GP13B Magical Athlete
Spielerzahl:
4 – 5 

Spieldauer:
60 – 90 Minuten

Autor:
Takashi Ishida

Willkommen in der Arena der Fantasy-Welt. Heute wird das Mannschaftsrennen veranstaltet, das wichtigste und bekannteste Rennen in dieser Welt. Ungewöhnliche Wesen wie Hexen, Ninja, Trolle und ähnliche werden an diesem Ereignis teilnehmen, bunt gemischte Mannschaften bilden und gemeinsam nach dem Gesamtsieg streben.

Inhalt des Spiels

Das Spiel enthält:

25 Charakterkarten




1 Spielbrett (beidseitig)

25 Charaktermarker



Übersicht der Sonderfähigkeiten der Charaktere

42 Siegpunkte-Marker



diese Regeln

1 Würfel

Zusätzlich sind noch Stift und Papier erforderlich für die besondere Fähigkeit des Propheten.

Spielvorbereitung

Das Spielbrett wird ausgebreitet. Zu Beginn ist die Seite für die Musterung sichtbar. 

5 Charakterkarten werden zufällig gezogen und unbesehen beiseite gelegt. Die übrigen Charakterkarten werden gut gemischt und verdeckt auf einem Stapel bereitgestellt. 

Bei 4 Spielern erhält jeder Spieler 8 Chips, bei 5 Spielern erhält jeder Spieler 6 Chips. Diese Chips werden für die Musterung verwendet. Nicht verbrauchte Chips werden nach der Musterung wieder eingesammelt, so dass es nicht sinnvoll ist, Chips nicht zu verwenden. 

Der Startspieler wird auf geeignete Art und Weise ermittelt.

Die Musterung

Der Spieler, der an der Reihe ist, deckt eine Charakterkarte auf und legt sie auf das Feld mit der Nummer 4 auf dem Spielbrett. Wenn das Feld 4 bereits von einer Karte belegt ist, wird diese Karte auf das Feld 3 verschoben. Eine sich auf Feld 3 befindliche Karte wird nach Feld 2 verschoben, etc. Die vom Spieler neu gezogene Karte wird immer in das Feld 4 gelegt. 

Wenn der Spieler eine Karte kaufen möchte, muß er Chips entsprechend der Nummer des Feldes bezahlen, auf dem sich die Karten gerade befindet. Man kann nur eine Karte pro Runde kaufen. Andere Spieler können nur dann eine Karte kaufen, wenn sie an der Reihe sind. 

Wenn ein Spieler nicht kaufen möchte, kann er passen. Wenn sich allerdings eine Karte auf dem Feld 0 befindet, kann der Spieler nicht passen, sondern muß eine Karte kaufen. Hat der Spieler keine Chips mehr, kauft er zwangsläufig das Wesen auf dem Feld 0.

Spieler, welche die maximale Anzahl von Team-Mitgliedern angemustert haben, nehmen an der Musterung nicht mehr teil. Die Musterung ist beendet, wenn alle Spieler ihre Teams vervollständigt haben. Bei 4 Spielern besteht eine Mannschaft aus 5 Wesen, bei 5 Spielern aus 4 Wesen.

Wenn Spieler noch Chips besitzen, werden sie in den allgemeinen Vorrat zurückgelegt. Die bei der Musterung nicht verwendeten Chips zählen nicht bei der Endabrechnung. 

Zwischen dem Ende der Musterung und dem Beginn des ersten Rennens kann der Spieler mit dem Attentäter die Karte zeigen und ein beliebiges Wesen beseitigen. Der Spieler mit dem beseitigten Wesen zieht zufällig eine Karte aus den Karten, die bei der Spielvorbereitung aus dem Stapel entfernt worden sind.

Das Rennen

Bei 4 Spielern geht das Spiel über 5 Rennen, bei 5 Spielern über 4 Rennen.

Jeder Spieler wählt ein Wesen für das nachfolgende Rennen aus und legt die Karte verdeckt vor sich ab. Wenn alle Spieler ihre Karte ausgewählt haben, werden sie gleichzeitig aufgedeckt. Der Spieler, der die Karte “Spion“ besitzt, muss seine Karte nicht gleichzeitig mit den anderen Spielern aufdecken, sondern kann sich zuerst die Karten der anderen Spieler anschauen und anschließend seinen eigenen Charakter wählen. 

Wenn jede Spieler eine Karte aufgedeckt hat, werden die zu den Karten gehörenden Charaktermarker auf das Startfeld des Spielfelds gesetzt. 

Spielt ein Spieler den Propheten, kann er die besondere Eigenschaft des Propheten nutzen und voraussagen, welches Wesen das Rennen gewinnen wird. Die Voraussage wird notiert und bis zum Ende des Rennens verdeckt gehalten. 
Bein ersten Rennen wird der Spieler Startspieler, das als letzter eine Wesenkarte gekauft hat. In den darauf- folgenden Rennen beginnt der Spieler, der im vorherigen Rennen den letzten Platz belegt hat. 

Die Spieler würfeln und bewegen ihre Wettkämpfer entsprechend der Augenzahl weiter. Das Rennen endet in dem Moment, wenn die ersten beiden Wesen das Ziel erreicht haben. Ausnahme: Wenn der Prophet das Wesen auf dem ersten Platz korrekt vorhergesagt hat, endet das Rennen sofort nach dem Zieleinlauf des ersten Wesen. In diesem Fall erreicht der Prophet automatisch den zweiten Platz. 
Ein Wesen, welches das Ziel erreicht hat, kann seine besonderen Fähigkeiten nicht mehr einsetzen noch kann es Ziel von Fähigkeiten anderer Wesen werden. Jedes Wesen kann nur an einem Rennen teilnehmen.

Die Spieler auf den ersten beiden Plätzen erhalten Siegpunkte-Chips nach der folgenden Aufstellung: 

1. Rennen 
1. Platz:
3 Chips

2. Platz:
1 Chip
2. Rennen 
1. Platz:
4 Chips

2. Platz:
2 Chips
3. Rennen 
1. Platz:
4 Chips

2. Platz:
2 Chips
4. Rennen 
1. Platz:
5 Chips

2. Platz:
3 Chips
5. Rennen
1. Platz:
5 Chips

2. Platz: 
3 Chips  (nur bei 4 Spielern)
Einsatz der besonderen Fähigkeiten

Im Regelfall führt jeder Spieler seinen Zug aus, wenn er an der Reihe ist. Ein Zug besteht darin, einmal zu würfeln und das Wesen entsprechend der Augenzahl nach vorn zu bewegen.
Eine Fähigkeit, welche lautet ”Anstelle des Zuges...” wird anstelle des eigentlichen Zuges durchgeführt, der Spieler darf also nicht für das Wesen würfeln.

Eine Fähigkeit, welche lautet “Während des Zuges eines anderen Wesen…” kann nicht eingesetzt werden, wenn ein anderes Wesen seine besondere Fähigkeiten anstelle des regulären Zuges einsetzt.
Eine Fähigkeit, welche lautet “Zu Beginn des Zuges…” wird immer ausgeführt zu Beginn des Zuges. Anschließend wird der Zug regulär durchgeführt.

Die Fähigkeiten der Sirene und des Trolls sind Pflichtfähigkeiten, die zwingend ausgeführt werden müssen.

Sonderfähigkeiten, die sich nicht auf den Zug eines Spielers beziehen, können immer angewendet werden, wenn die Bedingungen hierfür erfüllt sind. Der Schwertkämpfer kann beispielsweise jedes Wesen zum Duell auffordern, welches auf seinem Feld stoppt.
Es gibt weitere Fähigkeiten, die aufgrund anderer Wesen oder Würfelwürfe ausgeführt werden. Sehen Sie bitte hierzu die Erläuterungen zu den einzelnen Fähigkeiten.
Aussetzen

Abhängig von der Spielsituation kann es vorkommen, dass ein Wesen eine Runde aussetzen muss. Dieses Wesen kann seinen nächsten Zug nicht ausführen. Dies betrifft sowohl das Würfeln als auch das Einsetzen der besonderen Fähigkeiten während des eigenen Zuges. 

Das betroffene Wesen kann allerdings seine besonderen Fähigkeiten während des Zuges anderer Wesen einsetzen. 
Spielende

Das Spiel endet nach dem letzten Rennen. Der Spieler mit der größten Anzahl von Chips hat gewonnen..

Liste der besonderen Fähigkeiten

Teufel

Die Augenzahlen der Würfel der anderen Mitspieler werden immer um eins verringert, jedoch darf jeder Mitspieler mindestens ein Feld nach vorne gehen. Wenn andere Mitspieler den Würfelwurf eines Spieler für besondere Fähigkeiten verwenden möchten, wird die Augenzahl zuerst verringert und anschließend die Sonderfähigkeit eingesetzt.

Amazone

Anstelle des Zuges kann die Amazone 5 Felder vorrücken. Die Amazone kann auch auf ihre Sonderfähigkeit verzichten und einen regulären Zug ausführen.

Attentäter

Nach der Musterung kann der Attentäter ein beliebiges Wesen beseitigen. Der Spieler dieses Wesens zieht zufällig eine Karte aus den verbliebenen Charakterkarten. Der Attentäter kann sich auch selbst umbringen. Der Philosoph kann die Sonderfähigkeit des Attentäters nicht außer Kraft setzen.

Kämpfer

Der Kämpfer kann Felder überspringen, auf denen sich andere Wesen befinden. Diese Felder werden nicht als Augenzahl des Würfels gezählt. Bei jedem Feld, auf dem ein anderes Wesen sich befindet, kann der Kämpfer entscheiden, ob er dieses Feld überspringen möchte. Wenn er das Feld überspringt, kann er Ziel des Sonderfähigkeiten der Druidin, des Philosophen oder der Hexe werden.

Eros

Jedes Mal, wenn auf einem Feld ein männliches und ein weibliches Wesen stehen, kann Eros 5 Felder vorgehen. Die Wesen Amazone, Poetin, Sirene, Druidin, Hexe, Meduse, Wahrsagerin sind weiblich, alle anderen Wesen sind männlich.

Poetin

Die Poetin darf jedes Mal ein Feld vorrücken, wenn ein anderer Spieler eine 6 würfelt Wenn der Schwertkämpfer einen anderen Spieler zum Duell herausfordert und während des Duells eine 6 gewürfelt wird, darf die Poetin ein Feld vorrücken. Wenn eine 6 gewürfelt wird, dieser Wurf allerdings aufgrund der Sonderfähigkeit des Magiers wiederholt wird, zählt die 6 nicht. 

Ghoul

Wenn ein anderer Spieler während seines Zugs eine 1 würfelt, darf der Ghoul anstelle des anderen Spielers ein Feld vorrücken. Der andere Spieler kann sein Wesen nicht bewegen. Wenn der Ranger eine 1 würfelt, darf der Ghoul vorrücken, der Ranger muss stehen bleiben. Wenn ein Wurf aufgrund des Magiers wiederholt wird, zählt nur der wiederholte Wurf für den Ghoul. Wenn der Geisterbeschwörer seine Sonderfähigkeit einsetzt und eine 1 würfelt oder beim Duell des Schwertkämpfers eine 1 gewürfelt wird, darf der Ghoul kein Feld vorrücken, da diese Würfe nicht innerhalb des Zugs eines anderen Wesens stattfinden. 

Kentaur

Wenn der Kentaur andere Wesen überholt, kann er die anderen Wesen ein Feld zurückgehen lassen. “Überholen“ bedeutet, dass der Kentaur zu Beginn seiner Bewegung sich hinter einem Wesen befunden hat und sich am Ende seiner Bewegung vor dem Wesen befindet. Wenn mehrere Wesen überholt werden, kann der Kentaur für jedes Wesen getrennt entscheiden, ob er seine Sonderfähigkeit anwendet.

Schwertkämpfer

Wenn der Schwertkämpfer auf dem gleichen Feld steht wie ein anderes Wesen, kann er dieses Wesen zum Duell herausfordern. Beide würfeln einmal, das Wesen mit der höheren Augenzahl kann 2 Felder vorrücken. Der Schwertkämpfer gewinnt bei der gleichen Augenzahl. Der Schwertkämpfer kann nicht im gleichen Feld wie der Troll stehen, darum findet kein Duell mit dem Troll statt. Wenn der Schwertkämpfer sich auf dem gleichen Feld wie die Meduse befindet, muss er eine Runde aussetzen, kann die Meduse aber dennoch zum Duell herausfordern. 

Sirene (Pflichtfähigkeit)

Zu Beginn des Zuges müssen alle anderen Wesen gleichzeitig ein Feld näher an die Sirene heranrücken. Da sich alle gleichzeitig bewegen, können keine Sonderfähigkeiten angewendet werden, welche voraussetzen, dass ein anderes Wesen das Feld eines Wesen erreicht (z.B. kann der Schwertkämpfer kein neues Duell fordern). Wenn dennoch Probleme mit der Reihenfolge auftreten, werden die ursprünglichen Positionen der Wesen betrachtet. Wenn sich der Troll auf dem Feld vor der Sirene befindet, wird zuerst die Sonderfähigkeit der Sirene angewendet, anschließend die des Trolls.

Priester

Zu Beginn des Zuges kann der Priester die Wesen auf dem letzten Platz 2 Felder vorrücken lassen. Der Priester rückt ein Feld vor. Der Priester kann die Fähigkeit auf sich anwenden, wenn er an letzten Stelle liegt. Wenn mehrere Wesen sich den letzten Platz teilen, können alle 2 Felder vorrücken, der Priester rückt allerdings immer nur ein Feld vor. Der Priester kann seine Fähigkeit auch auf dem Startfeld verwenden. Wenn ein Wesen wegen der Sonderfähigkeiten des Priesters vorrückt, kann es u.U. Ziel der Sonderfähigkeit der Hexe werden.

Geisterbeschwörer

Der Geisterbeschwörer kann anstelle des Zuges einen Würfel würfeln und ein anderes Wesen die Augenzahl zurückgehen lassen. Der Geisterbeschwörer rückt ein Feld vor. Der Ghoul kann seine Sonderfähigkeiten nicht einsetzen. Wenn die Hexe zurückgehen muss und ein anderes Wesen (einschließlich des Geisterbeschwörers) vor die Hexe gerät, gerät dieses Wesen in den Wirkungsbereich der Sonderfähigkeiten der Hexe.

Händler

Anstelle des Zuges kann der Händler seinen Platz mit einem anderen Wesen tauschen. Wenn der Händler aufgrund seiner Sonderfähigkeit vor die Hexe gelangt, gerät er in Reichweite der Hexe. 

Spion

Der Besitzer des Spions kann vor Beginn jedes Rennens, nachdem alle anderen Spieler ihr Wesen gezeigt haben, ein Wesen aus seiner Hand auswählen, das noch nicht an einem Rennen teilgenommen hat. Die Sonderfähigkeit des Spions kann nicht Ziel der Sonderfähigkeiten des Philosophen werden.

Magier

Der Magier kann einen Würfelwurf wiederholen, wenn ihm die Augenzahl nicht gefällt.  Der erste Wurf wird ungültig und kann nicht von der Poetin oder dem Ghoul verwendet werden. Pro Zug kann nur der erste Wurf wiederholt werden.

Philosoph

Der Philosoph kann die Sonderfähigkeit eines anderen Wesen außer Kraft setzen. Das andere Wesen rückt ein Feld nach vorn. Die Sonderfähigkeit kann nur während des Rennens angewendet werden und betrifft deshalb nicht den Spion, den Attentäter und die Wahrsagerin. Die Pflichtfähigkeiten des Trolls und der Sirene können nicht außer Kraft gesetzt werden. Wenn aufgrund der Sonderfähigkeiten des Philosophen eine unendliche Schleife mit einer Sonderfähigkeit eines anderen Wesen auftreten sollte, muss der Philosoph seine Sonderfähigkeit stoppen. 

Druidin

Die Druidin geht jedes Mal ein Feld vor, wenn ein anderes Wesen seine Sonderfähigkeiten eingesetzt. Wenn die Druidin auf das gleiche Feld wie der Troll gerät, hat die Sonderfähigkeit des Trolls Vorrang, die Druidin kann kein Feld vorgehen. Der Philosoph kann die Sonderfähigkeit der Druidin nicht außer Kraft setzen. Wenn die Druidin mehrfach ihre Sonderfähigkeit einsetzt und vor die Hexe gerät, kann sie Ziel der Fähigkeiten der Hexe werden. Wenn aufgrund der Sonderfähigkeit der Druidin eine unendliche Schleife mit der Fähigkeit eines anderen Wesen (mit Ausnahme des Philosophen) auftreten sollte, muss die Druidin ihre Fähigkeit beenden. 

Troll (Pflichtfähigkeit)

Wenn der Troll sich auf dem gleichen Feld wie ein anderes Wesen befindet, muss dieses Wesen ein Feld zurückgehen. Wenn ein anderes Wesen seine Bewegung auf dem Feld des Trolls beenden würde, muss es ein Feld vorher anhalten. Da die Sonderfähigkeit des Trolls eine Pflichtfähigkeit ist, überlagert sie die Fähigkeit der Druidin. Die Fähigkeit des Trolls wird auf dem Startfeld nicht angewendet. Der Troll kann durch den Geheimagenten entführt werden, der Geheimagent muss allerdings anschließend ein Feld zurückgehen. 

Dieb

Der Dieb kann zu Beginn eines Rennens einen Siegpunkt-Marker von einem anderen Spieler stehlen. 

Ninja

Er kann einem anderen Wesen auf dem gleichen Ausgangsfeld zu dessen Zielfeld folgen. Der Ninja muss sich zu Beginn des Zuges des anderen Wesen auf dem gleichen Feld befinden. Bevor der andere Spieler seinen Zug beginnt, muss der Ninja erklären, ob er seine Sonderfähigkeit einsetzen. Sobald gewürfelt worden ist, kann er seine Fähigkeit nicht mehr einsetzen. Der Ninja kann auch der Amazone oder dem Händler folgen, wenn sie ihre Sonderfähigkeiten einsetzen. Bis zum Ende des Zuges des anderen Spielers bewegt sich der Ninja mit dem anderen Wesen, es ist nicht möglich, zwischendurch die Bewegung zu beenden. Wenn der Ninja zusammen mit einem anderen Wesen das Ziel erreicht, kommt der Ninja nach dem Wesen ins Ziel. Der Ninja kann durch seine Bewegung Ziel der Hexe werden. Die Sonderfähigkeit kann bereits auf dem Startfeld verwendet werden. 

Geheimagent

Der Geheimagent kann zu Beginn des Zuges ein anderes Wesen zum seinem Feld entführen. Er kann die Meduse entführen, muss dann jedoch diese Runde aussetzen. Er kann den Troll entführen, muss dann jedoch ein Feld zurückgehen. Wenn das Wesen hinter der Hexe gewesen ist und vor die Hexe entführt wurde, kann es Ziel der Sonderfähigkeit der Hexe werden.

Hexe

Wenn die Hexe von einem anderen Wesen überholt wird, kann sie das andere Wesen eine Runde aussetzen lassen. Die Hexe muss ein Feld zurückgehen. Auf dem Startfeld kann diese Fähigkeit nicht angewendet werden. Die Hexe entscheidet für jedes Wesen getrennt, ob sie ihre Sonderfähigkeit einsetzen möchte. Jedes Mal muss sie ein Feld zurückgehen. “Überholen“ bedeutet, dass sich ein Wesen zu Beginn seiner Bewegung hinter der Hexe und zum Ende seiner Bewegung sich vor der Hexe befindet. Wenn ein Wesen sich auf dem gleichen Feld wie die Hexe befindet und seine Bewegung beginnt, wird die Hexe in diesem Fall nicht überholt. 

Meduse

Wenn die Meduse sich auf dem gleichen Feld wie andere Wesen befindet, kann sie die anderen Wesen die nächste Runde aussetzen lassen. Diese Bedingung kann durch die Bewegung der Meduse oder eines anderen Wesen erfüllt werden. Wenn die Meduse sich auf dem gleichen Feld wie der Schwertkämpfer befindet, kann der Schwertkämpfer sie zum Duell herausfordern.

Wahrsagerin

Die Wahrsagerin kann vor Beginn des Rennens nach der Musterung vorhersagen, wer das Rennen gewinnen wird. Stimmt die Vorhersage, wird die Wahrsagerin automatisch Zweite. Wenn die Wahrsagerin sich selbst als Erste getippt hat und als erste das Ziel erreicht, wird sie Zweite und das zweitplazierte Wesen wird Erster. Der Philosoph kann die Fähigkeit der Wahrsagerin nicht außer Kraft setzen. 

Ranger

Der Ranger kann 4 Felder vorrücken, wenn er in seinem Zug eine 1 oder 2 würfelt. Wenn der Ghoul im Rennen ist, geht der Ghoul bei einer 1 vor, der Ranger muss stehen bleiben. Der Ranger muss seine Fähigkeiten nicht einsetzen, er kann auch nur ein oder zwei Felder vorrücken.

	1
	Teufel
	Die Augenzahlen der Würfel der anderen Mitspieler werden immer um eins verringert, jedoch darf jeder Mitspieler mindestens ein Feld nach vorne gehen.

	2
	Amazone
	Anstelle des Zuges kann die Amazone 5 Felder vorrücken.

	3
	Attentäter
	Nach der Musterung kann der Attentäter ein beliebiges Wesen beseitigen. Der Spieler dieses Wesens zieht zufällig eine Karte aus den verbliebenen Charakterkarten.

	4
	Kämpfer
	Der Kämpfer kann Felder überspringen, auf denen sich andere Wesen befinden.

	5
	Eros
	Jedes Mal, wenn auf einem Feld ein männliches und ein weibliches Wesen stehen, kann Eros 5 Felder vorgehen.

	6
	Poetin
	Die Poetin darf jedes Mal ein Feld vorrücken, wenn ein anderer Spieler eine 6 würfelt.

	7
	Ghoul
	Wenn ein anderer Spieler während seines Zugs eine 1 würfelt, darf der Ghoul anstelle des anderen Spielers ein Feld vorrücken.

	8
	Kentaur
	Wenn der Kentaur andere Wesen überholt, kann er die anderen Wesen ein Feld zurückgehen lassen.

	9
	Schwertkämpfer
	Wenn der Schwertkämpfer auf dem gleichen Feld steht wie ein anderes Wesen, kann er dieses Wesen zum Duell herausfordern. Beide würfeln einmal, das Wesen mit der höheren Augenzahl kann 2 Felder vorrücken. Der Schwertkämpfer gewinnt bei der gleichen Augenzahl.

	10
	Sirene
	Pflichtfähigkeit. Zu Beginn des Zuges müssen alle anderen Wesen gleichzeitig ein Feld näher an die Sirene heranrücken.

	11
	Priester
	Zu Beginn des Zuges kann der Priester die Wesen auf dem letzten Platz 2 Felder vorrücken lassen. Der Priester rückt ein Feld vor.

	12
	Geisterbeschwörer
	Der Geisterbeschwörer kann anstelle des Zuges einen Würfel würfeln und ein anderes Wesen die Augenzahl zurückgehen lassen. Der Geisterbeschwörer rückt ein Feld vor.

	13
	Händler
	Anstelle des Zuges kann der Händler seinen Platz mit einem anderen Wesen tauschen.

	14
	Spion
	Der Besitzer des Spions kann vor Beginn jedes Rennens, nachdem alle anderen Spieler ihr Wesen gezeigt haben, ein Wesen aus seiner Hand auswählen, das noch nicht an einem Rennen teilgenommen hat.

	15
	Magier
	Der Magier kann den ersten Würfelwurf wiederholen, wenn ihm die Augenzahl nicht gefällt

	16
	Philosoph
	Der Philosoph kann die Sonderfähigkeit eines anderen Wesen außer Kraft setzen. Das andere Wesen rückt ein Feld nach vorn.

	17
	Druidin
	Die Druidin geht jedes Mal ein Feld vor, wenn ein anderes Wesen seine Sonderfähigkeiten eingesetzt.

	18
	Troll
	Pflichtfähigkeit. Wenn der Troll sich auf dem gleichen Feld wie ein anderes Wesen befindet, muss dieses Wesen ein Feld zurückgehen. Wenn ein anderes Wesen seine Bewegung auf dem Feld des Trolls beenden würde, muss es ein Feld vorher anhalten.

	19
	Dieb
	Der Dieb kann zu Beginn eines Rennens einen Siegpunkt-Marker von einem anderen Spieler stehlen.

	20
	Ninja
	Er kann einem anderen Wesen auf dem gleichen Ausgangsfeld zu dessen Zielfeld folgen.

	21
	Geheimagent
	Der Geheimagent kann zu Beginn des Zuges ein anderes Wesen zum seinem Feld entführen.

	22
	Hexe
	Wenn die Hexe von einem anderen Wesen überholt wird, kann sie das andere Wesen eine Runde aussetzen lassen. Die Hexe muss ein Feld zurückgehen.

	23
	Meduse
	Wenn die Meduse sich auf dem gleichen Feld wie andere Wesen befindet, kann sie die anderen Wesen die nächste Runde aussetzen lassen.

	24
	Wahrsagerin
	Die Wahrsagerin kann vor Beginn des Rennens nach der Musterung vorhersagen, wer das Rennen gewinnen wird. Stimmt die Vorhersage, wird die Wahrsagerin automatisch Zweite.

	25
	Ranger
	Der Ranger kann 4 Felder vorrücken, wenn er in seinem Zug eine 1 oder 2 würfelt.
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