Die Helden spiirten nun, dass die Entfithrung
ihren Krdften gezehrt hatte als erwartet, uﬁd,glnd
Miidigkeit breitete sich bei ihnen allen aus. ¢

Jeder Held verliert je 2 Willenspunkte.

Der Eis-Déimon umrundete einen grofien Fe
auf der anderen Seite beinahe iiber eine kle
Gestalt gestolpert, die formlich vor ihm ai 7
Er sah hinunter und sein Blick begegnete zwei v
Augen, die unter einer Kapuze zu ihm aufschai
., Wurde auch Zeit, dass du kommst!" sagte der
kréchzender Stimme. ,, Ich bin hier, um euch zu helfen, denn
dunkle Machenschafien stéren das Gleichgewicht in der
Welt. Mit meiner Hilfe wird es euch méglich sein, etwas Zeit
zu gewinnen, “um euch darauf vorbereiten zu karmen

Der Eis-Diimon erhiilt jetzt das kleine Plittchen tulgorischer
Hiiter der Zeit. ~

Der Hﬁé%du Zeit wird so auf ein kleines Ablagefeld der
Heldentafel gelegt, dass die 5 zu sehen ist. Der Held, der das
Plittchen triigt, darf es jederzeit (auch wiihrend einer Aktion)
einsetzen, um seinen Zeitstein auf die 5. Stunde der Tagesleiste
zu versetzen. Danach dreht er das Plitichen um, so dass
oben liegl Beim zweiten Einsatz darf der Held scinen Zeit

Die Runenmeisterin entdeckte zwei dunkle |
ihr sehr bekannte Runen eingraviert waren. Sie
auf ihrer Runenscheibe nach und talsdchllchz
ihnen waren identisch.
Als sie die Steine eine Weile in den Hénden g
spﬂrle s:e, da:s den bezden Steine eine ungew

hnlich, weil solche St
normalerwéise so eine Macht nicht besafien. Aber sie
erkannte sie rasch wieder, nutzte sie sie doch ebenfalls mal zu
bestimmten Gelegenheiten.

Die Runenmeisterin erhilt jetzt die beiden schwarzen

Zeitsteine und legt sie auf den Bereich auf der Hcldentafel
auf den”eh Gold und Edelsteine gelegt werden.

Dne Runenmemnn kann jeden der beiden Zeitsteine jeduuit
tzen, dann ihre R heib aufem‘ liebiges freies
Feld drehen und pro Z i 1 nacheinand @

diesem Fall keine Stunde auf der Tagesleiste. Anschli
lﬁommlder Zeitstein aus dem Spiel.




Der Steppennomade ruhte sich gerade auf e aus,
als plotzlich ein roter Stoffbeutel von oben
Er schaute hinauf, um herauszufinden, wo er
erblickte einen Agren, der auf einem Felsvorsp
stand. ;

., Hier! Das haben wir fiir euch gemacht!* rief der
bewohner dem Helden zu. ,, Ein Pulver aus zermahle
Apfelniissen. Wenn ihr das Pulver ausstreut und etwas Wasser
dazu gebt, hsen im Handumdrehen weitere Apfels

daraus hervor.

Der Held bedankte sich bei ihm und steckte den Beulel ein.

Der Steppennomade erhiilt jetzt den roten Beutel mit dem

Experh”nturpulver

Wenn der Steppennomade auf dem Feld einer Quelle steht,
kann er sich dazu entscheiden, 1 Willenspunkt von der Quelle
weniger zu erhalten und dafiir einen 'ml des Pulvers mit dem
Quellwasser zu triinken.
Tut er dies, erhilt er daraufhin 1x Apﬁ’lnllue aus dem

1 (muss aber anschlieBend wit

Die Takuri-Hiiterin stieff auf die Hinterle
Reisenden oder eines Hendlers, konnte ab.
erkennen, ob dieser iiberfallen oder auf der
gewesen war. Jedenfalls waren die Habseli - zuriick
gelassen hatte, zerstért und in Stiicke gehauen
es auf den ersten Blick nichts Interessantes fiir ;
Dann aber fand sie einen zerbrochenen Takuri-Spiegel und
erinnerte sich sogleich daran, dass auch die Scherben eines
solchen Spiegels noch besondere Krifte bargen.

Die Takuri-Hiiterin Erhaltjem den Gegenstand ,,Spiegel-
scherben und legt ihn auf ein kleines Ablagefeld ihrer
Heldentafel. Nur die Hiiterin kann diesen Gegenstand nutzen.

Steht swy eren Figuren auf demselben Feld, darf die
Heldin die Spiegelschert i um beliebig viele
Figuren von ihrem Feld auf ein angrenzendes Feld zu ver-
setzen. Die Heldin selbst bleibt auf dem Feld stehen. Hohlen-

dann iber Sprungfelder versetzen, wenn die Helden ,' i
21 Wllensplmlcte haben.

Der Steppennomade und die Takuri-Hiiterin erha It
3 Willenspunkte.




Nach und nach kehrten bei einigen der Hel
Erinnerungen mehr und mehr zuriick. Umfd@ gab
neuen Aufirieb. Wer auch immer ihnen das ang
entfiihrt und ohne Erinnerung zuriickgelassei
offenbar nicht mit ihrer En!:chlo:senhen ge

Der Els-BBmon und die Runenmeisterin erhalten je
3 Willenspunkte.

Die ersten Sonnenstrahlen erschienen zwisch
der Berge auf und tauchten die Landschaft
Licht. Die Helden genossen denAnbhck, de
Auf diese Weise einen Tag zu beginnen, e
und lief Ihre ndchsten Anstrengungen etwas
werden.

Doch bevor sie aufbrachen, entdeckte einer von ihnen imn
kleinen Strauch mit Mondbeeren, der ihm wohl gar nicht
aufgefallen wiire, wdre er zu einem spdteren Zeitpunkt hier
vorbeigekommen. 3

Einer der Helden erhiilt jetzt 1x Mondbeeren aus dem
Vorrat neben dem Spielplan.

Wéihrend einer der Helden immer noch damit .
sich an seine verloren gegangenen Fdldm
entdeckte er eine einzelne Rietgrasbliite, die

Felswand wuchs. Ihre kréftige Fiirbung stellt
Kontrast zu den grauen Felsen hinter ihr dar.

Einer deri:l’elden erhiilt jetzt 1 Rietgrasbliite aus dem
Vorrat neben dem Spielplan. Dies kann auch eine Rietgrasbliite
sein, die bereits eingesetzt worden ist.

Sollte keine Rietgrasbliite mehr im Vorrat bzw. bereits
eingesetzt worden sein, diirfen die Helden einen belicbigen
Arbak auf dem Spielfeld hinlegen.

(Falls dieses Ereignis bei Sonnenaufgang ausgeldst worden ist,
dann wird das kleine Arbak-Symbol fiir diesen Arbak ignoriert.)




