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4 Quall World auf einen weiteren

a

Fiir 3-6 Spieler » Ab 8 Jahren ¢ 40-80 Minuten

dber Pwall World schwebte. P wie der I’"o'rgm danuverte, danuverte ef auch allen

und eine Hinwelsleiter. Der (ampf ume die Hinwvel§ingeln hatte begmnen.’

Spielmaterial
\
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® 2 Spielplane auf einem doppelseitig bedruckten
' Spielbrett (mit 2 bzw. 3 Inseln)
A\ 1 © 7 Rassenbanner
i ® 7 Spezialfahigkeitsplaketten

© 94 entsprechende Rassenplattchen und 4
Plattchen ,Untergegangener Stamm”

® 5 Spielplattchen ,Zeppelin/Brennende Region”
® 5 Spielplattchen ,Handelsabkommen”

® 3 Spielplattchen
,Verwandelter Drakonier”

® 2 Spielplattchen ,Blitz”

® 2 Spielplattchen
,Kanone”

® 2 Zugangsplattchen
zu den Himmelsinseln

® 1 Ende-Plattchen

® 1 Ubersichtsbogen

® Diese Spielregel/
-ibersicht

Bohnenranke Himmelsleiter

Der Kampf
um die Himmelsinseln

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. Wahlen Sie dann einen Spielplan der
Erweiterung mit den Himmelsinseln. Legen Sie beide
Spielplane nebeneinander in die Mitte des Tisches. (So
wird in einer Partie mit 4 Spielern der Spielplan fir 3
Spieler aus dem Grundspiel benétigt.)

Die zwei Zugangsplattchen (Bohnenranke und Himmels-
leiter) werden in zwei zufdllige Bodenregionen gelegt.
(Es empfiehlt sich, Grenzregionen zu vermeiden und
mindestens zwei Regionen zwischen beiden Pléttchen
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-Platt-
chen auf das letzte Feld der Rundenanzeige gelegt. Es
zeigt an, dass bei einer solchen Spieleranzahl eine Runde
weniger gespielt wird.

Sonderregeln

Neue Rassen durfen ihre Eroberung nicht auf den Him-
melsinseln beginnen (auBer die Rassen- oder Spezial-
fahigkeit sagt etwas anderes). Die Himmelsinseln kénnen
nur iiber die Bohnenranke, die Himmelstreppe oder mit
einer Spezialfahigkeit erreicht werden.

Hinweis: Eine ,Fliegende” Rasse kann die Himmels-
inseln ab ihrer zweiten Eroberung erreichen. Halblinge
miissen zuerst eine Bodenregion erobern. Befindet sich in
dieser Region ein Zugangspldttchen, dirfen sie mit ihrer
zweiten Eroberung eine Region auf den Himmelsinseln
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mit dem passenden Symbol erobern. In beide Regionen
wird wie Gblich eine Erdhéhle platziert.

Ein Spieler erhalt am Ende seines Zuges fir jede einzel-
ne Himmelsinsel, deren Regionen komplett durch eine
seiner Rassen besetzt sind (aktiv oder untergehend)
1 zusatzliche Siegmiinze. (Die Seeregion muss fir diesen
Bonus nicht besetzt sein.)

Beispiel: In einer Partie mit dem 3-Insel-Spielplan
beendet ein Spieler gerade seinen Zug. Seine Kommando-
Rattenmenschen haben beide Regionen der kleinsten
Himmelsinsel erobert, wofir er 1 zusdtzliche Siegmiinze
erhdlt. Seine untergegangenen Trolle besitzen immer
noch alle drei Regionen der mittelgrofSen Insel, wofiir er
wiederum 1 zusdtzliche Siegmiinze erhdilt. 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, erhdlt er
dafiir keine Siegmiinze. Insgesamt erhdlt der Spieler
11 Siegminzen (5 von den Rattenmenschen besetzte
Regionen, 4 von den untergegangenen Trollen besetzte
Regionen sowie die 2 zusdtzlichen Siegmiinzen).

Zwei Regionen auf den Himmelsinseln, die iber eine
Wolkenbriicke verbunden sind, gelten als benachbart,
sodass von der einen zur anderen (und umgekehrt) er-
obert werden kann.

Fur die Seeregion auf der groBen Himmelsinsel gelten
die gleichen Regeln wie fiir Boden-Seeregionen: Sie kann
von Seefahrer-Rassen erobert werden, ist relevant fir
Wassermadnner, Wasser-Rassen usw. Allerdings sind einge-
zeichnete Fliisse und Wasserfalle nur hiibsch anzuschauen
und haben keine Relevanz fir das Spiel.
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Sie erhalten die Siegmiinzen fiir die Regionen, die
Ihre Schnecken besitzen, zu Beginn lhres Zuges
statt am Ende (und damit keine Miinzen fiir eroberte
Regionen im ersten Zug).

Dies gilt nicht fiir Siegmiinzen durch Spezialfahigkeiten, diese
erhalten Sie weiterhin am Ende lhres Zuges.

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

Solange die Khane aktiv sind, erhalten Sie 1 zusatzliche
Siegmiinze fiir jedes Ackerland und jede Hiigelregion,
die [hre Khane hesitzen.

Allerdings sind alle anderen Regionen 1 Siegmiinze weniger wert.
Eine Region kann nicht weniger als 0 Siegmiinzen wert sein.

denen sich zusatzlich Aasgeier hefinden) wei-
nam Ende seines Zuges Siegmiinzen. Falls der gleiche
Spieler sowohl die untergegangene Rasse als auch die Aasgeier kontrolliert,
erhalt er fiir diese Regionen sogar zweimal Siegmiinzen.

Die Plattchen der untergegangenen Rasse werden aus einer Region ent-
fernt, sobald die Region von einer anderen Rasse erobert wird oder die
Aasgeier untergehen.

erung: Die Plittchen einer untergegangenen Rasse werden natiirlich wie iiblich entfernt, wenn ihr Spieler
aktive Rasse untergehen lisst (weil jeder Spieler nur eine untergegangene Rasse haben darf).

diirfen ihre erste Erobe-
den Himmelsinseln durch-
en. Zu Beginn jedes Zuges haben
wei Blitzplattchen zur Verfiigung.

*Sie konnen ein Blitzplattchen einset-
zen, um eine Gebirgsregion mit genau 1 Rassenplattchen zu erobern,
unabhangig davon, wie viele feindliche Plattchen diese Region

— ~

pro Zug kdnnen Sie eine beliebige Waldregion
inem der Spielplane wahlen. Alle Rassenplattchen
~in dieser Region werden entfernt und Sie erhalten
ein zusatzliches Wendigo-Rassenplattchen aus dem
Vorrat (falls vorhanden).

Der Spieler, dessen Rasse die Waldregion hesetzt hatte, folgt den
normalen Regeln fiir Verluste/Riickzug. Ist diese Rasse bereits
untergegangen, wird lediglich ihr Plattchen aus der Waldregion
entfernt. Auch Elben sind von dieser Fahigkeit betroffen (ihre
Fahigkeit gilt in diesem Fall nicht).

~ Die geleerte Waldregion kann nun ganz normal erobert werden.
\ /

Goldschmied

Solange lhre Goldschmied-Rasse aktivist, erhalten Sie 2 zusatzliche Siegmiinzen fiir jede
Minenregion, die sie am Ende Ihres Zuges besitzt. Allerdings sind alle anderen Regionen
1 Siegmiinze weniger wert. Eine Region kann nicht weniger als 0 Siegmiinzen wert sein.

Zeppelin

In jedem Zug konnen Sie mit den 5 Zeppelinen versuchen, jeweils eine
beliebige Region auf einem der Spielplane zu erobern. Wahlen Sie eine
Region und werfen Sie den Verstarkungswiirfel.
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Leigt der Wiirfel 1, 2 oder 3 wird die Anzahl der fiir die Eroberung be-
notigten Rassenplattchen um 1, 2 oder 3 verringert, wobei Sie immer

mindestens 1 Rassenplattchen fiir die Eroberung einsetzen miissen. Wenn Sie nicht iiber
ausreichend viele Rassenplattchen verfiigen, um die Verteidigung der Region zu iiberwin-
den, miissen Sie Ihre Truppen (inkl. der Rassenpléttchen in Ihrer Hand) umgruppieren und
lhren Zug beenden.
Leigt der Wiirfel eine leere Seite, stiirzt der Zeppelin ab: Der verteidigende Spieler folgt dann den normalen
Regeln fiir Verluste/Riickzug. Sie miissen ebenfalls 1 Rassenplattchen abgeben und das Zeppelinplattchen
mit der, Brennende Region”-Seite in die Region legen. Solange eine Region brennt, kann sie nicht erobert
oder das Ziel von Rassen- oder Spezialfahigkeiten werden. Zu Beginn Ihres nachsten Zuges werden alle
,Brennende Region"-Plattchen vom Spielplan entfernt.

w b Sturzflug

Wahrend des ersten Zuges, nachdem Sie die Sturzflug-Rasse gewahlt haben, kinnen
Sie jede Region fiir 2 Rassenplatichen weniger erobern als normal. Mindestens 1

verteidigen. (VonT. Alex Davis)
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Drachen verwandeln. Ersetzen Sie eines
Ihrer Drakonier-Rassenplattchen durch
ein ,Verwandelter Drakonier"-Platt-
chen. (Das Drakonier-Plattchen kommt
aus dem Spiel.)

Ein in einen Drachen verwandelter Drakonier erhdlt die Drachen-
bandiger-Fahigkeit aus dem Grundspiel. Zu Beginn Ihres nachsten
Zuges werden alle , Verwandelter Drakonier"'-Plattchen (ersatzlos)

vom Spielplan entfernt, sodass Sie sie erneut einsetzen konnen.

Rassenplattchen ist jedoch erforderlich.
Schacher (-
Wenn Sie an der Reihe sind, konnen Sie die 5 Handelsabkommen be- ?.,
liebig unter den anderen Spielern verteilen (aber nicht mehr, als Sie ax
Siegmiinzen haben). Wenn ein Spieler mit Handelsabkommen in seinem =
Zug mindestens eine Region Ihrer Schacher-Rasse erobert, muss er ‘
Ihnen so viele Siegmiinzen geben, wie er Handelsabkommen hat (hat
er nicht geniigend Siegmiinzen, gibt er so viel er kann). Erobert ein Spieler mit Handels-
abkommen in seinem Zug jedoch keine Region lhrer Schacher-Rasse, miissen Sie ihm so viele Siegmiinzen
gehen, wie er Handelsabkommen hat. Am Ende seines Zuges muss ein Spieler alle seine Handelsabkommen
an Sie zuriickgeben.

Kanonier

Am Ende Ihres ersten Zuges mit der Kanonier-Rasse miissen Sie hei-
de Kanonen mit der inaktiven Seite nach oben in zwei verschiedene
Regionen dieser Rasse legen. In [hren folgenden Ziigen konnen Sie
mit jeder Kanone entweder schieBen (und sie auf ihre Feuer!-Seite
drehen) oder sie in eine andere Ihrer Kanonier-Regionen legen.
Regionen mit einer Kanone kdnnen nicht erobert oder das Ziel von Rassen- oder
Spezialfahigkeiten werden. Sie konnen Regionen, die zu einer ahgefeuerten Kanone
(Feuer!-Seite sichthar) benachbart sind, mit 2 Rassenpléttchen weniger erobern als
normal (oder sogar 4 Plattchen weniger, falls eine Region zu zwei abgefeuerten Kanonen benachbart ist).
Jedoch ist immer mindestens 1 Rassenplattchen erforderlich.

Entdecker (o aexpavis)

Am Ende lhres Zuges zahlen Sie, wie viele Bodenregionen und wie viele Regionen auf
den Himmelsinseln lhre Entdecker-Rasse besitzt. Sie erhalten dann die kleinere Zahl
als zusatzliche Siegmiinzen.

Hinweis: Die Entdecker-Fihigkeit kann nicht in Partien ohne Himmelsinseln-Spielplan
verwendet werden.

Gauner

Jedes Mal, wenn ein anderer Spieler eine neue Rasse auswahlt, erhalten Sie 1 Siegmiinze
(aus dem Vorrat) fiir jedes Set, das der aktive Spieler iibersprungen hat. Wenn Sie Ihre
Gauner-Rasse untergehen lassen, ist lhre nachste Rasse kostenlos, egal an welcher
Position der Reihe sie liegt.






