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[SW SI] Helper DE.indd - Days of Wonder

Spielvorbereitung. Nehmen Sie den Spielplan aus dem Small World-Grund- spiel, der zur Spielerzahl minus 1 passt. Dies ist die be- kannte Small World, ihre Regionen werden Bodenre- gionen genannt. ... SpielplÃ¤ne nebeneinander in die Mitte des Tisches. (So ... chen auf das letzte Feld der Rundenanzeige gelegt. Es. 
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Für 3–6 Spieler • Ab 8 Jahren • 40–80 Minuten



s war ein herrlicher Frühlingsmorgen. Die Riesen ließen sich neue Tattoos stechen, während sich die übrigen Bewohner von Small World auf einen weiteren Tag voller Eroberungen vorbereiteten. Es herrschte eine gespenstische Stille, als sich ein gewaltiger Schatten über die Berge und Wälder legte. Alle Blicke richteten sich gen Himmel, wo ein wahres Meer aus Inseln über Small World schwebte. So wie der Morgen dämmerte, dämmerte es auch allen Bewohnern: Neue Ländereien bedeuten neuen Reichtum! Binnen weniger Stunden erklommen die Kühnsten und Tüchtigsten diese Himmelsinseln über eine magische Bohnenranke und eine Himmelsleiter. Der Kampf um die Himmelsinseln hatte begonnen!



E



Spielmaterial



Der Kampf um die Himmelsinseln Spielvorbereitung



2 Spielpläne auf einem doppelseitig bedruckten Spielbrett (mit 2 bzw. 3 Inseln) ● 7 Rassenbanner ● 7 Spezialfähigkeitsplaketten ● 94 entsprechende Rassenplättchen und 4 Plättchen „Untergegangener Stamm“ ● 5 Spielplättchen „Zeppelin/Brennende Region“ ● 5 Spielplättchen „Handelsabkommen“ ● 3 Spielplättchen „Verwandelter Drakonier“ ● 2 Spielplättchen „Blitz“ ● 2 Spielplättchen „Kanone“ ● 2 Zugangsplättchen zu den Himmelsinseln ● 1 Ende-Plättchen ● 1 Übersichtsbogen ● Diese Spielregel/ -übersicht Bohnenranke Himmelsleiter ●



Nehmen Sie den Spielplan aus dem Small World-Grundspiel, der zur Spielerzahl minus 1 passt. Dies ist die bekannte Small World, ihre Regionen werden Bodenregionen genannt. Wählen Sie dann einen Spielplan der Erweiterung mit den Himmelsinseln. Legen Sie beide Spielpläne nebeneinander in die Mitte des Tisches. (So wird in einer Partie mit 4 Spielern der Spielplan für 3 Spieler aus dem Grundspiel benötigt.) Die zwei Zugangsplättchen (Bohnenranke und Himmelsleiter) werden in zwei zufällige Bodenregionen gelegt. (Es empfiehlt sich, Grenzregionen zu vermeiden und mindestens zwei Regionen zwischen beiden Plättchen frei zu lassen.) Diese zwei Regionen sind nun zu den Regionen auf den Himmelsinseln benachbart, die das jeweils passende Symbol zeigen. In einer Partie mit 4 oder 5 Spielern wird das Ende-Plättchen auf das letzte Feld der Rundenanzeige gelegt. Es zeigt an, dass bei einer solchen Spieleranzahl eine Runde weniger gespielt wird.



Sonderregeln Neue Rassen dürfen ihre Eroberung nicht auf den Himmelsinseln beginnen (außer die Rassen- oder Spezialfähigkeit sagt etwas anderes). Die Himmelsinseln können nur über die Bohnenranke, die Himmelstreppe oder mit einer Spezialfähigkeit erreicht werden. Hinweis: Eine „Fliegende“ Rasse kann die Himmelsinseln ab ihrer zweiten Eroberung erreichen. Halblinge müssen zuerst eine Bodenregion erobern. Befindet sich in dieser Region ein Zugangsplättchen, dürfen sie mit ihrer zweiten Eroberung eine Region auf den Himmelsinseln



mit dem passenden Symbol erobern. In beide Regionen wird wie üblich eine Erdhöhle platziert. Ein Spieler erhält am Ende seines Zuges für jede einzelne Himmelsinsel, deren Regionen komplett durch eine seiner Rassen besetzt sind (aktiv oder untergehend) 1 zusätzliche Siegmünze. (Die Seeregion muss für diesen Bonus nicht besetzt sein.) Beispiel: In einer Partie mit dem 3-Insel-Spielplan beendet ein Spieler gerade seinen Zug. Seine KommandoRattenmenschen haben beide Regionen der kleinsten Himmelsinsel erobert, wofür er 1 zusätzliche Siegmünze erhält. Seine untergegangenen Trolle besitzen immer noch alle drei Regionen der mittelgroßen Insel, wofür er wiederum 1 zusätzliche Siegmünze erhält. Auf der letzten Insel (mit 4 Regionen) halten seine Rattenmenschen drei Regionen und seine Trolle eine Region. Da diese Insel nicht von einer einzelnen Rasse besetzt ist, erhält er dafür keine Siegmünze. Insgesamt erhält der Spieler 11 Siegmünzen (5 von den Rattenmenschen besetzte Regionen, 4 von den untergegangenen Trollen besetzte Regionen sowie die 2 zusätzlichen Siegmünzen). Zwei Regionen auf den Himmelsinseln, die über eine Wolkenbrücke verbunden sind, gelten als benachbart, sodass von der einen zur anderen (und umgekehrt) erobert werden kann. Für die Seeregion auf der großen Himmelsinsel gelten die gleichen Regeln wie für Boden-Seeregionen: Sie kann von Seefahrer-Rassen erobert werden, ist relevant für Wassermänner, Wasser-Rassen usw. Allerdings sind eingezeichnete Flüsse und Wasserfälle nur hübsch anzuschauen und haben keine Relevanz für das Spiel.



Los geht’s!



ppeline ben schon ihre Ze Die Amazonen ha eiß, dass Teilen nicht rw gestartet und jede ist. Also besser keine e rk tä gerade ihre S Zeit verlieren!



Schnecken



Sie erhalten die Siegmünzen für die Regionen, die Ihre Schnecken besitzen, zu Beginn Ihres Zuges x17 statt am Ende (und damit keine Münzen für eroberte Regionen im ersten Zug). Dies gilt nicht für Siegmünzen durch Spezialfähigkeiten, diese erhalten Sie weiterhin am Ende Ihres Zuges.



Vogelscheuchen x17



Vogelscheuchen sind wahre Opfer. Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Region erobert, in der sich aktive Vogelscheuchen befinden, erhält er 1 Siegmünze aus dem Vorrat.



Wendigos



Einmal pro Zug können Sie eine beliebige Waldregion auf einem der Spielpläne wählen. Alle Rassenplättchen in dieser Region werden entfernt und Sie erhalten ein zusätzliches Wendigo-Rassenplättchen aus dem x17 Vorrat (falls vorhanden). Der Spieler, dessen Rasse die Waldregion besetzt hatte, folgt den normalen Regeln für Verluste/Rückzug. Ist diese Rasse bereits untergegangen, wird lediglich ihr Plättchen aus der Waldregion entfernt. Auch Elben sind von dieser Fähigkeit betroffen (ihre Fähigkeit gilt in diesem Fall nicht). Die geleerte Waldregion kann nun ganz normal erobert werden.



Goldschmied



Solange Ihre Goldschmied-Rasse aktiv ist, erhalten Sie 2 zusätzliche Siegmünzen für jede Minenregion, die sie am Ende Ihres Zuges besitzt. Allerdings sind alle anderen Regionen 1 Siegmünze weniger wert. Eine Region kann nicht weniger als 0 Siegmünzen wert sein.



Zeppelin



Khane Solange die Khane aktiv sind, erhalten Sie 1 zusätzliche x10 Siegmünze für jedes Ackerland und jede Hügelregion, die Ihre Khane besitzen. Allerdings sind alle anderen Regionen 1 Siegmünze weniger wert. Eine Region kann nicht weniger als 0 Siegmünzen wert sein.



Aasgeier



Wenn Aasgeier eine Region einer untergegangenen Rasse erobern, werden sie nicht entfernt, sondern verbleiben dort und erhöhen die Verteidigung der Region jeweils um 1. Der Spieler der untergegangenen Rasse erhält für diese x11 Regionen (in denen sich zusätzlich Aasgeier befinden) weiterhin am Ende seines Zuges Siegmünzen. Falls der gleiche Spieler sowohl die untergegangene Rasse als auch die Aasgeier kontrolliert, erhält er für diese Regionen sogar zweimal Siegmünzen. Die Plättchen der untergegangenen Rasse werden aus einer Region entfernt, sobald die Region von einer anderen Rasse erobert wird oder die (Von Sam Iam Lasseter) Aasgeier untergehen. Erinnerung: Die Plättchen einer untergegangenen Rasse werden natürlich wie üblich entfernt, wenn ihr Spieler seine aktive Rasse untergehen lässt (weil jeder Spieler nur eine untergegangene Rasse haben darf).



Sturmriesen



Drakonier



Sturmriesen dürfen ihre erste Eroberung auf den Himmelsinseln durchführen. Zu Beginn jedes Zuges haben Sie zwei Blitzplättchen zur Verfügung. x2 x11 Sie können ein Blitzplättchen einsetzen, um eine Gebirgsregion mit genau 1 Rassenplättchen zu erobern, unabhängig davon, wie viele feindliche Plättchen diese Region verteidigen. (Von T. Alex Davis)



Sie können bis zu 3 Ihrer Drakonier in Drachen verwandeln. Ersetzen Sie eines Ihrer Drakonier-Rassenplättchen durch ein „Verwandelter Drakonier“-Plättx3 x11 chen. (Das Drakonier-Plättchen kommt aus dem Spiel.) Ein in einen Drachen verwandelter Drakonier erhält die Drachenbändiger-Fähigkeit aus dem Grundspiel. Zu Beginn Ihres nächsten Zuges werden alle „Verwandelter Drakonier“-Plättchen (ersatzlos) vom Spielplan entfernt, sodass Sie sie erneut einsetzen können.



In jedem Zug können Sie mit den 5 Zeppelinen versuchen, jeweils eine beliebige Region auf einem der Spielpläne zu erobern. Wählen Sie eine Region und werfen Sie den Verstärkungswürfel. Zeigt der Würfel 1, 2 oder 3 wird die Anzahl der für die Eroberung benötigten Rassenplättchen um 1, 2 oder 3 verringert, wobei Sie immer mindestens 1 Rassenplättchen für die Eroberung einsetzen müssen. Wenn Sie nicht über ausreichend viele Rassenplättchen verfügen, um die Verteidigung der Region zu überwinden, müssen Sie Ihre Truppen (inkl. der Rassenplättchen in Ihrer Hand) umgruppieren und x5 Ihren Zug beenden. Zeigt der Würfel eine leere Seite, stürzt der Zeppelin ab: Der verteidigende Spieler folgt dann den normalen Regeln für Verluste/Rückzug. Sie müssen ebenfalls 1 Rassenplättchen abgeben und das Zeppelinplättchen mit der „Brennende Region“-Seite in die Region legen. Solange eine Region brennt, kann sie nicht erobert oder das Ziel von Rassen- oder Spezialfähigkeiten werden. Zu Beginn Ihres nächsten Zuges werden alle „Brennende Region“-Plättchen vom Spielplan entfernt.



Sturzflug



Während des ersten Zuges, nachdem Sie die Sturzflug-Rasse gewählt haben, können Sie jede Region für 2 Rassenplättchen weniger erobern als normal. Mindestens 1 Rassenplättchen ist jedoch erforderlich.



Schacher



Wenn Sie an der Reihe sind, können Sie die 5 Handelsabkommen beliebig unter den anderen Spielern verteilen (aber nicht mehr, als Sie Siegmünzen haben). Wenn ein Spieler mit Handelsabkommen in seinem Zug mindestens eine Region Ihrer Schacher-Rasse erobert, muss er Ihnen so viele Siegmünzen geben, wie er Handelsabkommen hat (hat x5 er nicht genügend Siegmünzen, gibt er so viel er kann). Erobert ein Spieler mit Handelsabkommen in seinem Zug jedoch keine Region Ihrer Schacher-Rasse, müssen Sie ihm so viele Siegmünzen geben, wie er Handelsabkommen hat. Am Ende seines Zuges muss ein Spieler alle seine Handelsabkommen an Sie zurückgeben.



Kanonier



Am Ende Ihres ersten Zuges mit der Kanonier-Rasse müssen Sie beide Kanonen mit der inaktiven Seite nach oben in zwei verschiedene Regionen dieser Rasse legen. In Ihren folgenden Zügen können Sie mit jeder Kanone entweder schießen (und sie auf ihre Feuer!-Seite drehen) oder sie in eine andere Ihrer Kanonier-Regionen legen. Regionen mit einer Kanone können nicht erobert oder das Ziel von Rassen- oder Spezialfähigkeiten werden. Sie können Regionen, die zu einer abgefeuerten Kanone x2 2 (Feuer!-Seite sichtbar) benachbart sind, mit 2 Rassenplättchen weniger erobern als normal (oder sogar 4 Plättchen weniger, falls eine Region zu zwei abgefeuerten Kanonen benachbart ist). Jedoch ist immer mindestens 1 Rassenplättchen erforderlich.



Entdecker (Von T. Alex Davis)



Am Ende Ihres Zuges zählen Sie, wie viele Bodenregionen und wie viele Regionen auf den Himmelsinseln Ihre Entdecker-Rasse besitzt. Sie erhalten dann die kleinere Zahl als zusätzliche Siegmünzen. Hinweis: Die Entdecker-Fähigkeit kann nicht in Partien ohne Himmelsinseln-Spielplan verwendet werden.



Gauner



Jedes Mal, wenn ein anderer Spieler eine neue Rasse auswählt, erhalten Sie 1 Siegmünze (aus dem Vorrat) für jedes Set, das der aktive Spieler übersprungen hat. Wenn Sie Ihre Gauner-Rasse untergehen lassen, ist Ihre nächste Rasse kostenlos, egal an welcher Position der Reihe sie liegt.
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[YA] rules DE.indd - Days of Wonder 

Wir laden Sie ein, sich unserer Online-Spie- ler-Gemeinschaft ... Konto bei â€žDays of Wonderâ€œ hinzu oder richten. Sie ein neues Konto unter www.daysofwonder.
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[T2R MC6] Rules OLD WEST Multi.indd - Days of Wonder 

soon enough... To play with this expansion, you need 40 Trains (instead of the usual. 45) per player, the matching Scoring Markers and the Train Car cards.
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[T2R MC6] Rules FRANCE Multi V2.indd - Days of Wonder 

Game design by Alan R. Moon. Illustrations by Julien Delval ... Alicia Zaret & Jonathan Yost, Tamara Lloyd, Casey Johnson, Lydie Tudal. Copyright Â© 2004-2017 ...
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[T2R MC6] Rules OLD WEST Multi.indd - Days of Wonder 

Game design by Alan R. Moon. Illustrations by Julien Delval ... Alicia Zaret & Jonathan Yost, Tamara Lloyd, Casey Johnson, Lydie Tudal. Copyright Â© 2004-2017 ...
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[T2R MC6] Rules FRANCE Multi V2.indd - Days of Wonder 

To play with this expansion, you need 40 Trains (instead of the usual 45) per player, the matching Scoring Markers and the Train Car cards taken from Ticket to ...
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[5T LCDS] Rules DE layout.indd - Days of Wonder 

Auf der neuen Zugreihenfolge-Leiste gibt es je 2 Felder fÃ¼r 1, 3 und 5 Gold. ... Oliver hat einen interessanten Zug gesehen und mÃ¶chte frÃ¼h drankommen.










 


[image: alt]





[5T LCDS] Rules DE layout.indd - Days of Wonder 

ger in der Farbe seiner Wahl. Spielt ihr zu zweit, nimmt ein .... Um nicht als Letzte an die Reihe zu kommen, mÃ¼sste sie 5 Gold bezahlen. (und dadurch Olivers ...
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Days of the Week 

lunes. Monday martes. Tuesday miércoles. Wednesday jueves. Thursday viernes. Friday sábado. Saturday domingo. Sunday. Re
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SOC rules EN V2:Mise en page 1 - Days of Wonder 

3. Einen Mitspieler verdÃ¤chtigen. 39. Spielende. 39. Varianten. 40. Karten-Glossar. 42. Inhaltsverzeichnis. Illustrations: Julien Delval Graphic Design: Cyrille ...
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eight days of luke pdf 

We have many PDF Ebook and user guide is also associated with eight days of luke PDF Ebook, include : Econometric Modell
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ministry days - Diocese of Sacramento 

popular music as a powerful tool to draw young people into prayer and reflection. .... suggestions you can apply in your










 


[image: alt]





ClearVue Eye Care OF Roseville SI NO SI NO SI SI SI SI 

¿USA LA COMPUTADORA POR MAS DE 2 HORAS AL DIA? □ SI. □ NO ... NO. LAS REGULACIONES DE ASEGURANSAS REQUIEREN QUE TENGAMOS
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Si Si Si Si Si - Constant Contact 

Candidatos para el Distrito 9 del Senado Estatal de California. Medidas en la Balota en el Condado de Contra Costa. Medi
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2011 – 2012 calendar of events & feast days 

30 nov. 2012 - 2012 – 2013 CALENDAR OF EVENTS & FEAST DAYS of the. House of God. The Holy Church of the Living God.
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500 Days of Summer (2009) de 

500 Days of Summer (2009) de Mark Waters. Algo que ... Summer cuando ella le diga a Tom, el protagonista de nuestro cuen
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BOOK OF DAYS JAMES L RUBART PDF 

Here, it is possible to work with google to browse through ... Aufbau Austpragung Politik In Bremen 194546 Hamburger Beitrage Zur Sozial Und Zeitgeschichte.
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next level of competition - Swim Race Days 

2004 und Ã¤lter. Elimination Race w/m. 2004 und Ã¤lter. WETTKAMPFFOLGE. 1. ..... 03:20. 03:35. 400 F. 05:15. 05:20. 05:30. 05:45. 06:00. 06:30. 07:00. 50 B.
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90 DAYS OF SUMMER 4_spanish 

31 ago. 2015 - ¡Queremos que usted aproveche las oportunidades que vienen con el verano para conocer gente nueva y compa
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Descripción NO SI NO NO NO SI SI NO SI NO SI SI SI 

(En caso de duda o consulta contacte con nosotros en [email protected]). DOT/Infoweb/2018 (información
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WINE DAYS 

sector with the aim of analysing the role of wine and gastronomic tourism from a number of ..... social promotion of the municipal. Exhibitions until May 20th:.
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WINE DAYS 

MALLORCA WINE, MENORCA CHEESE. AND GRAPE JAM A BODEGAS JOSÉ L. FERRER. De 11:00 a 18:00h 9€/pax. Reserva. 971100100. Vis
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sI 

14 oct. 2011 - contampladas en el Presupuesto Anal/tico de Paraonal del Seguro Integrel de Selud, col1'eapondiente al An
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career DAYS 

Hall campus Alcobendas. Randstad: TALLER DE VISIBILIDAD. 16:00 H - 18:30 H. Arquitectura, Ingeniería y Diseño. Aula N126
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si 

4 sept. 2018 - Que, el Tribunal del Servicio Civil, mediante Resolución de Sala Plena N° 001-. 2011-SERVIR/TSC, de fecha










 











Copyright © 2024 P.PDFDOKUMENT.COM. Alle Rechte vorbehalten.

Über uns |
Datenschutz-Bestimmungen |
Geschäftsbedingungen |
Hilfe |
Copyright |
Kontaktiere uns










×
Anmelden






Email




Password







 Erinnere dich an mich

Passwort vergessen?




Anmelden














