Fithrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste
Tulgor aus.

Anschliefend legt ihr zusitzlich folgeudelt'Matenal
neben dem Spielplan bereit: .

Die Figuren Greim und Hrazk ("Die Feinde")
Meres ("Alte Geister”)

Sternchen, rote X und einen Markierungsring
Holzstimme (3x 2er und 2x 4der) ("Alte Geister")
8 Gerdllplittchen ("Basis”)

6 Pergamente {"Basis")

3 Fisser ("Die Reise in den Norden")

4x Werkzeug ("Alte Geister")

4 Karthographie-Marker ("Alte Geister")

15 Kreaturenplitichen Tulgor (Fanlegende)

Wihlt eine der beiden Legendenkarten x;, die
andere kommt aus dem Spiel.

o Legt Sternchen auf 5, x und @ der lcgenderileisne.
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Jeder Held wiirfelt jetzt mit einem seiner Heldenwiirfel
und stellt seine Figur auf das Feld mit dem
entsprechenden Zahlenwert, dabei stellt der Held mit
dem hichsten Rang seine Figur auf NORDEN, der
zweithdchste auf OSTEN der dritthochste. am'f

und der vierthdchste auf WESTEN. (Bei 3 §;

bleibt Westen unbesetzt, zu zweit Siiden un Westen )

Legt verdeckt Kreaturenplittchen auf folgende
Buchstaben der Legendenleiste:

* taufy,
* jeZ2aufB,pundm
Wihlt jetzt JE EINE KARTE "Aufgabe 17, " Aufgabe 2°

und "Aufgabe 3." Die 3 NICHT GEWAHLTEN Karten
kommen aus dem Spiel!

Lest jetzt nacheinander die 3 Karten vor und fithrt sie
aus. Lest danach weiter auf dieser Karte,

Aufgabe:

Die Helden miissen, bis der Erzihler o erreicht, alle 3
Aufgaben erfiilit haben. Auerdem darf die Kraft des
roten Mondesdutmhtuf (ninksn. '

-
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Auch die Kreaturen krochen langsam wieder aus thren
Verstecken...

Nehmt jetzt 5 iibrige Kmturenplittchm\md fithrt
ste nacheinander aus! v

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten und7
Willenspunkten. Zusitzlich werden 2 Starkepunkte
und 3 Gold auf die Gruppe verteilt.

Die Heldengruppe erhilt auRerdem die Steppenviper
und die Splegeﬁherben Ihr entscheidet, wer was
bekommt,

Die Regeln fiir Steppenviper und Spiegelscherben sind
analog wie in Alte Geister bzw. Magische Helden

beschrieben, zur Erinnerung kénnt ihr aber die Karte
Steppenv:per und Spiegelscherben durchlesen. i

Diesmal sollte es nur die wilde, ungezahmte Steppe sein, die die
Helden fordern solite,

Legt jetzt die Legendenkarte Steppenwind offen
neben das Sonnenaufgangsfeld. Immer wenn bei
Sonnenaufgang das Symbol "Steppenwind" (mﬂ
ausgeﬁlh!'t wird, wiirfelt mit einem roten
‘nach Wiirfelwert das e

-

Die Kreaturen hatten es jetzt auch wieder auf die Mera-Steine
abgesehen.

Entfernt jetzt das rote X vom Mera-Stein %mboi am
Sonnenaufgangsfeld. . o !
Legt verdeckt und gemischt die 5 Mera-Steine auf die
Ablage neben Feld 020.

Es gelten die Regeln wie in L2 beschrieben. Zur
Erinnerung:

Jedes Mal bei Sonnenaufgang, wenn das Mera-Stein
Symbol ausgefiihrt wird, deckt das oberste Mera-Stein
Plittchen auf:

Steht ein Held auf dem Feld 020 erhiilt er den Mera-
Stein (kleines Ablagefeld). Ansonsten geht der Stein an
die Kreaturen. Er wird offen neben dem Stiirke-
Symbol auf der Kreaturenleiste gelegt. Ab jetzt
haben alle Kreaturen im Kampf zusitzlich die
Stirkepunkte aller Mera-Steine die bei der
Kreaturenleiste liegen.

Mera-Steine die Helden besitzen kbnnennnmalpro Tag |
im Kmpfe{ngesemmrdennnd«hﬁhcaden
So wedens:ewwder . :

»



Die Steppe bot nicht nur aufgrund der Hitze und des Windes
Gefahr.. Immer wieder berichteten Tulgori davon, eine riesige
graue Kreatur am Himmel erblickt zu haben. Einige schworen
darauf, es miisste sich um einen Greim handein - Ein uraltes
Ungeheuer, dass den Tulgori eigentlich nur ausmﬂlql
bekannt war....

Lest jetzt weiter auf der Karte "Der Greim"

-

Die Steppe bot nicht nur aufgrund der Hitze und des Windes
Gefahr... Immer wieder berichteten Tulgori einen

grauen Schemen durch die Steppe huschen zuwbm Egtfge
schweren darauf, es miisste sich um einen Hraak

uraltes Ungeheuer, dass den Tulgori eigentlich Mmﬂyﬂm
bekannt war....

Lest jetzt weiter auf der Karte "Der Hraak"

————
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
. die Kraft des roten Mondes nicht auf 0 gesunken

ist ..

.. der Hraak/Greim jetzt nicht auf Feld N0, 00, S0
oder WO steht ...

... und alle Aufgaben erledigt wurden!

Die Helden hatten der wilden Steppe getrotzt und die
Tulgori hatten mithilfe der Heldon d die gribsten Schaden

kénnen. Die wilden Kreaturen konnfen
abgewehrt werden und flohen..

Vorerst...
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Aufgabe 1: Flofbau
Alle Flofe der Tulgori waren vernichtet. Um den Handel

wieder aufzunehmen und schneller durch die Sf?pt U reisen

war ein neues Flof von Noten, %

Legt jetzt ein rotes X auf das FloR. Es kann erst wieder
genutzt werden, wenn die Aufgabe erfiillt wurde.

Legt jetzt je einen 2er Holzstamm auf die Felder 019,
$17 und S24,
Auflerdem kommt je | 4er Holzstamm auf die Felder
$22 und S23.

Das Holz kann dort eingesammelt werden (kostet keine
Stunde auf der Tagesleiste) und muss wie iiblich links
vom Stirkemarker platziert werden.

Die Helden miissen je nach Spieleranzahl Holz auf Feld
Q0 (Seestadt) bringen:

2 Spieler: Holz im Wert von 6

3 Spieler: Holz im Wert von 8

4 Spieler: Holz im Wert von 10

Legt ein Sternchen auf Feld 00, Sobald Holz im
Jgefordemn Wertdort liegt, wird die MMu

-

————
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Aufgabe I: Stein fiir die Briicke

Die grofie Briicke zwischen Tulgossa und da'Secsmdt war bei
den Angriffen kaputt gegangen. Steine wamnﬁhg um diese
U reparieren.

Legt ein rotes X auf die Briicke (Feld NlS) Sie kann

erst wieder tiberquert werden wenn diese Aufgabe erfilllt

wurde. Kreaturen die auf diese Feld ziehen wiirden,
werden ein Feld entlang des Pfeils weiterversetzat,

Legt jetzt verdeckt je ein Gerollplittchen auf die Felder
N11, N12, 08, 010, 514, S19, S20 und S25. Gerblifelder
KONNEN betreten und passiert werden, Steht ¢in
Held auf einem Feld mit Ger6llplittchen darf er es
umdrehen. Umgedrehte Gerollplittchen kénnen fiir
eine Stunde auf der Tagesleiste abgebaut werden. Der
Held muss dazu einen Kampfwert erreichen der
mindestens der Zahl am Gerdllplittchen entspricht.

Gerdllplittchen kénnen auch gemeinsam abgebaut
werden, jeder beteiligte Held stellt seinen Zeitstein
entsprechend nach vorne.

Abgebaute Gerdliplitichen werden auf dem Abhgefeld :
fiir Gold auf der Heldentafel abgelegt. Sie kénnen auch
mit dem Plos mnspomm werden.

Aufgabe 2: Fische fiir die Hirten:

Die Angriffe der Ddmonen hatten die prite dey
Nomaden zerstirt. Die Fischer der Secsmm
bereiterklirt auszuhelfen und Fasser mit Fisch by tellt,
Den Transport sollten die Helden iibernehmen -

jetzt 3 Fisser auf das Feld OO0 (Seestadt) (nur bei 2
Sptelern 2 Fiisser).

Die Helden miissen alle Fiédsser von Feld 00 (Seestadt)
nach Feld S0 (Zeltstadt) bringen.

Fisser miissen auf das grofle Ablagefeld auf der
Heldentafel gelegt werden (ljsdur kann also keine tragen,
Ausnahme er trigt den Rucksack). Fiisser kénnen
NICHT mit dem Floft transportiert werden.

Legt ein Sternchen auf Feld S0. Sobald alle Fiisser auf
S0 liegen, lest die Karte Frischer Fisch vor.

-
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Aufgabe 2: Zeltrepmtm‘
Viele Zelte der Nomaden in der Steppe waren zmwrt
Werkzeuge waren nitig um sie wieder auf:

Legt jetzt pro Spieler 1 Werkzeugplﬁttclua ﬂu{das
Hiindlersymbol bei Feld N1.

Die Werkzeuge konnen fiir 2 Gold beim Handler auf N1
gekauft werden.

Die Helden miissen ALLE Werkzeugplitichen von NI
auf Feld SO (Zeltstadt) bringen.

Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf Feld S0. Sobald
die Plittchen auf SO liegen, lest die Karte Werkzeuge
geliefert vor,

-

Aufgabe 3: Wissen ist Macht:

Un die besonderen Geschehnisse der letzten Tage fiir die
Nachweit festzuhalten sollte das Wissen in dn Bibliothek
in Kirjat verwahrt werden e ”

Legt jetzt verdeckt je ein Pergament auf die Felder
N0, S0, 520, 00, 010 sowie WO.

Sobald ein Held auf einem Feld mit Pergament steht, darf
er es aufdecken, BESITZT er mindestens so viele
Willenspunkte wie der Wert auf dem Pergament
angibt, darf er es auf einem kleinen Ablagefeld auf seiner
Heldentafel aufnehmen. Das kostet keine Stunden auf der
Tagesleiste.

Pergamente konnen mit dem Flof transportiert werden,

Die Helden miissen Pergamente je nach Spieleranzahl auf
Feld W15 ablegen:

2 Spieler: 3 Pergamente

3 Spieler: 4 Pergamente

4 Spleler' 5 Pergamente

Sumcbuauf Feld W15 (k )aSohlddle
W liegt,

.J.

-

————
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Aufgabe 3: Zeitgeschehen

Der Hilter der Zeit wollte die Eindriicke umtﬁd'uhmngm der
letzten Tage bewahren. Es waren die Triwme der Helden die

dazu nitig waren. %
Legt jetzt Karthographie-Marker je nach Anzahl der
Helden auf die Stunden der Tagesleiste:

2 Spieler: 4. und 8. Stunde
3 Spieler: 4., 6. und 8, Stunde
4 Spieler; 2. 4., 6. und 8, Stunde

Immer wenn der Zeitstein eines Helden auf einer Stunde
mit einem Marker steht, und der Held dort seinen Tag
beendet, erhiilt er sofort den entsprechenden Marker.

Dieser wird auf ein kleines Ablagefeld gelegt und wie ein
kleiner Gegenstand hehandelt.

Legt ein Sternchen auf Feld W0 (Baum der Zeit).

Sobald alle Marker von der Tagesleiste auf Feld W0

abgelegt wurden, lest die Karte Triume auﬂ)ewahrt
yor,

-

-

Die Fischer dankten den Helden. Endlich war es wieder méglich
auf schnellstem Weg in die Hauptstadt zu gdangm

Entfernt das rote X von der Briicke. A b j
ihr (und andere Figuren) Feld N15 wieder bes
passieren,

Alle Gerdllplittchen kommen jetzt aus dem Splel.
Die Kraft des roten Mondes steigt jetzt um 2.
Zum Dank erhielten die Helden ein Geschenk von den Fischern.

Ein beliebiger Held erhilt jetzt das Amulett des roten
Mondes. Es kann wie tiblich verwendet werden um den
Verlust der Kraft des roten Mondes fiir einen
bestimmten Ort einmalig abzuwehren. Das Amulett
muss dazu an dem Ort liegen.

Dann kommt es aus dem Spiel.

————

--------------- - sessrssssssnnnnnnnnnsnnnd
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*"Tatsichlich es war ein Greim!", durchfuhr es dem
Helden als er das riesige geﬁugelte Wesenam Himmel
erblickte.®

‘Wiirfelt jetzt mit einem Schwarzen Wﬁrfel.Bér G{eim
kommt auf das Feld 5 des erwiirfelten Gebiets (also z.B.
bei einer 12 auf Feld N5}, Steht dort bereits eine Kreatur
wird er wie ein Fluggor weiterversetzt bis er auf einem
freien Feld steht.

Die Helden wussten sie kénnten den Greim nicht besiegen, aber
zumindest musster sie il von den Hauptstadten fernhalten!

Aufgabe:

Der Greim darf bis der Erzihler o erreicht, nicht auf die
Felder NO, 00, SO oder W0 ziehen, sonst ist die Legende 1
sofort verloren y

‘Sonderfihigkeit Greim:

AlleKmturen,dnecichxmglexchenGebiet )

‘(N.O.S.W) wie der Greim aufhalten, wiirfeln im Kampf
mit schwarzen Wiirfeln (wie auf der Kmmrenle:m

-

Bewegung Greim: .

Stiilpt den Markierungsring iiber den Erzihler. Immer
wenn sich der Erzahler bewegt zieht der Greim 1 Feld
weiter. Die Bewegung wird wie bei Fluggm; ausgefiihre.
Steht auf seinem Zielfeld eine Kreatur wird er auf das
nichste Feld weiterversetzt. Liegt der Greim, wird er
nicht weiter bewegt, sondern auf seinem Feld wieder
aufgestellt. Kreaturen tiberspringen den Greim wenn sie
auf sein Feld ziehen wiirden.

Wichtig: Die Bewegung des Greim hat immer Vorrang
vor Kreaturenplidttchen und Legendenkarten,

Kampf gegen den Greim:

Der Greim hat 0 Stirkepunkte und wiirfelt mit 2
schwarzen Wiirfeln (glenclw Werte werde addiert).
Liegen Mera-Steine auf der Kraturenleiste erhilt auch
der Greim die zusitzlichen Stirk e.

Meres, das Bannpulver von Barz und die Spiegelscherben
konnen gegen den Greim NICHT eingesetzt werden

————

‘Kampfausgang:
Der Greim besitzt keine Willenspunkte. Wird sein
Kampfwertubertmﬁ'en wird er auf seinem Feld

--------------- - sessrssssssnnnnnnnnnsnnnd
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*Tatsichlich es war ein Hraak!, durthﬁdtr es dem Helden als er
das riesige pfeilschnelle Wesen auf einem kkwnHﬂgd
erblickte.

Witrfelt jetzt mit einem Schwarzen Wﬂrfel.ﬂer
kommt auf das Feld 8 des erwiirfelten Gebiets (also z
bei einer 12 auf Feld N8). Steht dort bereits eine Kreatur
wird er ein Feld in Pfeilrichtung weiterversetzt.

Die Helden wussten, sie konnten den Hraak nicht besiegen,
aber zumindest mussten sie ihn von den Hauptstddten
fernhalten!

Aufgabe:

Der Hraak darf bis der Erzihler o erreicht, nicht auf die
Felder NO, O0, S0 oder WO ziehen, sonst ist die Legende |
sofort verloren! :

Sonderfihigkeit Hraak:
Alle Kreaturen, die sich im benSonnenmfgmg
glelchen Gebiet (N ,O.S,W) wie der Hmk aufhalten,

&e&e’n ihn Hmp&,iestwener nufder KamDerHrukZ.

-

Bewegung Hraak: )

Stiilpt den Markierungsring iiber den Erzihler. Immer
wenn sich der Erzihler bewegt zieht der Greim 2 Felder
in Pfeilrichtung weiter. Steht auf seinem Zfelfeld eine
Kreatur wird er auf das niichste Feld weitery

der Hraak, wird er nicht weiter bewegt (auch nicht 1
Feld), sondern auf seinem Feld wieder aufgestlellt
Kreaturen éiberspringen den Hraak wenn sie auf sein
Feld ziehen wiirden.

Wichtig: Die Bewegung des Hraak hat immer Vorrang
vor Kreaturenplidttchen und Legendenkarten,

Kampf gegen den Hraak: 5
Der Hraak hat 0 Stirkepunkte und wiirfelt mit 2 ;
schwarzen Wiirfeln (gleiche Werte werde addiert).
Liegen Mera-Steine auf der Kraturenleiste erhalt auch
der Hraak die zusitzlichen Stirkepunkte.

Meres, das Bannpulver von Barz und die Spiegelscherben
konnen gegen den Hraak nicht eingesetzt werden..

Kampfausgang:

Der Hraak besitzt keine Willenspunkle. Wird sein
Kampfiert iibertroffen, wiirfelt mit einem
schwarzen Wiirfel, er zeigt euch das Gebiet (N,O,Sm
"xndemder}hukmfFﬂdShmwlegtwirdwud.

dort eine Krea S i i chrmg e
Kann der Thingel

»



Die Fischer dankten den Helden. Der Fluss konnte jetzt wieder
befahren werden.

Entfernt das rote X vom Flof. Ab;etztlﬁmmhres
wieder wie tiblich benutzen. K

ar

Alle Holzstimme kommen jetzt aus dem Spiel.
Die Kraft des roten Mondes steigt jetzt um 2.
Zum Dank erhielten die Helden ein Geschenk von den Fischern.

Ein beliebiger Held erhdlt jetzt das Amulett des roten
Mondes. Es kann wie iiblich verwendet werden um den
Verlust der Kraft des roten Mondes fiir einen
bestimmten Ort einmalig abzuwehren. Dann kommt es
aus dem Spiel.

Die Hirten bedankten sich bei den Helden. Endlich gab es
wieder reichlich zu essen!

Die Fiisser kommen jetzt aus dem Spiel. . :',
Die Kraft des roten Mondes steigt jetztum2.

*Hier bitte nehmt dies, es st das mindeste was wir fiir ;uch tun
kinnen”, meinte einer der Hirten,

Ein Held auf SO erhilt jetzt einen beliebigen
Gegenstand von der Ausriistungstafel der Zeltstadt.

*AuRerdem wird euch das sicher niitzlich sein, um auch den
anderen Tulgori zu helfen!, fubr er fort

Ein beliebiger Held erhilt jetzt den Takuri-Spiegel. Er
kann wie {iblich benutzt werden.

-

————
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Das Wissen der Bibliothek war wieder gewachsen. Es wiirde in
Zuckunft vielleicht noch sehr wichtig werden!

Alle Pergamente kommen jetzt aus dem. Spuel

Die Kraft des roten Mondes steigt jetzt um 2,

Ein Held, der jetzt auf Feld W15 steht, erhalt jetzt einen
Stirkepunkt.

Plotzlich stand dem Helden ein Temm gegeniiber. Es war der

Hiiter der Zeit. Er wollte die Helden bei ihren Aufgaben
wrterstiitzen

Ein beliebiger Held erhiilt jetzt den Hiiter der Zeit.

Er kann wie iiblich eingesetzt werden, um den Zeitstein
‘des Helden auf die 5. S:unde (1. Einsatz) bzw. 4. Stunde
(2. Einsatz) der Tagesleiste zu verschieben.

-

Die giftige Steppenviper konnte iiberall in Tulgor angetroffen
werden. Den Hirten war es gelungen, eimgtdchmrzu

zdhmen.

Steppenviper: 4
Der Held, der die Steppenviper triige, darf im Ka
zwei seiner Wiirfel addieren, unabhiingig von den
gewiirfelten Werten.

Der Steppennomade darf seine beiden zuletzt
geworfenen Wiirfel addieren.

Die Mondkriegerin darf nur zwei ihrer blauen
Heldenwiirfel mit der Steppenviper addieren, rote
Wiirfel darf sie aber trotzdem zusiitzlich dazuzihlen,
wenn ein roter Wiirfel die selbe Zahl zeigt wie einer der
geworfenen blauen Heldenwiirfel.

Fiir die Tulgori waren Takuri-Spiegel von grofem Wert, Selbst
ihre Scherben bargen noch besondere Kraft.

v
-
B

Spiegelscherben:

Der Held kann jede Seite der Spiegelscherben Ix
einsetzen, um alle Figuren, die mit ihm auf einem Feld
stehen, auf ein angrenzendes Feld zu vertreiben. Nach
dem ersten Gebrauch werden die Spiegelscherben auf die
Riickseite gedreht, nach dem zwewen Gebmxhkomm
sie ganz ms dem SpleL

-

————
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’ " Die wilde Steppe

Immer wenn zu Beginn des Sonnenaufgangs das Symbol
Steppenwind ausgefiihrt wird, wiirfelt mit einem
roten Wiirfel und fithrt das entsprechende Ereignis aus:

I: Die Heldengruppe verliert4
‘Willensp . Thr entscheidet, wer
wie viel verliert.

2: Alle Kreaturen, die auf einem Feld
liegen, werden jetzt sofort aufgestellt.

- 3: Der Zeitstein des Spielers auf dem
a Hahn wird auf die 2. Stunde der
Tagesleiste verschoben.

4: Jeder Held wird jetzt ein Feld in
Pfeilrichtung versetzt,

5: Die Kraft des roten Mondes steigt

um L

Der Hiiter der Zeit bedankte sich bei den Helden. “Zeit ist etwas
sehr Kosthares, denkt immer daran!" o

Alle Traum-Marker kommen jetzt aus &‘gn.Spieli

Die Kraft des roten Mondes steigt jetztum2.

Ein Held, der jetzt auf Feld W0 steht, erhiilt jetzt einen
Stiirkepunkt.

"Nun, da meine Arbeit fiirs Erste erledigt ist, wiirde ich euch
gerne unterstiitzen!', sagte der Hiiter der Zeit freundlich

Ein beliebiger Held erhilt jetzt den Hiiter der Zeit.

Er kann wie iiblich eingesetzt werden, um den Zeitstein
des Helden auf die 5. Stunde (1. Einsatz) bzw. 4. Stunde
(2. Einsatz) der Tagesleiste zu verschieben.

-

————
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Die Hirten bedankten sich bei den Helden. Endlich konnten sie
thn&&wmﬁnﬁigumrm N Ny

Die Werkzeugplittchen kommen jetzt aus dem
Die Kraft des roten Mondes steigt jetzt um 2.

'erbitkndtmtdm,amdasmmdemwaswﬁr uch
Leannen”, meinte einer der Hirten,

EinﬂddanfSOethﬁkie!ztunen
G d von Auu-hmmm&lderhlmﬁt.

"Auﬁerdem wird euch das sicher niitzlich sein, um auch den

MWZMMM"M""M

Ein beh!b Held erhilt jetzt den 'l'lknri-Spuld. Er
kann wie fib ch benutzt w’:rtc?en.

-
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