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Er erhélt durch folgende Aktionen folgende;r en %lrl
Déamonenenergie: %
Brunnen/Quelle leeren: 2 Damonenenergl‘
Am Sieg tiber Gor/Wargor beteiligt sein: 2
Am Sieg iiber Skral/Bergskral/Nerax beteili
Damonenenergle !

Am Sieg tiber einen Troll, Meerestroll Geblrgs'
sein: 5 Ddmonenergie

Apfelnuss verbrauchen: 1 Dimonenenergie
Sternkraut verbrauchen: 2 Damonenenergie

1 Stunde warten: 3 Ddmonenenergie
Seinen Tag als Erster beenden: 1 Damonenener_gle
1 Gold abgeben: 2 Ddmonenenergie : o
2 Gold al%e_:ben 5 Ddmonenenergie ©
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Er kann Damonenenerg1e fiir folgende Aktionen nutzen, |
Brunnen/Quelle fiillen: -3 Ddmonenenergie

2 Stérkepunkte fiir eine Kampfrunde: -2 Damonenene;glp‘ |
2 Starkepunkte fiir einen Kampf: -4 Damonenenergie
Einen déuerhaﬁen Starkepunkt: -6 Damonenenerglg.f .
Seine 2 Felder bewegen: -6 Ddmonenenergie
Seme» g‘mgauf ein beheblges Feld des Splelp‘lan ﬁel]en, |

y t -,
.u U 5‘__, verwendet werden. \ d
die drei Holzscheiben, kann man entweder die Materlallen von zwei verschiedenen Helden (bspw*C&T 4
e schwarzen Holzscheiben fiir das Spielen zu sechst aus NH, DH, oder MH.(Passend dazu waf#
arzdl Holzwiirfel aus Teil zwei.)

u}l&l ‘einen Brunnen leert erhdlt er die Ddmonenenergie zusétzlich zu den WP. Wenn er anﬁreg

atur beteiligt ist, erhélt er die Damonenenergie zusétzlich zur Belohnung. Fiir das Apfelnuss oder" »
# aut verbrauchen am Morgen in DIH erhilt er, falls er kann Ddmonenenergie. (Er kann auch tag

Apfelniisse oder Sternkraut verbrauchen.)
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nliu startet mit 0 Ddmonenenergie!
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Auf den Brunnen wird ein Sternchen gelegt. Helden kénnen
daraus nicht mehr trinken. Betritt eine Kreatur das Feld, wird sie
umgelegt und der Stern auf sie. Der Brunnen/Quelle kommt aus
dem Spiel. Beim nédchsten Durchfiihren des Symbols der Kreatur
wird der Stern von ihr genommen. Beim iiberndchsten wird sie
wieder aufgestellt und verhélt sich ab d1esem Moment wieder wie
le Kreatur. AR
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