ne costiera, se ne ha, ¢ i ridispone in
Y un‘altra regione che occupa.
. Le regioni cosi liberate sono occupate da 2
£ Tribl perdute (Se non ce ne sono abbastanzay

All'inizio del turno viene messo
all’asta il 1° posto nel turno di

gioco: il vincitore sara il pimoa &
giocare da qui in avanti e gli altri

seguiranno i senso orario.

sibilita di ridisporre %
le truppe in questo turno.

= Nel caso di un fallimento nell'uso

del dado rinforzi, i segnalini che

1 __hanno partecipato al tentativo di &

Durante questo turno ogni giocatore
puo svuotare una regione in declino

. per sostituire i segnalini scartaticon 1 &

segnalino della razza attiva preso
dalla riserva (se ce ne sono).

__‘_‘?_. e __-
Alla fine di questo turno ogni

£ giocatore scarta 2 segnalini razza =

pano 1 Fattoria perdono 1 segnali- =5

= no, quelli che occupano 2 Fattorieds

non ne perdono nessuno.

SHOSTRODENHGD

Partendo dal 1° giocatore, ognuno

. lancia nel lago 1 moneta Vittoria finoa
che un giocatore non vuole o non pud &

piu farlo. Questo giocatore prende
tutte le monete del lago ma scarta

subito tutti i suoi segnalini in declino, =

se non ne ha, ne scarta 3 attivi.

All'inizio del turno si fa un‘asta.

1l vincitore ottiene il diritto di mante-—
% nere il suo Potere Speciale e tutti i &8

segnalini razza attivi sulla mappa ¢
anche quando andra in declino.
Questi segnalini si comportano &
quindi come i Ghoul. ;

g All'inizi
» l'ultimo Potere Speciale dal mazzo *
#. e si mette all'asta. Il vincitore ag-

- giunge questo potere al suo

" combo razza attivo finché non va &
~ in declino. Se non ha razze attive, #
— aggiungera questo potere non
.. appena ne avra
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