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Der Lavafluss Enran tauchte den immergrauen Himmel :
Krahds in ein dunkles Rot und fahles, blaues Licht umgab |
den Schwarzen Baum, vor dem die Ambacus,xdle :
Unfieien, sich versammelt hatten. ,, Dies ist der letzte |
Jjener nérrischen Sklaven, die unter der Fiihrung dieses :
erbirmlichen Harthalt versuchten, unserem Emﬂu,;s.zu |
entkommen. “ Weit klang die Stimme von Andalahr, {
Thronerbe und Sohn von Konig Radack, iiber die |
gesenkten Kopfe der Menge. ,, Schaut her und seht, wie es {
Jjenen ergeht, die fliehen wollen. “ Mit diesen Worten stiefs |
er den Sklaven, der neben ihm gestanden hatte, in die :
Wurzeln des Schwarzen Baumes, wo er von einem spitzen |
Dorn aufgespiefst wurde. Als das Blut zu Boden rann, :
begannen die Wurzeln zu pulsieren und mit fasziniertem |
Entsetzen beobachteten die Ambacus, wie Haut und :
Fleisch sich vom Korper des Ungliicklichen schdlten und |
nichts als das Skelett zuriickliefen, das sich plotzlich :
regte und vor Andalahr verbeugte. ,, Wer uns in seinem |
Leben nicht dienen mochte, muss das nach seinem Tode :
tun! Die restlichen Sklaven der kleinen Flucht werden I
den kurzen Rest ihrer Tage in der Schmiede Ruoor :
verbrmgen und dort vom Bleichen Konig bewacht. Ich |
hoffe, ihr lernt daraus. Und jetzt geht wzeder euren : :
Aufgaben nach/“ - - R :
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Diese Chronik besteht aus 17 Karten: Dlese'Chﬁémk ;p,elfauf der Rﬁ;kgelte dgs Gebn'@- o

al, a2, a3, a4, a5, a6, bl, b2, f, n, ,,Gonhars || spiel;{lanqqs diese Chronik mi 'inindes
Liige*, ,,Gonhars Intrige 1 & 2%, ,Alarm! 1 & Heﬂeﬁ‘splele'd’le ein Spleler muss

2%, ,,Der Enterbte* und ,,5 und 6 Spieler* Va9 a) spiels

Fiihrt zunéchst die Checkliste Krahd mit folgenden
Anderungen aus: Die Holzsteine fiir die Stirkepunkte der
Helden werden vorerst beiseite gelegt. Der weifie
Holzstein, der Kessel und (falls benétigt) die
Zauberbiicher, der Armreif und die Takun-Fedérn werden
nur bereitgelegt. iE
Nicht benétigt werden die zwei kleinen ;
Sternenschildplittchen, der Feuerschild, die
Feuerplittchen, die Karte ,,Die goldenen Schilde®, die
,Hoffnungs*“-Karten, die 5 Ortskarten und die Karte ,,Der

|| _5’_ ndors Be 1 i} 1 erste Sonnenaufgang*. Es gibt keine drei bl-Karten.
( ~‘5""‘ﬁ = g el | Bevor ihr die Hohlenplittchen verteilt, werden die beiden
T %lé Flucht au a; Héhlenwichte aussortiert und kommen aus dem Spiel.

Legt jetzt folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

« das ,,-4*-Plittchen, die Figuren ,,Radan® (oder Harthalt
aus ,,Diistere Zeiten®), ,,Bleicher K6nig*, ,,Schatten®,
das Lager, den Trosswagen, 6 Bauernplittchen sowie 4
Edelsteine und, verdeckt und gemischt, 5 alte Waffen.
Nur wenn ihr mit dem Dunklen Magier spielt, stellt 2
auflerdem dessen zweite Heldenfigur bereit. S

Die Unﬁeien zerstreuten sich, doch ein paar blieben vor
dem Schwarzen Baum stehen. Es waren Brandur; ein
junger Sklave, und einige Freunde von ihm, darunter sein
Bruder Hademar, der Zwerg Drak und die junge F) rau

Reka, d'ie"é’iust als Findelkind gefunden worden war: Sie
alle hatten ¢ s gemeinsam: Széwo{]@ der
Krahder nicht linger ertragen! Hademr Ve eine
Rebellion zu starten, doch die ana vare cher,
dass die Krahderw : ;
kénnte vzeIIezcht entkom




Die Krahder mieden das Gebiet jenseits des Nordlichen
Walls, sie schienen sich vor etwas zu fiirchten. Was auch
immer es war, vielleicht wire es bereit, den entflohenen
Sklaven zu helfen. Schon seit einiger Zeit bereiteten sie
ihre Flucht vor: Sie hatten unbemerkt vieles von dem, was
sie brauchten, zum Pass gebracht und waren jetzt in den
letzten Schritten ihres Plans. Sie brauchten noch ein
wenig Nahrung, Waffen und natiirlich befreite Sklaven.
Und auch sie selbst miissten sich noch weiterentwickeln,
um auf der Flucht nach Norden eine Chance zu haben.
Bald kime der Zeitpunkt, an dem sie nur noch mit Gewalt
weiterkdmen. -
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Legt je ein Bauernpliittchen mit der Gitterseite nach |
oben auf die Felder 330, 339, 340, 350, 360 und 361. :
Legt jetzt je 2 alte Waffen verdeckt auf die Felder 320 |
und 350. Wenn die Helden auf dem Feld einer alten < :
Walffe stehen oder eine alte Waffe erhalten, wird sie nicht |
aufgedeckt Ein Held, der eine alte Waffe im Inventar hat, :
darf sie jederzeit aufdecken. Die alte Waffe kann dapgch |
normal verwendet werden. Wenn er seinen Holzstein :
noch nicht auf der Stirkepunktleiste hat, wird er auf 2 |
Starkepunkte versetzt. Es ist unmoglich, den Holzstein :
anders auf die Starkepunktleiste zu versetzen. Ein Held, |
dessen I;olzstem noch mcht auf der Stﬂtkepunktlenste '1st, :
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Alle Spieler wiirfeln jetzt der Reihe nach mit einem roten
Wiirfel und legen ihr Heldenwappen offen auf das Feld
mit dem entsprechenden Wiirfelsymbol. Wenn auf einem
Feld bereits ein Wappen liegt, muss der Splefe,it so lange
neu wiirfeln, bis er eine Zahl wiirfelt, auf dere?Feld noch
kein Wappen liegt und sein Wappen auf dieses Feld
legen. Stellt dann je ein Skelett auf jedes Feld mit einem
roten Wiirfelsymbol. :

Aufgabe:

Jeder Held muss, bevor der Erzihler Feld n erreicht, auf
dem Feld mit seinem Wappen stehen, ohne, dass ein
Skelett auf diesem Feld steht. Der Held erhilt dann sein
Wappen und legt es bei sich ab. (Es kostet keinen
Ablageplatz.) Erst ab diesem Zeitpunkt erhilt der Held
seine zweite Sonderfihigkeit, bis dahin gilt nur die
Sonderfihigkeit, die auf der Heldentafel steht.
Ausnahme: Der Seher und der Beschwérer erhalten
nicht ihre zweite Sonderfihigkeit, sondern die Fahigkeit,
die auf der Hoffnungskarte aus Legende 17 steht, wenn
sie ihr Heldenwappen erhalten.

Legt die Knochenbriicke zwischen die Felder 351 und
364 und stellt Wachtrolle auf die Felder 320, 340, 360,
361 und 372 und legt, einen vollen Trank der Hexe,l{mf g
nd *aﬁemmFdGN ;mem& ":. 3
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Die Helden werden von Skeletten, Krahdern und
Wachtrollen nicht festgehalten. Stellt den Bleichen Konig
auf Feld 350 und legt Harthalt dazu. (Da.rgegtellt durch
Radan.) Alle Felder mit Wachtrollen sowie das Feld 330
und 350 konnen noch nicht betreten werden. -

Wichtig: Die Helden diirfen noch nicht kiampfen, :'mch
wenn sie bereits ihren Holzstein auf der Stirkepunktleiste
haben.
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Legt jetzt Sternchen auf die Felder b, f und n der :
Legendenleiste und auf die beiden Sprungfelder mit der |
Zahl 12. Sie konnen vorerst nicht benutzt werden. Legt :
auflerdem je ein rotes X auf die Symbole Borghorn |
zerstort?, Gitterplittchen und Krone auf dem :
Sonnenaufgangsfeld. Diese Symbole haben in dieser |
Chronik keine Bedeutung. Legt jetzt noch ein Sternchen - :
auf das Wurfmaschine-Symbol. Dieses Symbol wird noch |
nicht ausgeﬁihrt Stellt das Lager auf Feld 332 und 1egt :
das ,,-4 — Pliittchen an den Uberstundenbereich. :
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Brandur und seine Freunde hatten ihre vorkengen_ 2
Aufgaben erledigt und nun wollten sie mit einem Krahder
sprechen. Nur ein so]cher durfie einem Unfieien Waffen

e doch einen Krahder dazu brin gen,

ien. Al
i wf?fg{f';;;;ﬂ"@@*% .

wurde. ,, Bist du j
Andalahr.

., Bruder; ich ...*, begann der andere, doch Andalahr
unterbrach ihn: ,, Du bist wie eine Sporne, die in ihrem
Netz aus falschen Anschuldigungen sitzt und ém'rzgen
spinnt. Verschone mich mit deinen Liigen, Bruder!* Mit
diesen Worten verschwand Andalahr in Richtung . 7
Borghorn, und Gonhar musterte die Sklaven e
nachdenklich. ,, Ambacus, ich mache euch ein "
unschlagbares Angebot. *“ Brandur war verwirrt. Die
Krahder brauchten ihren Sklaven keine Angebote zu
machen, sie konnten ihnen einfach Befehle erteilen. ,, Wir
haben einen gemeinsamen Feind“, fuhr Gonhar fort,

., und er heifit Andalahr. Er verurteilt Sklaven zu
ungerechten Strafen. Es sollte in unser aller Interesse
liegen, dass er den Thron nicht besteigt. Kann ich auf
euch zihlen? * Brandur zégerte kurz. Doch wenn die
Krahder sich gegenseitig bekimpften, konnte ihnen das
nur Recht sein, oder? ,, Was konnen wir fiir Euch tun?

Stellt den gelben Krahder, Prinz Andalahr, auf Feld 370
und den roten Krahder, Gonhar, auf Feld 339. Stellt alle
Helden auf Feld 339 und stellt dazu Hademar (dargestellt
durch den Schatten oder die Zweitfigur des Dunklen ‘

Maglers ) Legt1 ungepﬂlicktes Sternkraut auf Feld 346.

Teder Held erhalt jé ak
erhilt verdeckt die letzte

— —,—, e, — e, e



Alles, was sie fiir die Flucht brauchten, hatten sie zum
einzigen Pass im Nordlichen Wall gebracht, wo aus
ungewissen Griinden eine gepflasterte Strafie begann.
Hademar war vorgegangen, um alles zu bewachen. Bald
miissten sie auch befreite Sklaven dorthin brtﬁgem

die Unfireien waren im ganzen Land verstreut. Uberall
hatten sie Arbeiten zu verrichten und Brandur wollte
vielen von ihnen die Moglichkeit zur Flucht bieten.
Brandur und seine Freunde waren sich einig, dass sie
Harthalt und seine Helfer nicht in den Fingen des
Bleichen Konigs lassen konnten. Die meisten Sklaven
waren in den Sklavenlochern in Borghorn untergebracht,
aber von dort war es ein weiter Weg bis zum Nordlichen
Wall, und nur wenige wiirden einen Fluchtversuch wagen.

Stellt den Trosswagen auf Feld 300. Versetzt aulerdem
Hademar auf dieses Feld.

gnd

Aufgabe:
Bevor der Erzihler n erreicht, miissen bei drei Helden 4
und bei mehr als drei Helden alle 6 Bauern, Hartha!t, 4
Proviant und alle Helden mit ihrem Wappen auf Feld
300 sein. Wenn die geforderte Anzahl Bauern, Harthalt,
4 Proviant und alle Helden mit ihrem Wappen auf Feld
300 sind, wird der Erzihler sofort auf n vorgesetzt.

—— e,

Die Helden kénnen aufgedeckte Bauern einfach
mitbewegen. Ein Held kann beliebig viele Bauern
mitbewegen. Bauern kénnen nicht geschlaggl werden.
Sie kénnen nicht mit dem Portalzauber oder dem
Schattentausch bewegt werden. Der Beschwarer

den Knochengolem in dieser Chronik nur nach dem Sleg
iiber einen Wachtroll beschwéren. Der Knochengolem
wird dann erwiirfelt, der Wachtroll erscheint wieder auf
dem gleichen Feld. Das Bannpulver des Steppennomaden
wirkt nicht gegen Wachtrolle.

Hademar betrachtete versonnen die Wagen, die sein
Bruder und dessen Freunde vorbereitet hatten. Sie
wiirden fliichten wie Feiglinge. Sie wiirden einen Grofteil
der Ambacus im Stich lassen, um mit einigen wenigen
abzuhauen. Sie wiirden die Krahder, die sie alle ihr

Leben lang geknechtet hatten, am Leben lassen. Das war
der falsche Weg, erkannten sie das nicht? Die
Sklavenschinder mussten mit Stumpf und Stiel ausgerottet
werden! Hademar seufzte schwer. Er wusste, was er zu
tun hatte, so wenig ihm das auch gefiel. Er durfie seinem
Bruder keine Wahl lassen. Wenn Brandurs Plan misslang,
dann musste er versuchen, die Krahder zu besiegen und
die Ketten aller Ambacus zu brechen. Mit tiefe 4




Eine Botschaft von Hademar erreichte Brandur: ,, Deine
Flucht ist gescheitert, Bruder. Ich habe meinem
Lehrmeister, dem Hexer Caranor, von der P@mon deiner
Wagen berichtet, und von der briichigen Felswand, dle
sich direkt daneben erhebt. Sobald er sich mit de i
getroffen hat, wird Caranor sich dorthin telepomew
und den Pass mit einem einzigen Schlag blockieren. Du
kannst nicht mehr davonlaufen, also hilf mir; die Krahder
auszuloschen. Hilf mir, Rache zu nehmen fiir die Untaten
der Sklavenschinder. Hilf mir; alle Ambacus zu befreien
und nicht nur eine kleine Schar.

Ein Gefiihl des Verrats durchfuhr Brandur. Hademars
Hass auf die Krahder wog schwerer als seine Vernunft.
Eine Handyoll Sklaven konnte nicht siegen. Sie mussten
das Treffen zwischen Caranor und Radack verhmdem’

Nehmt Hademar und das Sternchen auf Feld 330 aus dem
Spiel. Legt ein Sternchen auf Feld 368. Ab jetzt bewegt
sich der griine Krahder Caranor mit jeder Erzihler-
bewegung iiber die Felder 328, 350, 357, 365 und 36,6 ein
Feld in Richtung 368. Er und der blaue Krahder Radack
kénnen nicht umgelenkt, versetzt oder angehalten ‘
werden Bevor er Feld 368, bezichungsweise der Erzﬁhdm"
Feld n errexcht, mﬂssen die Helden entwedm‘ C

Spiel. Ab dlesem‘Zeltp ikt b
werden, Skelette haben dann nur noch 1 Stﬁrkeplmkt

Diese Chronik nahm ein gutes Ende, wenn..

.. jetzt vier bzw. sechs Bauern, Harthalt, 4 Prov;ant
der gelbe Krahder und alle Helden mit ihrem Wappen
auf Feld 300 sind und ...

.. der griine und/oder blaue Krahder besiegt wurden.
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Sie hatten es geschafft! Doch plétzlich kam von |
Siiden, aus der Schlucht, die Stimme von Gonhar: :
., Eure kleine Rebellion ist hiermit beendet! " Aus den |
Schatten kam eine Armee aus Skeletten gelaufen. :
Andalahr wandte sich an Brandur: ,,Ich halte sie auf! |
Ihr miisst verschwinden, so schnell es geht! , Ich :
helfe dir!** ,, Du kannst mir jetzt nicht helfen! Sie [
brauchen jemanden, der sie durch das Gebirge fiihrt, :
denn was dort haust, wird euch nicht einfach [
passieren lassen. Es mag der Tag kommen, an dem :
erneut jemand fiir sie zuriickbleiben muss, und dann |
werde ich nicht mehr da sein. " Dann drehte Andalahr: :
- sich um und ging einige Schritte in Richtung der |
Viﬁheﬂmmmenden Skelette. Er holte weit aus und rief: :
die Freien!“ Dann schlug er so fest er konnte o |
den Fels neben sich ein. Im Gestein zeigten sich :
isse und dann brach die gesamte Wand ein, |
ockierte den Pass fiir die Skelette und Krahder ... :
‘ i
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,,Sehr gut! Bringt diesen Stein zum Wachtroll im
Vorposten und gebt ihn ihm, wenn er Konig quack
erzihlt, dass Andalahr Waffen von ihm genommen und
heimlich an Sklaven verteilt hat.“ Gonhar ldT elte
wolfisch. ,, Fiir Edelsteine wiirde dieser Wach il Wach
alles machen.* g

Ab jetzt kénnen Helden mit Edelsteinen Feld 320
betreten. Lest weiter, wenn ein Held mit Edelstein auf
Feld 320 steht.

N

Mit einem gierigen Funkeln in den Augen nahm der
Wachtroll den Edelstein in seine Pranke, ohne dabei die
Walffen hinter sich aus den Augen zu lassen. Der Sklave
dachte jedoch bei sich: ,, Interessant! Fiir Edelsteine
wiirde er also alles machen. .

Nehmt einen Edelstein eines Helden auf Feld 320 aus

4

dem Spiel. Lest weiter, wenn ein Held mit zwei o
Edelstemen auf Feld 320 steht. :

Als der Troll das Angebot horte, zogerte er kurz, doch die
Gzerbeszegte schlxeﬁltch seine Angst. Er ve‘rschw&ud mlt z

,, Perfekt! Schleicht euch in Andalahrs Gemdch@qm
Fuf3e von Borghorn und versteckt das Kraut unter der
Schiissel neben dem Eingang, ohne, dass ei

bemerkt. Das Passwort fiir den Wachtroll arl% er
Knochenbriicke lautet Cruz Olaar.** B - .4, :

¥
Ab jetzt kbnnen Helden mit Sternkraut Feld 372 be’tx'eten.
Lest weiter, wenn ein Held mit Sternkraut auf Feld 372
steht.

., Cruz Olaar!“, rief der Ambacu. Der Wachtroll trat zur
Seite und liefs thn passieren.
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Entfernt jetzt die Sternchen von den Sprungfeldern um |
Borghorn. Sie kénnen ab jetzt normal benutzt werden. :
Auch Feld 372 kann ab jetzt von allen Helden betreten |
und passwrt werden. :
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Lest weiter auf der Karte ,,Gonhars Intrige 2, wenn
ein Held mit Sternkraut auf Feld 370 steht.




=
Leise schlich der Sklave sich vor Andalahrs Kammer; :
blickte sich vorsichtig um und nahm dann das Stemk'raut |

in die Hand. Kein Ambacu durfte solche Krdute besztzen :

Plétzlich dffnete sich die Tiir zur Kammer Pr |
und Andalahr blickte direkt auf den Sklaven. Erschrocken |

lief der das Sternkraut fallen und sofort heftet si(,?lt.f |

Andalahrs Blick darauf. Doch anstatt den Sklaven :
festzuhalten und zu bestrafen oder nach den Wachen zu |
rufen, hob er das Kraut nur auf und blickte es interessiert :

an. Dann seufzte er traurig. ,, Du solltest hier nicht damit |
herumlaufen. Wenn jemand dich damit erwischt, dann :
wird er dich wahrscheinlich direkt téten. “ Mit diesen I
Worten driickte Andalahr dem Unfreien das Stemkraut in :

die Hand und verlief3 seine Kammer. Auch lange, |
nachdem er das Sternkraut versteckt hatte, plagten den :
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Sklaven noch die offenen Fragen ... und ein schlechtes
Gewissen.

Nehmt Andalahr (gelber Krahder) vom Spielfeld. Ein

2

Sternkraut eines Helden auf Feld 370 kommt jetzt 5
dem Splgl Sobald auch die Karte ,,Gonhars Ltige o

greifen, lest nach der ersten Kampfrunde Weltet
'de Karte ,Alarm! 1.

3
STk

Weit hallten die Alarmhérner iiber Krahd. Alfe‘%acus
wussten, was das bedeutete: Wieder einige Narren, dte
glaubten, sich gegen die Krahder auflehnen od

ihnen weglaufen zu konnen. %
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Nehmt das Lager _}etzt aus dem Spiel. Legt d1e k ,,‘,,f |
Bewegungspliittchen verdeckt auf die vierte Sunde der :
Tagesleiste. Skelette auf Feldern mit Heldenwappen, der |
Bleiche Kénig, Krahder und Wachtrolle bewegen sich :
nicht. Ab jetzt kénnen die Helden alle Felder mit |
Ausnahme von Feld 330 betreten. Sie werden von :
Skeletten, Wachtrollen und dem Bleichen Kénig (nicht |
von Krahdern) festgehalten. Nehmt das Sternchen vom :
Waurfmaschine-Symbol. Ab jetzt wird es bei jedem |
Sonnenaufgang normal ausgefiihrt, solange ein Wachtroll :
auf Feld 360 steht. Wenn kein Wachtroll mehr auf Feld |
340 steht, haben Skelette nur noch eine Sichtweite von 2 :
Feldern. Wenn der Bleiche Kénig nicht mehr auf Feld I
350 steht, kommt das ,,-4 - Pliittchen® aus dem prel und :
Harthalt (Radan) wird aufgestellt. Er kann fiir eme o I
Stunde 4 Felder weit bewegt werden und bringt :
zusitzliche 4 Stirkepunkte, wenn er auf dem F eld des I
Gegaers steht. Der Bleiche Kénig und die Krahdei' I
kénnen nicht nnt anhtzauber beweg I
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Auch Gonhar horte die Alarmhorner; und er lachte :
schallend. Diese ]dmmerhchen Sklaven. So dumm, SO |
vorhersehbar. Man musste ihnen nur zeigen, wie sie an :
Waffen und Nahrung kommen konnten, und s |
probten sie den Aufstand. Dank ihrer Hilfe wi le bal :
ein Wachtroll vor Konig Radack stehen und ihm 3,‘01” |
berichten, dass Andalahr Waffen an Sklaven verteilt :
hatte, in dessen Kammer wiirde man Sternkraut finden, |
und dann wiirde Andalahr hingerichtet werden und :
Gonhar selbst wiirde der neue Thronerbe sein. Den |
korrupten Wachtroll wiirde er selbst beselttgen um die :
Sklaven wiirden sich die Skelette kiimmern, und bald I
wiirde es keine Zeugen mehr geben. Sein Blick fiel auf :
den Sklaven an seiner Seite. Ohne Vorwarnung packte er |
ihn und riss ihm die Zunge aus. Dann wandte er sich in :
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Richtung Borghorn und liefs den verletzten Unfreien
liegen.

Nehmt Gonhar (roter Krahder) aus dem Spiel. Um d‘as
Bauernplittchen auf Feld 339 umzudrehen, muss do’;t ein
voller Trank der Hexe umgedreht oder ein halbvollet;
abgegeben werden. i ;

Andalahr saf$ auf einem Felsen und verfluchte . fs"g\men
Bruder. Er hatte Gonhars Intriganz und Machtgier
unterschitzt. Die Beweise gegen ihn waren zu eindeutig
gewesen, als dass er sie hitte widerlegen ko 7 zumal
er schon vor Monden vorgeschlagen hatte, i A
Unfreien deutlich besser behandeln konnten. Docfi, "bmg
Radack hatte ihn damals nur angefaucht: ,, Wir
tyrannisieren die Sklaven nicht nur, damit sie besser
arbeiten, sondern auch, damit alle uns fiirchten und sich
niemals gegen uns wenden!* Damals hatte Andalahr sich
gesagt, dass er bis zu seiner eigenen Herrschaﬁ warten
wiirde. Doch jetzt deutete alles darauf hin, dass er die
fliehenden Sklaven unterstiitzt hatte. ,, Wenn du noch
einen Funken Anstand im Leib hast, dann ersparst du
unserer Familie die Schande deines Verrats und springst
in den Lavasee! Das ist deine letzte Chance, in deinem
Leben etwas richtig zu machen! ", hatte sein Vater
gebriillt und Andalahr hatte den Thronsaal fiir i immer
verlassen. Plotzlich horte er hinter sich ein Gerausc[z und
er fihr herum. Dort stand einer der fliichtenden Sklaven
und Andalahr dachte daran, dass einer von ihnen das
S’temkraut versteckt haben musste. Er konnt den
entflohenen Sklaven emfangen und dazu zwi
,Rad?ackzu erzd h

Feld 300 stehen.
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In dieser Chronik gelten einige Besond
Spiel mit mehr als 4 Spiele;_n. %

Sie werden niemals vom schwarzen Augen

Schwarzen Herold oder dem  Bannkreis von
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unterstiitzt. {
Hinweis: gﬁome wiirfeln natiirlich welterhm mit dem g
schwarzen Augenwiirfel. )
|

Entschexdet euch zunichst, ob ihr mit denMandbeeren :
aus den ,,Magischen Helden® oder den Spoméﬁ’ aus den |
,Dunklen Helden“ spielen wollt. : ol
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