KIRRII. - Der Zauberer der Zeit (Rang 15)

Die Spielfigur ist KIRR aus der Erweiterung Die Reise in den Norden.

KIRR II. benoétigt keine Wiirfel.
Sollte KIRR II. zum Wiirfeln aufgefordert werden, benutzt er 1 roten Wiirfel.

KIRR II. erhilt zu Beginn einer Legende immer das Hadrische Stundenglas aus Die Reise im den Norden. Diese Regel gilt nicht fiir Legenden aus Die

Reise in den Norden. Hier haben die Regeln der Erweiterung Vorrang.
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Beispiele:

1.

Zu Beginn einer Legende erhilt KIRR II. wie alle Helden in der Regel 7 Willenspunkte. Somit erhalt KIRR II. auch 7 Stiarkepunkte, ungeachtet der An-
weisung einer Checkliste oder Legendenkarte.

KIRR II. steht auf dem Grundspiel Andor auf Feld 0. Nun bewegt sich KIRR II. von Feld 0 iiber Feld 2, Feld 14 auf Feld 18. Das entspricht 3 Stunden.
Somit hat KIRR II. nun nur noch 4 Stirkepunkte (7 -3 =4).

KIRR II. hat 4 Starkepunkten und kimpft gegen eine Kreatur. Der Kampf geht in der ersten Kampfrunde unentschieden aus. KIRR II. setzt seinen Zeit-

stein aufgrund der Kampfregeln eine Stunde weiter und verliert dadurch einen Stirkepunkt. KIRR II. besitzt nun nur noch 3 Stiarkepunkte im Kampf
gegen die Kreatur.

Der Erzidhler steht auf dem Buchstaben H der Legendenleiste. KIRR II. hat aktuell 11 Starkepunkte. Nun geht KIRR II. 4 Felder weiter und wiirde fiir
jede Stunde 1 Stiarkepunkt verlieren, in Summe also 4 Starkepunkte. Da aber iiber der Stirkepunktanzeige von KIRR II. sich iiber dem Starkepunktfeld 9
ein Erzdhlersymbol mit dem Buchstaben G befindet, verliert KIRR II. nur noch zwei Starkepunkte. Auch wenn er anschliefen weitere Zeit auf seiner
Zeitleiste verbraucht, sinkt er nie wieder unter 9 Stiarkepunkte, da der Erzdhler den Buchstaben I bereits erreicht hat. Dies gilt auch beim Kampf iiber

mehrere Runden.



