Fithrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus.

Anschliefend legt ibr zusitzlich folgenden Mat:eml
neben dem Spielplan bereit:

* Die Figuren, Meres, die Tulgori, Sxantari (alle Alte
Geister), den Schatten (Diistere Zeiten), den
Feuergeist den dunklen Tempel und den Schliissel
(alles Sternenschild),

 Die Eisplittchen (Alte Geister), die
Schattenplittchen (Diistere Zeiten) und die
Feuerplittchen (Sternenschild).

* Auferdem benétigt ihr die Stundenplirtchen (-1
\W/P), die Drachenfeuer (beides Alte Geister, sowie
4 weie StandftiRe (gebt diese auf einen Gor,
einen Wargor, einen Wardrak und einen
Fluggor).

¢ Legt Sternchen auf § und © der Legendenleiste
und ein rotes X auf das Mera-Stein Symbol des i
Sonnenaufgangsfeldes. :

* Tauscht jetzt das Seil auf der A

usriistungstafel
gegen einen Falken (Grundspiel). Er kostet 2 Gold
und hat seine iibliche Funktion.

Platzlich war ein grausames Grollen von Osten her zu horen.
Eine Welle aus schwarzem Nebel, Eis und Feuer zog d:n
Kuolema herat und breitete sich in ganz Tulgor aus.. Die

Helden waren aufgesprungen und sofort bereit. Eimramu, da
erreichte sie eine Lichtkugel von Meres mit einer Botschaft:

Hallo Freunde, ich hoffe die Nachricht kommt nicht zu spat. |
Ieh habe schreckliche Nachrichten filr euch. Irgendjemand hat
die Damonen von Tulgor befreit, die vor langer Zeit in den
Kuolema verbannt wurde. Sie werden Rache an den Tulgori
nehmen wollen. Thr miisst sie aufhalten! Ich glaube nicht, dass
ich ihnen entkommen kann...

Aufgabe: :
Die Helden miissen das Land Tulgor von den
Dimonischen Fliichen befreien (Eis-, Schatten-, und
Feuerplittchen entfernen) und die Diimonen selbst
besiegen. Aufierdem muss Meres gefunden und
befreit werden.

Wie die Plittchen ins Spiel kemmen, wie sie entfernt
werden konnen und wie die Dimonen selbst bezwungen
werden konnen ist in den jeweiligen Legendenkarten
beschrieben. Lﬂtd!:&&l(amn Eisdimonin,
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Legt die 3 Karten Dimonenplittchen mit der
Riickseite nach oben neben dem Spielfeld bereit.
Entfernte Plittchen (Eis, Feuer, Schatten) werden immer
auf das niichste freie Feld auf den -
Dimonenplittchen-Karten gelegt. Decktdas
Plittchen ein Feld ab auf dem ein Ereignis abgelgildet ist,
wird dieses ausgefiihrt. Ist darauf eine Belohnung
abgebildet erhilt der Held, der das Plittchen entfernt hat,
diese! Es kann auch sein, das eine Kreatur ins Spiel
kommt.

Auflerdem wird je nach Spielerzahl (5./7./9. Feld), eine
der 3 Karten Meres' Gefingnis vorgelesen, sobald ein

Plittchen darauf gelegt wird. Welche Karte vorgelesen

wird, hingt von der Art des Plittchens ab.

Achtung: Sollten alle Plattchen einer Art entfernt
worden sein, denkt daran immer sofort die jeweilige
Karte Kampfwerte des Dimonen vorzulesen!
Wurden a[le Plittchen entfernt, lest die Karte Die Hilfe
der Tulgori vor.

Wiirfelt jetzt mit einem roten Wiirfel und lest die
Auswirkungen vor:

.StelltpeeinenGouufWumdN&

Lest jetzt weiter auf ‘derl'(arte‘t(u{

Die Helden starten mit 2 Stérkepunkten und 7
Willenspunkten.

Die Heldengruppe erhilt aulerdem jetzMGold, 5
Willenspunkte und 2 Stirkepunkete, die beliebig auf
die Helden aufgeteilt werden konnen, Y

Ein Held darf sich auferdem das Seil '
(Ausriktungsufel) nehmen, welches ihr zuvor durch
einen Falken ersetzt habt (siehe al),

Mischt jetzt auferdem verdeckt die 4 Kartographen-
Marker. Deckt einen auf, Ein Held der Gruppe erhilt den
hinten abgebildeten Schatz der Tulgori (oder die 4
Gold). Legt die anderen auf die Buchstaben {, p, o der
Legendenleiste. Erreicht der Erzihler diesen Buchstaben
deckt ihr den Marker auf und erhaltet den Gegenstand.

Die Schiitze der Tulgori haben die Funktionen wie in
Legende 1 (Die des roten Mondes beschrieben),

Zur Erinnerung (Details siehe L1):

Hiiter der Zeit: Zeitstein auf 5. bzw. 4. Stunde legen.
Takuri Spiegel: Position Kreatur/Held vertauschen.
Amulett des roten Mondes; Verlust der Kraft des roten
Mondes bei Sonnenaufgang fiir den Ort an dem das
Amnletthegtabmden. .

-

—
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Durch den Kampf gegen die Damonen und die Schwvichung
der Kraft des roten Mondes hatten es die Kreaturen jeizt auch
leichter, an die begehrten Mera-Steine zu gelangen. Diese
wiirden sie im Kampf gegen die Helden starken!

Entfernt jetzt das rote X vom Mera-Stein Symbolv
Sonnenaufgangsfeld.

Legt die Mera-Steine als verdeckten und gemischten
Stapel auf das Mera-Stein Symbol neben Feld 020.

Ab jetzt wird bei Sonnenaufgang, wenn das Mera-Stein
Symbol an die Reihe kommt der oberste Mera-Stein
aufgedeckt und neben die Kreaturenleiste gelegt.
Die Kreaturen haben ab sofort, den auf dem Mera-Stein
abgebildet Stirkewert zusitzlich. Liegen mehrere Mera
S;ealine' auf der Kreaturenleiste, werden ihre Stirkepunkte
addiert.

Die Heldengruppe kann das verhindern, indem ein
Held bei Sonnenaufgang auf Feld 020 steht. Dann
wird der Mera-Stein nicht auf die Kreaturenleiste
gestellt, sondern der Held erhiilt diesen. '

Hinweis: Er muss ein freies kleines Ablagefeld besitzen,
sonst wird der Merg-Stein trotzdem auf die

eht.
Mera-Symbol ausge
Mm—Stemewlederanf&:

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...

... alle Dimonen besiegt wurden und ...

... die Kraft des roten Mondes nicht auf 0 gesunken
ist,

Die Helden und Meres hatten es geschafft und die
Dimonen von der Zerstirung Tulgors abgehalten. So
erschapft ste auch waren, die Frage danach, wer wohl die
Macht hdtte, die Dédmonen zu entfesseln und dieses
Unheil iiber Tulgor zu bringen brannte ihnen im Him
Sie wussten, dass sie diese Frage so schnell wie moglich
beantworten mussten, ansonsten witrde Tulgor immer in

Gefahr sein..

Zumindest etwas Gutes hatten die Angriffe der
Damonen: Meres konnte sich durch seine Taten bei den
Tulgori rehabilitieren und nun vertrauten auch sie thm.

ISt USYUNSad () Jne SAPUOJY UI0T Sap eIy a1p
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Kraft des L S
roten | | Tulgori

Mondes 4if 4 Spieler

Legt ein rotes X auf das Steppenwind-Symbol des
Sonnenaufgangsfeldes. Von nun an wird das Symbol
nicht mehr ausgefithrt,

Die Tulgori waren erleichtert, dass das Land wmdlu Fliichen
der Dimonen befreit wurde. Sie wollten die Helden imKampf
gegen die Dimonen unterstiitzen!

Die Heldengruppe erhilt jetzt die 2 Stirkepunkte und 3
Gold. Sie kénnen beliebig auf die Heldengruppe verteilt
werden,

Stellt aufferdem die Figur "Die Tulgori” auf Feld N1.

Ab jetzt konnen die Tulgori von einem Helden bis zu 4
Felder weit bewegt werden. Das ist eine eigene Aktion
und kostet 1 Stunde auf der Tagesleiste.

Stehen die Tulgori auf einem Feld mit einer Kreatur oder
einem Endgegner, erhalten die Helden im Kampf gegen
diese +2 Stirkepunkte.

Aufgabe (zur Erinnerung):

Alle3 Dimonen miissen besiegt werden und Meres muss:
befreit mden.

—— ————
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i Dle Iﬁgenden von Tulgbr

Finster schaute Siantari aus den eisigen Gipfeln des Kuolemas
auf das Land Tulgor hinab.. Sie wiirde Rache dafiir nehmen,
dass die Tulgori sie einst im Eis einschlossen. Bf‘ggc Kaite sollte
das ganze Land iiberziehen! 2

b4
Stellt Siantari, die Eisdimonin auf Feld 010.

Erwiirfelt je nach Spieleranzahl (2 Spieler = 4, 3 Spieler =
6,4 Spieler = 8) die Position von Eisplittchen und legt
dlae verdeckt aus. Auf einem Feld darf immer nur ein

Pliittchen liegen, egal um welches der 3

Damonenplattchen es sich handelt. Wirfelt ggf.
nochmals mit Runen- und 10-seitigem Wiirfel. Die
Helden miissen alle Plittchen entfernen bevor sie
Siantari angreifen konnen, Wenn ihr alle Eisplittchen
entfernt habt, lest die Karte Kampfwerte Eisdimonin
durch.

Euplittchen entfernen:

-Sobald ein Held seine Bewegung auf einem Feld mit

einem Eisplittchen beendet, darf er das Plittchen
umdrehen. Es bleibt offen liegen.

Steht ein Held auf einem Feld mit offenliegendem
Ensplimcbenhnnerdxeenn‘emen.Dasmeinefme !
Handlungsméglichkeit und kostet keine Stunden auf

'd«mqlmxm«d;empeaemaw

Mit leuchtenden Augen erhob sich Valar, der Feuerddmon aus
einem der Krater des Tulivuori. Er wiirde das ganz Land
niederbrennen und die Tulgori wiirde er in

verwandeln! .4

Stellt Valar, den Feuerdimon (Feuergeist)‘ailfFﬁm.

Erwiirfelt je nach Spieleranzahl (2 Spieler = 4, 3 Spieler =
6, 4 Spieler = 8) die Position von Feuerplittchen und legt
diese mit der -4 Seite nach unten aus. Auf einem Feld
darf immer nur ein Plittchen liegen, egal um welches der
3 Dimonenplittchen es sich handelt. Wrfelt ggf.
nochmals mit Runen- und 10-seitigem Wiiirfel.

Die Helden missen alle Plittchen entfernen bevor sie
Valar angreifen konnen. Wenn ihr alle Feuerplittchen
:lr;ie{nt habt, lest die Karte Kampfwerte Feuerdimon

Feuerplittchen entfernen:
Steht cin Held auf einem Feld mit Feuerplittchen kann
er versuchen ein Feuerplitichen zu entfernen. Das ist
eine freie Handlungsmoglichkeit und kostet keine
Stunde auf der Tagesleiste. Jeder Versuch ein
Feuerplittchen zu entfernen kostet aber einen
Willenspunkt,

[opm—

————
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Entfernt jetzt alle Eiskreaturen die sich noch am
Spielfeld befinden.

Kampfwerte Siantari, die Eisdimonin:
Stirkepunkte: Pro Spieler, die Siantari angreifen, hat
Siantari 5 Stirkepunkte.

Willenspunkte: 12 (unabhiingig Spielerzahl)

Wiirfel: 1 Schwarzer Wiirfel

Sonderfihigkeit: "Einfrieren”

Nach dem Wilrfeln miissen die Helden entscheiden
welchen Wiirfel sie werten wollen (es muss nicht der
Héchste sein). Die anderen bleiben bei einer niichsten

Kampfrunde liegen (eingefroren) und es darf nur der
gewertete Wiirfel neu geworfen werden.

Meres' Hilfe:

Wenn Meres auf dem Feld des Didmonen steht, darf pro
Kampfrunde ein ml (Heldenwhrfeloder
gegnerische Wiirfel) auf die gegeniiberliegende Seite
,gedrehtwerdeu,Es muslmmerdirdgtnldldqanrf
»enmh:edenwer

Entfernt jetzt alle Drachenfeuer die ﬁdll\!f
Heldentafeln befinden.

Valar, der Feuerdimon:
Sthrkeptmkte' Pro Spieler, die Valar angluﬁlr'ﬁlt

Valar 6 Stirkepunkte
Willenspunkte: 10 (unabhiingig Spielerzahl)
Wiirfel: 3 rote Wiirfel

Sonderfihigkeit: "Lodern”

Der Feuerdamon wiirfelt im Kampf vor den Helden.
Alle roten Wiirfel zihlen zusammen, unabhingig von
deren Wert. Der hiichste Wiirfel bleibt fiir die nﬁd\ste

Kampfrunde liegen.

Meres' Hilfe:

Wenn Meres auf dem Feld des Damonen steht, darf pro
Kampfrunde ein Wiirfel {Heldenwiirfel oder
gegnerische Wiirfel) auf die gegeniiberliegende Seite.
gedreht werden, Es muss immer direkt nach dem Wurf
entschieden werden.

-

————
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Entfernt jetzt alle -1-Plittchen von der Tagesleiste.

Kampfwerte Tumma, der Schattendimon:

Stirkepunkte: Pro Spieler, die Tumma angreiﬁh. hat
Tumma 2 Stirkepunkte.

Willenspunkte: 8 (unabhiingig Spielerzahl)

Wiirfel: Schwarze Wiirfel, gleiche Werte werden addiert.

Sonderfihigkeit: "Dunkle Macht"
Je nach Kampfrunde wiirfelt Tumma mit verschiedener
Wiirfelanzahl:

1. Kampfrunde: 3 schwarze Wiirfel
2. Kampfrunde: 2 schwarze Wiirfel
3. Kampfrunde: 1 schwarze Wiirfel

Ist Tumma nach 3 Kampfrunden nicht besiegt, wird der
Kampf abgebrochen und muss neu gestartet werden.
Tumma hat dann wieder seine urspriinglichen WP.

Meres' Hilfe:
Wenn Meres aufdem Fdd desD&monen sueht,dafpm

Bemegenvon Dﬁmonenni ‘weit

Nehmt den dunklen Tempel vom Spielfeld und stellt

Meres auf.

Meres dankte dem Helden. Er war von seiner Géﬁugmnahm
sichtlich gezeichnet, doch er witrde all seine Kraft
zusammennehmen, um die Helden im Kampf gegen d &
Déimonen zu unterstiitzen.

Jeder Held kann ab sofort die Aktion Meres bewegen
nutzen und thn pro Stunde auf der Tagesleiste bis zu 4
Felder weit bewegen (auch iiber Sprungfelder).

Steht Meres mit einer Kreatur auf einem Feld kann ein
Held fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste diese Kreatur auf
ihrem aktuellen Feld hinlegen und sie damit daran
hindern sich zu bewegen. Diese Aktion ist nur
einmal pro Tag moglich!.

Andere Kreaturen die auf ein Feld mit einer liegenden
Kreatur ziehen werden ein Feld weiter entlang der Pfeile
versetzt. Bei Sonnenaufgang, wenn das Symbol der
liegenden Kreatur an die Reihe kommt w1rd die hegende
Kreatur wieder aufgestellt.

Meres gab sein Bestes, doch nicht unmergelaugasihmdie
Kreaturen zu bannen ohne Schaden zu nehmen.

Der Held, dermntMemHilfeemcKratur hinlegt, muss

-
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Einer der Helden hatte Meres gefunden. Er war in einem
eisigen Gefingnis am Rande des Kuolema eingeschlossen. Doch
es fehlte der Schliissel.. "Halte durch, wir werden dich so schnell
wie maglich aus dem Gefingnis herausholenf.

Legt Meres auf das Feld O8 und stellt den dunklen
Tempel dariiber.

Schliissel finden:
Legt die Heldenwappen der teilnehmenden Helden
verdeckt auf diese Karte! Immer wenn ein Held ein
Dimonenplittchen entfernt, darf er eines der hier
liegenden Heldenwappen aufdecken. Legt zur
Erinnerung liem Sternchen auf die Ablage der
Ca . : . - Dimonenplittchen. Ist es das eigene Heldenwappen hat
_F euer, Eis und F mﬂerm"‘.ﬁi g er den Schliissel gefunden und e%hﬁlt diesen (Ablg;:
‘ 52 " Bereich Gold). Ansonsten legt er sein Heldenwappen

ve .1 verdeckt zuriick!
28

Einer der Helden hatte Meres gefunden. Er war in einem
steinigen Gefingnis am Rande des Tulivuori eingeschiossen.
Doch es fehlfe der Schliissel.. "Halte durch, wir werden dich so
schnell wie moglich aus dem Gefingnis htmu:hdﬂll’

Legt Meres auf das Feld S21 und stellt den dlmklen
Tempel dariiber.

Schliissel finden:

Legt die Heldenwappen der teilnehmenden Helden
verdeckt auf diese Karte. Immer wenn ein Held die 7.
Stunde erreicht, darf er eines der Heldenwappen
aufdecken. Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf die 7.
Stunde der Tagesleiste, Ist es das eigene Heldenwappen
hat er den Schliissel gefunden und erhilt diesen {Ablage
Bereich Gold). Ansonsten legt er sein Heldenwappen
verdeckt zu den anderen zurtick!

kann erihn bemm,
(kostet keine Stundeﬂ) D

...........................................................

-
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Einer der Helden hatte Meres gefunden. Er war in einem
dunklen Gefingnis am Rande des siidlichen Waldes
eingeschlossen. Doch es fehlte der Schiiissel.. "Halte durch, wir
werden dich so schnell wie maglich aus dem W
herausholen!" ¥

Legt Meres auf das Feld $25 und stellt den dunklen
Tempel dariiber.

Schliissel finden:

Legt die Heldenwappen der teilnehmenden Helden
verdeckt auf diese Karte. Immer wenn ein Held das Floff
benutzt, darfer eines der Heldenwappen aufdecken.
Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf das FloB. Ist es
das eigene Heldenwappen hat er den Schliissel gefunden
und erhiilt diesen (Ablage Bereich Gold). Ansonsten legt
er sein Heldenwappen verdeckt zu den anderen zuriick!

T ‘l

Tief in den dunkelsten Winkeln des siidlichen Waldes regte
sich etwas Dunkles Es war der Schattenddmon Tummal
Diesmal wiirden thm die Tulgori nicht in die Quere kommen,
wenn er seine finsteren Schatten iiber Tulgor alﬁbrfima..

Stellt Tumma, den Schattendimon auf Feld 824.

Erwiirfelt je nach Spieleranzahl {2 Spieler = 4, 3 Spieler =
6, 4 Spieler = 8) die Position von Schattenplittchen. Auf
einem Feld darf immer nur ein Plittchen liegen, egal um
welches der 3 Dimonenplittchen es sich handelt,
Wiirfelt gef. nochmals mit Runen- und 10-seitigem
Wiirfel. Die Helden miissen alle Plittchen entfernen
bevor sie Tumma angreifen kdnnen, Wenn alle
Schattenplitichen entfernt wurden, lest die Karte
Kampfwerte Schattendimon durch.

Schattenplittchen entfernen:

Die 7 Lichtplatichen werden verdeckt auf die Felder W0
bis W6 gelegt. Ein Held der seinen Zug dort beendet
kann das Plattchen umdrehen. Es bleibt offen liegen.
‘Wenn ein Held auf einem Feld mit offenem
Licheplitechen steht, kann er die Aktion
‘Lichtplittchen einsammeln" wihlen. Das ist eine
eigene Aktion und kostet 1 Stunde auf der Tagesleiste.
Kann er den ebenen Wert iibertreffen

-

——
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i Dle Iﬁgenden von T

ulgor

Der Steppenwind verteilt Schatten, Fewer und Kilte fiber das

Land..

Immer wenn bei Sonnenaufgang das Steppenwind-
Symbol ausgefihrt wird, werden die entfernten Feuer.
Schatten- und Eisplattchen auf dem Dimonenp

Ablagefeld gezihlt:

Je nachdem von welcher Art Plittchen AM
WENIGSTEN vom Spielfeld entfernt wurden, wird
eines (oder bei Gleichstand MEHRERE) der folgenden

Ereignisse ausgefiihrt:

Eis

dem Feld legt,
Beim 1. Mal: Eisgor auf Feld W7.

plittchen:
Es kommt jetzt eine Eiskreatur ins Spiel. Sie wird auf’

Beim 2. Mal: Eiswargor auf Feld N7.
Beim 3. Mal: Eisflugor auf Feld O4.

Beim 4. Mal: Eiswardrak auf Feld S10.

Sobald das Symbol der Figur am Sonnenaufy
_ wird, wird die Eiskreatur aufgestellt, Sie
sich wie eine normale Kmmr, abgesehen davon

Schattenplittchen:

Legt eines der vier Stundenplittchen (-1 WP) auf die
jeweilige Stunde auf der Tagesleiste. Ab jetzt kostet es -1
Willenspunkt wenn ein Held diese Stunde nut: en will.
Das erste Mal wenn dieses Ereignis ausgel&stwmﬁ wird
die 7. Stunde abgedeckt, dann die 6., dann die 5. usw.,
‘Wenn dieses Ereignis ausgefiihrt wird und es keine
iibrigen Stundenplittchen mehr gibt, ist die Legende

sofort verloren.

Fmrpllnchem
Legt eines der vier Drachenfeuerpl

Fittchen auf ein kleines

Ablagefeld cines Helden (nhr entscheidet als Gruppe wer
das sein soll). Das Ablagefeld auf dem das
Drachenfeuerplittchen liegt, kann die restliche Legende
lang nicht mehr verwendet werden. Wenn dieses
Ereignis ausgefiihrt wird und bereits alle 4 .
Drachenfeuerplittchen auf Ablagefeldern von Helden
liegen, nstdnesel.e;endesofortmlom. L

[opm—
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