

7. Quadriga
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Besonderheit
Hat die Quadriga eine Geschwindigkeit von 3 oder 4, so können die Quadrigapferde in Vorwärtsfahrt in ein Kleinfeld hineinfahren, in dem sich bereits andere Krieger oder Pferde befinden oder vom Spieler in derselben Runde hinein bewegt wurden.

Trampeln
Sind Krieger oder Pferde mehrerer Spieler betroffen, so wehren sich die Spieler – der zum Spielbeginn ermittelten Spielerreihenfolge - abwechselnd der Reihe nach jeweils für 1 Krieger oder Pferd.

8. Elefant
[bookmark: 8.4_Trampeln]8.4 Trampeln
Trampeln

Der Elefant darf sich auf ein Kleinfeld bewegen, in dem sich bereits andere Krieger oder Pferde befinden oder vom Spieler in derselben Runde hinein bewegt wurden, obwohl von den Raumeinheiten her kein Platz mehr für ihn wäre; dabei bewirkt er eine Überbesetzung.

[bookmark: 15.1_Fabelwesen]15.1 Fabelwesen
[bookmark: 15.4_Drache,_Greif,_Troll,_Seeschlange]15.4 Drache, Greif, Troll, Seeschlange
Bewegung

Führt eine Bewegung ein Fabelwesen auf einen Fluss zu, so muss es davor anhalten, und seine Bewegung ist für diese Runde zu Ende.
