauschen.
A o bl O




| DUNKELELFEN |

e = B e ™

S = T he ™ R i

Dunkelelfen sind Verwandte der Elfen, die sich vor langer Zeit in die Tiefen des Berges
zuriickgezogen haben. Sie sind mutige Abenteurer mit einem Hdndchen fiir Edelsteine.
Thr dunkler Ruf ist vollig unverdient!

Goblins - Auf Streifziigen laufen den Dunkelelfen gelegentlich Goblins iiber den Weg. Bose
Zungen behaupten, sie wiirden die Goblins einfangen und als Haustiere halten. Nun, ich
war schon mal bei Dunkelelfen zu Hause und versichere euch: sie behandeln die Goblins
wie ihr eigen Fleisch und Blut!

Auf Streifziigen kannst du aus einer zusétzlichen Belohnung mit dem Kennwert 10 wéhlen:
fiir 2 Holz und 1 Stein kannst du eine gewohnliche Wohnhohle bauen, die du sofort mit
einem Goblin aus dem allgemeinen Vorrat besetzen musst. (Es gilt das Ubliche: der neue
Goblin zihlt als erwachsene Person, kann aber erst ab der ndchsten Runde eingesetzt
werden.) Beachte, dass alle Volker — also insbesondere auch die Dunkelelfen — auf maximal
6 Personen beschrinkt sind. Das bedeutet, dass du beispielsweise maximal 3 eigene
Personen haben kannst, wenn du bereits 3 Goblins besitzt. (Mehr als einen Goblin zu haben,
geht also auf Kosten eigener Personensteine.)

Tiefe Stollen - Dunkelelfen haben verdammt scharfe Augen: sie finden Rubine, wo sonst
niemand welche findet.

Immer wenn du eine Rubinmine erhiltst, bekommst du auch dann 1 Rubin aus dem allgemeinen Vorrat, wenn du die
Rubinmine auf einen gewohnlichen Stollen legst. (Legst du die Rubinmine auf einen tiefen Stollen, erhdltst du auch nur
1 Rubin wie tiblich.)

Dunkle Wohnhohlen - Schon einmal bei Dunkelelfen zu Hause gewesen? Die sollten dringend mal einen guten
Innenarchitekten engagieren ...

Bei der Wertung sind alle deine Wohnhohlen — unabhingig von ihrem aufgedruckten Wert — 0 Siegpunkte wert. (Das gilt
auch fiir besondere Wohnhohlen wie der ,,Gemischten Wohnhéhle*,)

Bogenplatz (2 Holz)

ersetzt Gebetskammer

Der Bogenplatz kann nur auf einer leeren
—— Wiese gebaut werden. o Holzkohlelager bis zu 3 Holz gegen jeweils

'Wj[@ @ | Waihle bei der Wertung eine Himmelsrichtung jedz; Erﬁg:eit 1 Gold tauschen. (Mehr als 3 Holz in einer

) Bty und bestimme, wie viele aneinandergereihte Erntezeit zu tauschen, ist nicht erlaubt.)

leere Wiesen (ohne Hunde, die Schafe hiiten)

sich in dieser Richtung ausgehend vom Bogen-

platz befinden. Bei 1, 2 bzw. 3 solcher Wiesen

bekommst du entsprechend 3, 6 bzw. 10 SP.

Holzkohlelager (3 Steine, 1 SP)
ersetzt Ersatzteillager
Zu Beginn jeder Erntezeit kannst du mit dem

. Holzkohlelager

£ Knochenschnitzer (2 Holz, 2 Steine, 2 SP)

Knochenschnitzer Pilzhohle (2 Steine, 1 SP)
ersetzt Jagdstube

ersetzt Steinbruch

Pilzhohle

2* ZG':.:- Zu Beginn jeder Erntezeit kannst du mit Beim Bau der Pilzhohle erhiltst du sofort (und
e zﬁ:-i;n. . 4] dem Knochenschnitzer genau 2 oder 4 be- einmalig) 2 Pilze aus dem allgemeinen Vorrat.
! jeder Ermescic @ liebige Tiere (auch Hunde) fiir 3 bzw. 6 Gold

verkaufen. (Mehr als 4 Tiere in einer Erntezeit
zu verkaufen, ist nicht erlaubt. Ob und wie viele
der verkauften Tiere von derselben Art sind,
spielt keine Rolle.)

beliebige X
2 Tiere




Elfen sind anmutige und geschickte (wenn auch ein wenig arrogante) Wesen, die darin gléiinzen,
Ackerbau und Tierzucht im Wald zu betreiben. Abgesehen von ihren spitzen Ohren sind Elfen vor
allem auch fiir ihre meisterhaften, lichtdurchfluteten Baumhduser bekannt.

Zusitzlich zu den Startnihrwerten, erhéltst du zu Beginn 2 Juwelfriichte.

Waldbewohner - Elfen schmunzeln dariiber, dass andere Volker es fiir notig halten, Land zu roden,
um es urbar zu machen. Mit ein wenig Fantasie — so sagen sie — ist es doch ein Leichtes, eine ganze
Schafherde in einem Baumwipfel unterzubringen.

Du kannst die leeren Waldfelder deines Heimatplans auf die folgenden drei Arten nutzen:

¢ Fiir Weiden brauchst du keine Wiesen, sondern kannst sie unmittelbar auf deine leeren
Waldfelder bauen. (Insofern verhalten sich deine leeren Waldfelder wie Wiesen.) Trotzdem sind
Waldfelder keine Wiesen. Fordert beispielsweise eine Einrichtung, dass du sie auf einer Wiese
baust, kannst du sie nicht auf ein Waldfeld legen. Ebenso kénnen deine Hunde keine Schafe im Wald hiiten.

* Fiir Ackerfriichte brauchst du keine Acker, sondern kannst sie unmittelbar auf deinen leeren Waldfeldern aussden. (Das gilt
auch fiir Juwelfriichte. Insofern verhalten sich deine leeren Waldfelder wie Acker,) Trotzdem sind Waldfelder keine Acker.
Fordert beispielsweise eine Einrichtung, dass du sie auf einem Acker baust, kannst du sie nicht auf ein Waldfeld legen.

¢ Fiir Einrichtungen brauchst du keine Hohlenrdume, sondern kannst sie unmittelbar auf deine leeren Waldfelder legen.
(Insofern verhalten sich deine leeren Waldfelder wie Hohlenrdume.) Trotzdem sind Waldfelder keine Hohlenridume. So
kannst du beispielsweise keine Pilze im Wald aussiden. Einrichtungen, die auf Wiese oder Acker gebaut werden miissen,
kannst du nicht auf Waldfeldern bauen.

Es gibt keine Vorgabe, welche leeren Waldfelder du auf diese Weise nutzen kannst. Alle leeren Waldfelder deines Heimatplans
stehen dir frei zur Verfligung. Insbesondere brauchst du nicht mit dem Waldfeld neben deiner Eingangswohnhéhle zu beginnen.
Dafiir erhéltst du keine Wildschweine, wenn du Wildschweinreservate abdeckst, und auch keine Néhrwerte fiir Wasserquellen.
(Das gilt auch fiir die unterirdischen Wasserquellen. Die aufgedruckten Bonuswaren haben keine Bedeutung fiir dich.)

Anmerkung: Dank der Eigenschaft ,,Waldbewohner brauchst du keine Doppelpléttchen ,,Wiese/Acker* auf deinem
Heimatplan zu platzieren. Du kannst dies trotzdem tun, wenn du mochtest, aber du kannst genauso gut darauf verzichten.
Denn bei der Wertung bekommst du keine Minuspunkte fiir leere Waldfelder. Entscheidest du dich allerdings, ein
solches Doppelplittchen zu platzieren, so musst du es gemiB den iiblichen Regeln tun: du musst es an vorhandene Acker
oder Wiesen anlegen und dein erstes solches Pléttchen muss neben die Eingangswohnhdhle platziert werden.

Sonnenanbeter - Elfen verabscheuen es, unter Tage zu arbeiten. Zum Gliick gibt es geniigend Freiwillige, die das gegen
Bezahlung fiir sie tibernehmen. Ein altes elfisches Sprichwort besagt namlich: ,,Lass dir lieber ‘nen Rubin entlocken, als in
dunklen Hohl'’n zu hocken!*

Du kannst die Doppelplittchen ,,Hohlenraum/Stollen bzw. ,,Hohlenraum/Ho6hlenraum‘ nicht ohne Weiteres auf deinem
Heimatplan platzieren. Vielmehr musst du dich immer fiir eine der drei folgenden Optionen entscheiden:

¢ Entweder gibst du 2 Rubine ab, um das Doppelpléttchen nach den iiblichen Regeln platzieren zu kénnen,
* oder du gibst 1 Rubin ab, um stattdessen ein Einzelplattchen ,,Hohlenraum* oder ,,Stollen* zu platzieren,
¢ oder du verzichtest darauf, ein Pléttchen im Berg zu platzieren.

Zum Ausgleich bekommst du bei der Wertung keine Minuspunkte fiir ungenutzte Bergfelder. (4/s Elfe bekommst du generell
keine Minuspunkte fiir ungenutzte Felder auf deinem Heimatplan.)

Aussichtsturm (3 Holz, 1 Stein)
ersetzt Schreibkammer

301 « Der Aussichtsturm kann nur auf einer leeren Einmal pro Runde kannst du zu einem be-
'q e q Wiese gebaut werden. Beim Bau des Aussichts- liebigen Zeitpunkt genau 2 Gold abgeben, um

Elfenmarkt (3 Holz, 2 Steine, 3 SP)

L, ersetzt Tischlerei

Aussichtsturm

einmal pro Runde

ro angrenzenden
et Wat turms erhaltst du sofort (und einmalig) pro leeres - dir 1 Rubin und 1 Gemiise aus dem allgemeinen
Waldfeld, das an den Aussichtsturm grenzt, : @.; & Vorrat zu nehmen. (Du kannst nicht nur eine der
+ 2 NW (also bis zu 8 NW). Bei der Wertung ¥ : beiden Waren fiir 1 Gold kaufen.)
bekommst du pro leeres Waldfeld, das an den
Aussichtsturm grenzt, 3 SP (also bis zu 12 SP).

Futterzimmer (3 Holz, 1 Stein, 0 SP) Jagdhiitte (2 Holz, 2 SP)

= g C7SCIZL Amtszimmer ersetzt Werkhohle

[3@ 15:’ N In jeder Vermehrungsphase kannst du 1 Gemiise m Die Jagdhiitte kann nur auf einer leeren
. abgeben, um bis zu zwei Tierarten noch einmal B Beoioin o Wiese gebaut werden. Bestimme zu Beginn

zu vermehren. Gibst du stattdessen 2 Gemiise ab, Erntezeit fiir jeden jeder Erntezeit, wie viele Waldfelder auf deinem

so kannst du bis zu vier Tierarten noch einmal giriveen oot Heimatplan leer sind. Bei 3/6/9 leeren Wald-

vermehren. (Auf diese Weise kannst du von jeder 3!4 +1c®“_\ feldern bekommst du entsprechend 1/2/3 NW.

Tierart bis zu zwei Nachwuchstiere erhalten.)

| Jagdhiitte

Futterzimmer

einmal pro Vermehrungsphase

1/2()5

bisz /1 untersch. Tierarten
gL / erneut vermehren




- HOHLENGOBLINS g
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Hohlengoblins sind nichts weiter als Goblins, die sich zusammengefunden haben, um gemeinsam
das Leben zu bestreiten. Sie sind etwas weniger faul als gewéhnliche Goblins, zumal sie

sich selbst um ihre Erndhrung kiimmern miissen. Allerdings ldsst die Wahl einer Hohle als
Behausung die angeborene Faulheit doch durchscheinen ...

Zusitzlich zu den Startnihrwerten, erhiiltst du zu Beginn eine (normale) Wohnhahle,

die du mit einem dritten Personenstein besetzt. Dic Wohnhohle kommt dabei in den leeren
Hohlenraum iiber der Eingangswohnhohle. (Folglich startest du das Spiel mit drei erwachsenen
Personen, die du von Runde I an einsetzen kannst.)

Ungeschickt - Hohlengoblins gehen sehr akribisch vor, wenn sie auf Nahrungs- und Rohstoffsuche
sind. Nichtsdestotrotz geht ihn auf dem Heimweg der eine oder andere Rohstoff floten.

Immer wenn du Waren von einem Anhéufungsfeld nimmst, musst du sofort eine der genommenen
Waren in den allgemeinen Vorrat zuriicklegen. Nimmst du mehrere Warensorten (z. B. Stein und
Erz auf dem Aktionsfeld ,, Erzforderung®), kannst du dir aussuchen, von welcher Sorte du 1 Ware
abgibst (in diesem Beispiel also entweder 1 Stein oder 1 Erz). Das gilt allerdings nur fiir die angehduften Waren auf dem Feld
und nicht fiir sonstige Waren, die du aus dem allgemeinen Vorrat erhiltst. (Beispielsweise kénntet ihr im Dreipersonenspiel
auf dem Aktionsfeld ,,Startspieler” nicht 1 Erz abgeben, um alle Ndhrwerte von dem Feld zu behalten.)

Anmerkung: Es ist denkbar, dass ihr durch die Eigenschaft ,,Ungeschickt* Aktionsfelder wie den ,,Rubinabbau‘

gar nicht erst nutzen konnt, wenn da nur 1 Ware liegt. (Zur Erinnerung: Ihr konnt Aktionsfelder nicht nutzen, die
fiir euch keine Funktion haben.)

Inkompetent - Hohlengoblins sind zwar furchtlos, aber von Natur aus klein und schwach. Und schwach und ungeschickt
zu sein, ist auf Streifziigen nicht gerade von Vorteil.

Immer wenn du eine Waffe schmiedest, musst du mindestens 3 Erz abgeben und erhiltst eine Waffe, die um 2 schwicher
ist, als du Erz abgegeben hast. Dennoch kannst du nach wie vor nur hochstens 8 Erz fiir eine Waffe ausgeben. (Das gilt
fiir beide Aktionsfelder, auf denen man eine Waffe schmieden kann.) Anders ausgedriickt: fiir 3/4/5/6/7/8 Erz erhiltst du
entsprechend eine Waffe der Starke 1/2/3/4/5/6. (Auf die maximale Waffenstdirke von 14 hat dies keine Auswirkungen — sie
ist lediglich schwieriger zu erreichen.)

Zahlreich - Hohlengoblins leben getreu dem Motto: je mehr desto bunter. Fiir jemanden, der bei den Hohlengoblins
schon einmal zu Besuch war, ist ,,bunt* freilich nicht das erste Adjektiv, das in den Sinn kommt, sondern vielmehr
Luberfiillt”, |, hektisch* und ,,ohrenbetdubend .

Du kannst auch ohne Zusatzwohnhoéhle bis zu 6 Personen haben. Genau genommen hat die Zusatzwohnhohle keine
Funktion fiir dich. (Du kannst sie zwar bauen, um sie einem anderen Spieler vorzuenthalten, aber du kannst ihre
Funktion nicht nutzen — auch nicht, um eine 7. Person zu erhalten, wenn du schon 6 Personen hast. Beachte, dass die
Zusatzwohnhéhle nur dem Nachkommling und keiner normalen Person Platz bietet.)

Grottige Hohlen - Egal, wie viel Miihe sich die Hohlengoblins auch geben, ihre Hohlen sind einfach nicht schon anzusehen.
Bei der Wertung sind alle deine Wohnhohlen - unabhéngig von ihrem aufgedruckten Wert - 0 Siegpunkte wert. (Das gilt
auch fiir besondere Wohnhohlen wie der ,,Gemischten Wohnhéhle*.)

Wichtig! Im Unterschied zu den normalen Goblins sind Hohlengoblins nicht faul. Das bedeutet, du setzt deine
Personen ganz normal ein und musst nicht erst warten, bis alle anderen Spieler alle ihre Personen eingesetzt haben.
Erhéltst du allerdings iiber die Goblinwohnhdhle (Trolle) einen normalen Goblin, so ist dieser wie iiblich faul.

Hundezwinger (I Holz, 0 SP) ‘ Kampfhundeschule (1 Holz, 1 SP)

Hundezwinger il Kampfhundeschule
. 8 ersetzt Arbeitszimmer P ersetzt Hundeschule

wie Nutztiere, gelten aber nach wie vor nicht als 1 Hund abgeben_ v

solche.)

' m w Immer wenn du in der Vermehrungsphase einer Immer wenn du eine Waffe der Stirke 5
| Erntezeit mindestens 2 Hunde auf deinem Heimat- schmiedest, kannst du statt Erz genau 1 Hund
deine Hunde 2 : beim Schmxeden einer
Ty plan hast, erhéltst du 1 Hund aus dem allgemeinen jeden ser-Waffe abgeben.
| vermehren Vorrat dazu. (Deine Hunde vermehren sich zwar statt Erz alternativ

f : Menagerier Menagerie (4 Holz, 2 Steine)

Verwaiste Hohle (I Getreide, 0 SP)

ersetzt Holzlieferant

Beim Bau der Verwaisten Hohle erhéltst du
sofort (und einmalig) 2 Pilze aus dem allge-
meinen Vorrat.

Verwaiste Héhle
ersetzt Besenkammer ’

Bei der Wertung bekommst du 3 SP pro Set aus
L allen fiinf Tierarten (Hund, Schaf, Esel, Wild-
'Upm Set aus schwein und Rind). (Anders ausgedriickt: du

Ticrarten bekommst 3 SP pro Tier, von dessen Art du am
wenigsten hast.)

sof ort

2D
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|  MENSCHEN |
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Von allen Volkern hinterliefien die Menschen wohl den grofsten Eindruck auf die Zwerge —
aber nicht in gutem Sinne. Sie finden die Menschen extrem eigenartig und unverschdmt grofs.

Ausbeutung - Menschen tendieren dazu, mehr Land in Beschlag zu nehmen, als sie fiir das
Uberleben ihrer Sippe wirklich brauchen. Wozu derart grof3e Ackerflichen gut sein sollen,
entzieht sich dem Verstdindnis eines jeden Zwerges.

Du kannst Doppelpléttchen im Wald iiber die Plangrenzen hinaus ablegen. Dabei legst du eine
Halfte des Doppelpléttchens ganz normal auf ein Waldfeld am Rand deines Heimatplans und
lasst die andere Plattchenhélfte tiber den Rand hinausragen. Dafiir bekommst du 2 NW und

1 Gold aus dem allgemeinen Vorrat. Das Amtszimmer hat keine Funktion fiir dich. (Du kannst
es zwar bauen, um es einem anderen Spieler vorzuenthalten, aber du kannst seine Funktion
nicht nutzen.)

Klaustrophobie - Menschen scheinen ihren Hohlen wenig Liebe entgegenzubringen. Immer
wenn ein Mensch etwas unter Tage erledigen soll, fillt ihm ganz spontan ein, dass er sich
draufsen um etwas viel Dringenderes kiimmern muss.

Du kannst auf deinem Heimatplan keine Doppelpléttchen ,,Hohlenraum/Stollen* bzw. ,,Hohlenraum/Hdhlenraum®
ablegen. Immer wenn du eines dieser Doppelplittchen legen sollst, musst du stattdessen ein Einzelplattchen
»HOhlenraum® oder ,,Stollen* platzieren oder ganz darauf verzichten. Das Einzelplattchen muss wie iiblich an ein
zuvor gelegtes Plattchen grenzen. Im Gegenzug bekommst du bei der Wertung keine Minuspunkte fiir ungenutzte
Bergfelder. (Fiir deine ungenutzten Waldfelder bekommst du nach wie vor 1 Minuspunkt.)

Tipp: Damit euch die Einzelpléttchen ,,Hohlenraum‘ bzw. ,,Stollen* nicht ausgehen, kannst du benachbarte
Einzelplattchen ,,Hohlenraum‘ und ,,Stollen” immer durch entsprechende Doppelplattchen ersetzen.

— Giillesilo (3 Holz) — Metstube (! Holz, 2 Steine, 2 SP)
ersetzt Waffenlager : euc ersetzt Melkstube
3 M. &) Das Giillesilo kann nur auf eine leere Wiese ; 'l i Bestimme zu Beginn jeder Erntezeit, wie viele
. ‘m,—x i gebaut werden. ' TS leere Wiesen sich auf deinem Heimatplan
W e ~ Beim Bau des Giillesilos kannst du pro Wiese, e geﬁnden. l;:llr jflv)de zweailte)leere Wiese erhiltst du
p——— die an das Giillesilo grenzt, 1 Tierart vermehren .. | ann 1 Gold (abgerundet).
‘! (also bis zu 4 Tierarten). Dabei muss es sich ‘L)
um unterschiedliche Tierarten handeln. Bei der
Wertung bekommst du pro Wiese, die an das
Giillesilo grenzt, 3 SP (also bis zu 12 SP).

3 Misthaufen (2 Holz) _ Vogelscheuche (I Holz, 1 Getreide, 1 SP)
ersetzt Schmiedestube : Vogelscheuche ersetzt Hoflieferant
29, \+)

Der Misthaufen kann nur auf einem leeren 1 1 ‘ o3 g Die Vogelscheuche kann nur auf einem leeren
Acker gebaut werden. Acker gebaut werden.

Beim Bau des Misthaufens erhaltst du sofort Immer wenn du Getreide aussést, kommen statt
(und einmalig) pro Weide, die an den Misthaufen 2 gleich 3 Getreide aus dem allgemeinen Vorrat
grenzt, 2 Gemiise (also bis zu 8 Gemiise). Bei dazu. (Folglich enthdlt jeder Getreideacker, den
der Wertung bekommst du pro Weide, die an den du neu bepflanzt, 4 Getreide.)

Misthaufen grenzt, 1 SP (also bis zu 4 SP).

) 2]
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SILIZOIDEN '

R e e e i el Pl el 'E

Silizoiden sind geheimnisvolle Wesen, die nur in Felsengebirgen anzutreffen sind und
sich ausnahmslos von Fels und Stein erndhren. Sie sind zwar duferst wortkarg, doch
anderen Volkern stets offen gegeniiber.

Steinesser - Wer braucht schon Ackerbau, wenn man Steine essen kann?

In den Erndhrungsphasen verlangt jeder Silizoid 1 Stein anstatt 2 NW. Das gilt auch
fiir neugeborene Silizoiden, die ebenso 1 Stein anstatt | NW verlangen. Am Ende von
Runde 4 und, wenn der 2. Erntemarker mit einem Fragezeichen aufgedeckt wird, musst
du statt 1 NW pro Person fiir jeden zweiten Silizoiden 1 Stein abgeben — aufgerundet.
Wenn du nicht genug Steine hast, erhéltst du pro fehlenden Stein eine Bettelmarke
(nicht 2)).

Anmerkung: Wenn du einen Goblin hast, dann verlangt er wie tiblich 2 NW. Die
Bergbauhohle hat keine Funktion fiir dich, es sei denn, du hast einen Goblin.

Steinmischer - Einigen Gelehrten zufolge sind Silizoiden dazu in der Lage, Gestein
zu absorbieren, es dann umzugestalten und in einer anderen Form wieder auszuscheiden. Wie hoch der Wahrheitsgehalt
dieser These auch sein mag, Fakt ist, Silizoiden verrichten auch ohne viel Materialaufwand grofiartige Arbeit.

Alle Einrichtungsplittchen, die Stein kosten, sind 1 Stein giinstiger fiir dich. (Das gilt auch fiir Einvichtungsplittchen, die
aufserhalb der Hohle gebaut werden.) Fur Stille brauchst du keinen Stein abzugeben. (Stdlle sind zwar kostenfrei fiir dich,
doch kannst du sie nach wie vor nur mit der entsprechenden Aktion bauen.)

Handler - Angesichts der Tatsache, dass Silizoiden nicht viel sprechen, ist es eher verwunderlich, dass sie dermafen gute
Handler sind. Insofern hat der Ackerbau doch eine Bedeutung fiir sie, und zwar als Quelle fiir Handelsgiiter.

Zu Beginn jeder Erntezeit kannst du genau 3 oder 6 NW gegen 1 bzw. 2 Gold tauschen. Zusétzlich oder alternativ kannst
du hochstens 1 Stein fiir 1 Gold kaufen. (Du kannst zuerst Nihrwerte gegen Gold tauschen und direkt danach einen Stein
kaufen. Effektiv kannst du auf diese Weise einen Silizoiden mit 3 NW erndhren.)

(L= Abbaubetrleb (1 Holz, 1SP)

e ersetzt Steinhauerei

m Immer wenn du das Aktionsfeld
) 0 de Rk tion e ,,Hohlenbau* nutzt, erhiltst du

l Hohlenbau E 1 weiteren Stein aus dem allge-

F1n +1® o meinen Vorrat.
v = F“\\é

( Steinhandel Steinhandel (/ Holz, 2 SP) (Wi Wassertroge (3 Steine, 2 SP)
i ersetzt Steinlieferant assc. o8¢ ersetzt Friihstiickszimmer
Zu Beginn jeder Erntezeit kannst Die Wassertroge konnen nur auf eine leere Wiese ge-

Juwelier (2 Holz, 2 Steine, 2 SP)

ersetzt Zeche

Einmal pro Runde kannst du zu einem beliebigen Zeit-
punkt genau 2 Gold abgeben, um dir 1 Rubin und 2 Erz aus
dem allgemeinen Vorrat zu nehmen. (Du kannst nicht nur
eine der beiden Warensorten fiir 1 Gold kaufen.)

Juweher

“- du bis zu 2 Holz gegen je 1 Stein " baut werden. Jede Weide, die an die Wassertroge grenzt,
zu Beginn oI ] L gcg

’l jeder Erezit ) tauschen. (Mehr als 2 Holz in einer B—E&:ﬁg:{“ﬁ:’:"%ﬁ kann bis zu 3 Tiere zusétzlich halten, sofern sie als Weide

_ﬁ 1‘ i"’ 1 -'t Erntezeit zu tauschen, ist nicht  zusitzlich halten genutzt wird. (Das gilt nicht, wenn dort Hunde Schafe

’ T tt erlaubt.) \ = hiiten.) Alle Tiere einer Weide miissen von derselben Art

sein. Die Verdopplung durch Stille findet noch vor diesem
Effekt statt. (So kann z. B. eine einzelne Weide mit Stall
hiertiber bis zu 7 Tiere einer Art halten.)
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Jjemandem eins tiber die Riibe zu ziehen ...

Trolle sind sehr grofs, sehr stark und vor allem sehr hungrig. Wenn sie nicht gerade auf
Streifzug sind, so lieben sie es, sich den Wanst vollzustopfen. Einzig sonderlich schlau
sind sie nicht.

Riesenkeule - Trolle halten die anderen Volker fiir ziemlich dumm, da sie so viel Zeit
damit verbringen, Waffen aus Erz zu schmieden. Dabei reicht doch ein simpler Ast, um

Immer wenn du eine Waffe schmiedest, musst du genau 2 Holz abgeben und erhéltst
eine Waffe der Stirke 4. (Du kannst Waffen nicht mit Evz schmieden. Die erste Waffe
eines jeden Trolls hat Stdrke 4. Das gilt fiir beide Aktionsfelder, auf denen man eine

Waffe schmieden kann.)

Anmerkung: Solltest du einen Goblin haben, so schmiedet er seine Waffe ganz normal
gemiB der Eigenschaft ,,Inkompetent®. Der Rabatt der Schmiede gilt nicht fiir Trolle.

Wenig Grips - Zu den wohl komplexesten Aufgaben, die ein Trollhirn leisten kann, gehort es, ein grofies Tier zu fangen.
Jede deiner Waffen kann maximal den Starkewert 10 erreichen. (Folglich kennen Trolle nur Stirkewerte von 4 bis 10.)

Anmerkung: Das gilt nicht fiir deinen Goblin, solltest du einen haben. (Der Goblin kann nach wie vor auch
Stirkewerte von 11 oder mehr erreichen.)

GroBe Taschen - Friiher hatten Trolle grofie Probleme damit, genug Nahrung nach Hause zu tragen, um ihren groffen
Hunger zu stillen. Das hat sich eines Tages schlagartig gedndert, als sie einen Wanderer zum Friihstiick hatten und ihnen
ein interessantes Utensil auf seinem Riicken aufgefallen war.

Auf Streifziigen erhéltst du immer eine zusétzliche Belohnung, die sich von den anderen Belohnungen, die du wahlst,
unterscheiden muss. (Anders ausgedriickt: auf einem ler-/2er-/3er-/4er-Streifzug kannst du dir entsprechend 2/3/4/5
unterschiedliche Belohnungen aussuchen.)

Nimmersatt - Als die Trolle das erste Mal auf das Konzept eines zweiten Friihstiicks gestofsen sind, waren sie stark
beeindruckt. Durchsetzen konnte es sich jedoch nicht und so essen Trolle jetzt einfach mehr bei jeder Mahlzeit. Das ist
weit weniger kompliziert.

In den Erndhrungsphasen verlangt jeder erwachsene Troll 3 NW anstatt 2 NW. Neugeborene Trolle verlangen nach wie
vor nur jeweils 1 NW.

(Anmerkung: Solltest du einen Goblin haben, so verlangt er die {iblichen 2 NW. )

Knochenhauer - Trolle sind nicht wihlerisch, was Nahrung anbelangt. Sie vermogen auch den kdrglichsten Knochen und
Sehnen Ndhrstoffe zu entlocken.

Du kannst jederzeit vor der Wertung (und so oft du willst) Hunde, Schafe und Esel in je 2 NW umwandeln. (Wildschweine
tauschst du nach wie vor gegen je 2 NW und Rinder gegen je 3 NW.)

{

Knochenbrecher (1 Holz, 1 Stein, 2 SP) <.
ersetzt Schlachthohle

Du kannst jederzeit vor der Wertung (und so oft
du willst) Hunde, Schafe und Esel in je 2 NW

Kerzenmacher (2 Holz, 2 Steine, 1 SP)
ersetzt Gute Stube
Immer wenn du 2 Tiere gleichzeitig in Nahr-
- werte umwandelst, erhéltst du zusétzlich genau
v::;‘.rli‘::?i’;dg%v 1 Gold. Wandelst du mehr als 2 Tiere gleichzei-
3 . tig in Ndhrwerte um, so erhéltst du das Gold fiir
immer =i dazu 4 | X 3

&.—. jedes zweite umgewandelte Tier — abgerundet.
(Die Tiere brauchen nicht von derselben Art zu
sein.)

Knochenbrecher Kerzenmacher

" jederzeit - -

or der Wertung umwandeln.

| 18)5/592@

Entdeckerhohle (1 Holz, 2 SP)

ersetzt Friedenshihle

Fiir die aufgedruckten (unter- wie oberirdi-
ax schen) Wasserquellen erhéltst du dreimal so

fiir Wasi%eum l viele Nahrwerte wie angegeben (also 3 bzw.

Goblinwohnhohle (4 Holz, 1 Gemiise, 0 SP)
ersetzt Einfache Wohnhohle (4 Holz, 2 Steine)
Die Goblinwohnhdhle bietet Platz fiir

1 Person. Beim Bau der Goblinwohnhohle
erhiltst du sofort (und einmalig) 1 Goblin, der

( Entdeckerhéhle

' Goblinwohnhéhle

Platz fir 1 Gobhn
2 6 NW). Fiir die aufgedruckten Wildschwein- +1® in die Goblinwohnhoéhle einzieht (und damit den
e reservate erhiltst du jeweils 2 Wildschweine Platz fiir sich beansprucht). Fiir den Goblin gel-
anstatt 1 Wildschwein. ten die iiblichen Regeln (er ist sofort erwachsen,

kann aber diese Runde noch nicht eingesetzt

den).
\\ wer
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