
HALFLINGS / ХОББИТЫ: Ваше 
первое завоевание может начинаться 
с любого региона, не только крайнего 
или прибрежного. Положите по 
жетону норы в первые 2 завоеванные 
Вами региона, чтобы они стали 
неуязвимыми. Когда раса угасает или 
покидает регион, содержащий нору, 
жетон норы убирается навсегда.

HUMANS / ЛЮДИ: Получите в конце 
хода дополнительную монету за 
каждую занятую Вами ферму.

HOMUNCULI / ГОМУНКУЛ: Вы 
должны добавить жетон Гомункула из 
запаса в дополнение к монете, чтобы 
пропустить расу, когда выбираете 
себе расу и способность. Эти жетоны 
добавятся к обычным, когда эту расу 
выберут.

KOBOLDS / КОБОЛЬДЫ: Вы не 
можете захватывать регионы и 
удерживать их менее, чем 2 жетонами 
(даже если у Вас специальные
свойства типа Оборотни, Спецназ или
Наемник). Когда раса угасает, 
оставьте везде по 1 жетону.

LEPRECHAUNS / ЛЕПРИКОНЫ: При
перегруппировке Вы можете положить 
по 1 горшочку золота в любой Ваш 
регион. Каждый горшочек золота, 
находящийся на поле в начале 
следующего Вашего хода, дает Вам 
дополнительную монету. Если 
соперники захватят эти регионы, 
монеты получат они.

ORCS / ОРКИ: Получите в конце хода
дополнительную монету за каждый 
непустой регион, захваченный Вами в 
этот ход.

PIXIES / ФЕИ: При перегруппировке
оставьте в каждом регионе по 1 жето-
ну. Все остальные жетоны сохраните 
перед собой до следующего хода.

PRIESTESSES / ЖРИЦЫ: Когда раса 
угасает, возьмите по 1 жетону из 
каждого региона и сформируйте 
“Башню Слоновой кости” в 1 регионе,
покинув остальные (можно в 
Крепости). Каждый ход Вы получаете 
по 1 монете за 1 Жрицу в башне,
вместо обычного подсчета. Башня 
может быть завоевана как обычно.

AMAZONS / АМАЗОНКИ: Во время
завоевания Вы можете 
использовать 4 дополнительных 
жетона. Во время перегруппировки 
эти 4 жетона должны быть удалены 
с поля до следующего хода.

BARBARIANS / ВАРВАРЫ: Вы не
можете перегруппировываться в 
конце хода. И если Ваше последнее 
завоевание с помощью кубика 
закончилось провалом, не 
расставляйте оставшиеся жетоны 
на поле до следующего хода.

DWARVES / ГНОМЫ: Получите в 
конце хода дополнительную монету 
за каждую занятую Вами шахту, 
даже если Вы угасающая раса.

ELVES / ЭЛЬФЫ: Когда Ваш регион
захвачен, Вы не теряете 1 жетон. 
Сохраните в руке все жетоны и 
разместите их после окончания хода 
текущего игрока. Однако, если 
регион захватили Маги с помощью 
их свойства, Вы теряете 1 жетон.

GHOULS / УПЫРИ: Все Ваши
жетоны остаются на поле, когда
раса угасает. Вы можете 
продолжить завоевывать новые 
регионы в течение следующих 
ходов, однако это надо делать в 
начале хода, перед Вашей активной 
расой. Вы можете атаковать Вашу 
активную расу, если желаете!

GIANTS / ГИГАНТЫ: Для заво-
евания любого региона, соседнего с 
горным, который принадлежит Вам, 
нужно на 1 жетон меньше, чем 
обычно, но минимум 1.

GOBLINS / ГОБЛИНЫ: Для захвата
региона с угасающей расой Вам 
надо на 1 жетон меньше, чем 
обычно, но минимум 1. Забытые 
племена считаются угасающей
расой.

GYPSIES / ЦЫГАНКИ: Положите по 
1 монете (из запаса) в каждый 
покинутый Вами регион. Вы не 
можете завоевать снова этот регион 
в этот же ход, но Вы получите эти
монеты в конце хода.

PYGMIES / ПИГМЕИ: Каждый раз, 
когда Вы теряете жетон расы (включая 
от Мага), бросьте кубик и получите 
столько жетонов Пигмеев из запаса, 
сколько выпало на кубике (пока они не 
кончатся). Разложите их на поле в 
конце хода текущего игрока.

RATMEN / КРЫСОЛЮДИ: У расы нет 
особых способностей, кроме большого 
числа их жетонов.

SKELETONS / СКЕЛЕТЫ: Во время 
перегруппировки получите по до-
полнительному жетону Скелетов (пока 
они не кончатся) за каждые 2 непустых 
региона, которые Вы захватили в этот
ход, затем положите их на поле.

SORCERERS / МАГИ: Для завоевания 
соседнего региона по 1 разу за ход для 
каждого соперника замените чужой 
одинокий активный жетон своим новым 
жетоном из запаса. Лагерь защищает от 
такого завоевания. Если Вы захватили 
Эльфа, они теряют этот жетон. Может 
быть использовано из реки, но нельзя
атаковать Озеро, Море или жетон 
Забытого племени. Не может быть 
использовано после броска кубика 
(кроме Мага-Берсерка) или для первого 
завоевания (кроме Летающего Мага).

TRITONS / ТРИТОНЫ: Завоевания 
всех прибрежных регионов (у морей или
у озера), требуют на 1 жетон меньше, 
чем обычно, но минимум 1.

TROLLS / ТРОЛЛИ: Положите жетон 
пещеры Тролля на каждый регион, 
который Вы заняли, для увеличения 
защиты его на 1. Пещеры Троллей 
остаются на поле, когда раса угасает. 
Удалите жетон пещеры, если Вы 
покинули регион или его захватили
соперники.

WHITE LADIES / БЕЛЫЕ ЛЕДИ: Как 
только раса стала угасающей, Белые 
Леди становятся неуязвимыми к 
завоеваниям Ваших соперников, 
расовым и специальным способностям.

WIZARDS / ВОЛШЕБНИКИ: Получите
в конце хода дополнительную монету за 
каждый занятый Вами магический 
регион.
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