Fithrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus.

AnschlieRend legt ihr zusitzich folgendes Mmﬂal
neben dem Spielplan bereit: s

* Legt die Figuren Schwazer Herold (Bonus!?ox)
Sabri (Magische Helden), Meres (Alte Gelswr),
Greim und Hraak (Die Feinde) bereit.

* Die Schattenplittchen und die Pfeilplittchen
(Diistere Zeiten)

* 4 Bauernplittchen und 8 Gerdllplittchen
(Basisspiel)

* Das Tulgori Hindlersymbol, die Mera-Steine, die
3-WP-Plittchen (alles Alte Geister)

o 4profe graue Wiirfel (Die letzte Hoffnung)
| Feuerplitichen (Sternenschild)
» die Tulgor Kreaturenplittchen (Fanlegende)

Stellt den Schwarzen Herold auf Feld 010.
Stellt alle Heldenfiguren und Meres auf Feld N1,

Schwarzer Rauch tiirmte sich vom Kuolema her auf Finster
blickte eine schattenhafte Gestalt ilber Tulgor: Eg waser
versucht fiatte, die Tulgori und ihre Helden hatten sogar die
D«)‘nmena, uad:tiutg esten Kreatu

iiberwnne mit
Baumdtr&{tm&' elden
mhdulcmﬁdako&&%f

cccccmsccscccnnccccncad

Legt ein rotes X auf das Steppenwind-Symbol auf der
Tagesleiste. Es hat in dieser Legende keine Bedeutung,

Legt Sternchen auf p, 6 und . .

Mischt jetzt verdeckt die Kreaturenplittchen, deckt 5 auf
und fiithrt sie aus.

Legt auferdem weitere Kreaturenplitichen verdeckt auf
folgende Buchstaben der Legendenleiste und fithrt sie aus
sobald der Erzihler sie erreicht:

jelauffund p

je2aufd,Oundmw

Mischt auflerdem die Mera-Steine und legt sie
verdeckt iiber Feld 020. Wie tblich wird bei
Sonnenaufgang der oberste Mera-Stein aufgedeckt. Steht
ein Held auf O20 erhilt ihn der Held, ansonsten wird er
offen neben der Stirkeanzeige der Kreamrcnlensu gelegt
und die Kreaturen sind ab sofort starker.

Legt Schattenplittchen auf ¥, {, Kk und &

Immer wenn der Erzihler ein Schattenplittchen

ermcht, zieht eine zufillige Legendenkarte Dunkle
agie und fithrt sie aus.

Dne Kmekommt danmusdem Spiel. :

cecccccnaad
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Als die Helden den dunklen Rauch sahen, wussten ste, dass die
Tulgori in grofiter Gefahr waren. Sie hatten sich mit den
Weisert in Tulgossa beratschlagt und es wurde der Plan
geschmiedet alle Tulgori in der Hauptstadt in Sl'dw!mt au
bringen.

Legt jetzt Bauernplittchen auf die Felder 020, so 00,
W15, Sollte auf einem der Felder bereits eine Kreatur
stehen, wird diese jetzt ein Feld entlang des Pfeils
weiterversetzt.

Legt den Hiiter der Zeit auf Feld W0,

Aufgabe:

Die Helden miissen, bevor der Erzihler p erreicht, je
nach Spieleranzahl Bauernplittchen und den Hiiter
der Zeit auf Feld NO ablegen.

2 Spieler: 2 Bauernplittchen

3 Spieler: 3 Bauernplittchen

4 Spieler: 4 Bavernplittchen

Es konnen beliebig viele Bauernplittchen von Helden bei
der Aktion Laufen mitbewegt werden, sie diirfen auch
wihmdderﬁlmon aufemem Feldabgelegtodem

-

Gerettete Bauernplattchen werden auf NO umgedreht
und konnen nicht mehr aus dem Spiel kommen.
Bauernplittchen kannen auch mit dem Flof

wetl;c;ei‘n, allerdings nur wenn auch ein Hela’am FloR
mi It.

Der Hiiter der Zeit kann vorerst nicht genutzt werden, er
wird als kleiner Gegenstand ohne Fithigkeit
transportiert.

Jeder Held erhiilt jetzt seine Aufgabenkarte und
seine Heldenkarte, schaut sich aber noch nicht die
Riickseite an.

Legt die Heldenwappen aller Helden iiber Feld NO.

Jeder Held, der ein Bauernplittchen oder den Hiiter
der Zeit auf Feld NO ablegt, darf sein Heldenwappen

nehmen und seine Aufgabenkarte vorlesen.

Hinweis: Die Legende kann auch gewonnen werden,

ohne das alle Helden ihre Aufgaben bzw. Heldenkxm

vo n haben, es bringt den Helden aber einen
en Vorteil.

jeder Held startet mit 4 Stirkepunkten und 7
Willenspunkten. Zusitzlich werden 4 Gold und 3
Wm@mpunkte auf die Gmppeveneih.
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Meres wollte den Tulgori ebenfalls mit all seiner Kraft zur
Seite stehen,

Meres kann wie iiblich eingesetzt werden. )

Zur Erinnerung: Fir 1 Stunde auf der T:
kann er bis zu 4 Felder weit bewegt werden. SeI\ter
mit einer Kreatur auf einem Feld kann ein Held fiir 1
Stunde auf der Tagesleiste die Kreatur auf Meres
Feld hinlegen.

Diese bewegt sich dann bei Sonnenaufgang nicht und
wird stattdessen wieder auf ihrem Feld aufgestellt. Dies
kann 1x pro Tag eingesetzt werden.

Der Held wiirfelt dann mit einem schwarzen Wiirfel:

* 6 oder 8: Der Held verliert 2 Willenspunkte.
* 10 oder 12: Der Held erhilt ein Gold.

Legt die Heldenkarte Meres verdeckt neben dem
Spielplan bereit,

Heldenkarte Meres:
legtmmerwennMememanguraufmFeld
hinlegt ein Sternchen auf die Heldenkarte Meres.
Sobald 4 Sternchen authrliegmdﬁrftﬂ:rdxei(me
umdrehen und vorlesen.

Dermm&eﬁmm APy 4':\'7
o s

B [~

-

Die Legende nahm ein boses Ende, wenn jetzt nicht
geniigend Bauern und der Hiiter der Zeit auf Feld N1
liegen,

Die Helden konnten alle Tulgori in Tulgossa in Sidmhm
bringen.

Entfernt jetzt alle Bavernplittchen vom Splelfeld. Legt

Schildseite nach oben neben Feld NO:
4 Spieler: 2 Plittchen
3 Spieler: 3 Plittchen
2 Spieler: 4 Plittchen

Legt auflerdem Pfeilplittchen offen folgendermaRen auf
den Spielplan:
* S7auf NI3
S8 auf §7
S10 auf $8 (Pfeil am Spielfeld {iberdecken)
St1 auf $10 (Pfeil am Spielfeld tiberdecken)
S2 auf S7 (Pfeil am Spielfeld tiberdecken)
00 auf N15.

.verdecktquervon SZzuS9(PfulabSpmlfeld

Der dunkle Herrscher 1‘?‘ A
= =
i

s s s s s

Die Kreaturen folgen jet ieuen Pfi
Richtung Tugosse.

Lestntztwuhu-anfdnrhmm.

auerdem je nach Spieleranzahl Bauernplittchen mit der

-]
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AufFeld 00 darfab jetzt nur mehr eine Kreatur
stehen und Kreaturen auf diesem Feld kosten keine
Kraft des roten Mondes bei Sonnenaufgang mehr.
Fluggors bleiben trotzdem auf O0 stehen,

Kreaturen die auf Feld NO ziehen bleiben nicht mehr
dort stehen und kosten bei Sonnenaufgang auch keine
Kraft des roten Mondes mehr, Stattdessen werden sie auf
eines der goldenen Schilde gestellt, Gibt es kein freies
Schild mehr fiir eine Kreatur, ist die Legende sofort
verloren, Stehen jetzt Kreaturen auf NO werden sie
sofort auf ein freies Schild versetzt.

Wichtig: Die Kreaturen auf SO und W0 kosten bei
Sonnenaufgang weiterhin Kraft des roten Mondes,

Die Tulgori hatten bei threr Flucht nach Tulgossa fast alles
zuriickgelassen. Doch so manchen wertvollen Gegenstand
konnten sie retten.

Deckt jetzt die Hindlersymbole auf Feld 020 und SO mit
einem roten X ab. Hier kann ab sofort nichts mehr
eingekauft werden. Entfernt jetzt alle bis auf 2 2

-

Nun da der Schwarze Herold das Land Tulgor weitgehend
verwiistet hatte, wollte ey sich jetzt die Hauptstadt Tulgossa
varnehmen.

Stellt den Schwarzen Herold auf Feld N4 lmdsﬁﬂptden
Markierungsring tiber den Erzihler.

Jedes Mal wenn sich der Erziihler bewegt, bewegt sich
auch der Schwarze Herold 1 Feld entlang der Pfeile
Richtung NO. Wenn der Schwarze Herold NO erreicht
ist die Legende sofort verloren.

Der Schwarze Herold und Kreaturen konnen gemeinsam
auf einem Feld stehen.

Aufgabe:

Ihr miisst den Schwarzen Herold besiegen, bevor er
Feld NO erreicht. Ist er besiegt stellt den Erzihler sofort
auf Buchstaben .

Kampfwerte Schwarzer Herold:
Stirkepunkte: (=Wert minus aktuelle KdRM)
4 Spieler: 70 - aktuelle Kraft des Roten Mondes.
3 Spieler: 55 - aktuelle Kraft des Roten Mondes.
2 Spleler 40 - aktuelle Kraft des Roten Mondes.
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Der Hiiter der Zeit hatte nicht vergessen, dass ihm die Helden
in der langen Nacht so tapfer zur Hilfe gekommen waren. Jetzt
war der Augenblick gekommen, sich bei den Helden zu

revanchieren, .

Die Hilfe des Hiiters der Zeit:

Nach jeder Kampfrunde im Kampf gegen den Schwarzen
Herold habt ihr die Moglichkeit den Hiiter der Zeit zur
Hilfe zu nehmen. Wenn ihr das tut, geschieht Folgendes:

1) Der Ausgang der Kampfrunde ist unentschieden,
unabhingig vom tatsichlichen Kampfausgang, d.h. ihr
verliert keine Kraft des Roten Mondes, der Schwarze
Herold verliert aber auch keine Willenspunkte.

2) Thr erhaltet alle in der Kampfrunde eingesetzten

Gegenstinde und abgegebene Willenspunkte
zuriick.

3) Riickt die Zeitsteine aller am Kampf beteiligten
Helden eine Stunde zuriick.
4) Nehmt den Hiiter der Zeit aus dem Spiel.

Legt diese Karte offen neben Tulgossa bereit, um euch
im Kampf gegen den Schwarzen Herold an die Hilfe des
HﬁmsdetZenweﬁnnern. -

-

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn

* Die Kraft des roten Mondes nicht auf 0
gesunken ist,

* Tulgossa verteidigt wurde und

¢ der Schwarze Herold besiegt wurde.

Die Tulgori und die Helden jubelten. Endlich war der
Schwarze Herold besiegt und Tulgor wieder in Sicherheit!
Wie wiirde es mun weitergehen, fragten sich die Helden.
Sollten sie in Tulgor verweilen? Nein es wurde Zeit auf
Reisen zu gehen um weitere Abenteuer zu erleben!
Sie wandten ihre Képfe Richtung Kuolema-Gebirge,
Welches legendenreiche Land mochte sich wohl dahinter
2

verbergen?
Sie mussten es herausfinden.

U1aS UISANT (217 SA213] Uas
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Stellt den schwarzen Herold auf Feld O7.

Der Schwarze Herold breitete seine Arme aus und stief dunkle
Fliiche aus Sie sollten die Helden und flihenden Tulgori davon
fiberzeugen, dass es keine Hoffnung mehr fiir sie gab.

Erwiirfelt die Position von 5 Schattenplittchen (ﬂibrige
+ 1 das bereits von der Legendenleiste genommen
wurde) mit einem Schwarzen Wiirfel, Runenwiirfel und
10-seitigem Wirfel).

Es kostet allen Helden -1 Willenspunkte um Felder
mit Schattenpliittchen zu betreten. Helden miissen
auferdem ihre Bewegung auf Feldern mit
Schattenplitichen beenden.

‘Wichtig: Helden konnen das Feld des Schwarzen Herold
nur betreten oder passieren, wenn sie einen
Willenspunkt abgeben, Der Schwarze Herold kann
vorerst weder angegriffen noch durch Gegenstinde der
Helden beeinflusst werden,

Der Schwarze Herold und Kreaturen ignorieren sich

-

becan

Stellt den Schwarzen Herold auf Feld S8.

"Diese Narren, sie wollten also in die Hauptstadt fliichten?,
dachte sich der Schuarze Herold "Ohne schiffbaren Fluss witrde
das eine beschwerliche und gefihrliche Reise werden(" Er
schickte einen schwarzen Strahl aus seinem Korper, der einige
Felsbrocken aus der Klippe loste und den Fluss verstopfte.

Zieht pro Spieler verdeckt 2 Gerdllplittchen und legt
diese als 2 Stapel verdeckt in den Fluss an der
Flussgabelung und deckt die beiden obersten auf.

Das Flof kann nicht mehr eingesetzt werden,
solange Gerollplittchen auf dem Fluss liegen.

Helden auf den Feldern S8, W9 oder N12 kénnen die
Gerollplittchen mit der Aktion Kampfen entfernen.
Sobald ein Geréliplittchen entfernt wurde wird das
nichste des entsprechenden Stapels umgedreht. Es
konnen pro Stunde auf der Tagesleiste immer nur
maximal die 2 offenen Geréllplittchen entfernt werden.

Wichtig: Helden kénnen das Feld des Schwarzen Herold
nur betreten oder passieren, wenn sie einen
Willenspunkt abgeben. Der Schwarze Herold kann
vorerst weder angegriffen noch durch Gegenstinde der
Helden beeinflusst werden,

Sdmx?ﬂgrdd und Kmturen xgmnerensi‘d:
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Stellt den Schwarzen Herold auf Feld $20.

Die Takuri?! Fiir den Schwarzen Herold warert sie nur I&nge
Kreaturen, die am Himmel herumflatterten mlm.ldu in seine
Dunkelheit rissen. Doch selbst die Takuri ﬁmhm sich vor
dem Schwarzen Herold und als er niher kam zogen sich tief in
ihre Nester zuriick.

Entfernt jetzt alle Takuri-Federn auf dem Spielfeld aus
dem Spiel.

Legt aufferdem ein 3 WP-Pléttchen auf das 0-
Willenspunkte-Symbol auf der Kreaturenleiste. Alle
Kreaturen haben ab sofort fiir jedes 3 W P-Plittchen auf
der Kreaturenleiste +3 Willenspunkte mehr bei Beginn
des Kampfes. Dies kann auch die Anzahl an eingesetzten
Wiirfeln beeinflussen.

Wichtig: Helden kénnen das Feld des Schwarzen Herold
nur betreten oder passieren, wenn sie einen
Willenspunkt abgeben, Der Schwarze Herold kann
vorerst weder angegriffen noch durch Gegenstinde der
Helden beeinflusst werden,

Der Schwarze Herold und Kreaturen ignorieren sich

v T A
s < b
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Die Mondkriegerin spiirte wie auch sie durch die Kraft des
roten Mondes gestdrit wurde, Plétzlich trat einer der Weisen
aus Tulgossa zu ihr. “Es gibt einen Grund, warum du die Kraft
des Roten Mondes so stark spiirst! Du bist die Tochter der
Mondgéittin Luna und wurdest uns von ihr geschenkt. Diese
Brosche sollte ich dir iibergeben, wenn die Zeit gekommen ist."

Du kannst ab sofort deine 2.Sonderfihigkeit nutzen:

Du erhiltst den Gegenstand Brosche der Mondggéttin
{Hindlersymbol Tulgori aus Alte Geister) und legst ihn
auf deiner Heldentafel ab (irgendwo am Kérper, es wird
kein Ablagefeld gebraucht).

Ab jetzt gilt;
Immer wenn die Kraft des roten Mondes steigt,

& P .' -
Der dunkle Herrscher «‘;‘ :
% [ | erhilt Sinja +1 Stirkepunkt oder +3 Willenspunkte.
%

Hinweis: Es ist egal, um wie viel die Kraft des roten
Mondes steigt und wer die Kraft des roten Mondes
steigen lsst, Sinja erhilt jedes Mal genau 1 SP oder 3
WP,

D:eKmftduRmMonduwdgt]eMum&

(Dueﬂwl;stalsom rund deiner 2. | igkeit
zusitzlich + ‘aufg_ 'ODER +3 \ unkte).
r ‘b f b
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Der Schwarze Hevold entfesselte nun wieder eine seiner
dunkelsten Kreaturen - den Greim. Die Helden hatten ihn
bereits lzenmngelem:, doch erst jetzt wrmndmﬂe, dassdim
Kreatur ein vom schwarzen Herold verza Fluggo

musste...

Erwiirfelt jetzt die Position vom Greim mit einem
Schwarzen Wiirfel. Der Greim wird in der Reg:on auf
Feld 4 aufgestellt, die der schwarze Wiirfel zeigt (6=Stid,
8=West, 10=0st, 12=Nord). Steht dort eine Kreatur,
kommt sie aus dem Spiel (keine Belohnung und Erzihler
geht nicht weiter).

Der Greim bewegt sich bei Sonnenaufgang wie ein
Fluggor,

Im Kampf hat er die doppelte Stirke von einem
Fluggor {Hat ein Fluggor Bonusstirke (z.B. aufgrund
von Mera-Steinen, werden diese ebenso x2 gerechnet).
Er hat Willenspunkte wie ein Fluggor.

Er benutzt auRerdem graue statt rote Wiirfel (die
Anzahl hingt von seinen Willenspunkten ab - Anzahl
roter Wiirfel = Anzahl grauer Wiirfel).

Wird der Greim besiegt, wird er wie andere Kreaturen

aquOSW gestellt md der Erzihler riickt ein Mdvo:

camcmnd

Der Schwarze Herold entfesselte nun wieder eine seiner
dunkelsten Kreaturen - den Hraak. Die Helden hatten ihn
bereits kennengelernt, doch erst jetzt verstanden sie, dass diese
Kreatur ein vom schwarzen Herold verzaubam:aWa}gorm
musste.,

Erwiirfelt jetzt die Position vom Hraak mit einem
Schwarzen Wiirfel. Der Hraak wird in der Region auf
Feld 8 aufgestellt, die der schwarze Wiirfel zeigt (6=Siid,
8=\West, 10=0st, 12=Nord). Steht dort eine Kreatur,
kommt sie aus dem Spiel (keine Belohnung und Erzihler
geht nicht weiter),

Der Hraak bewegt sich bei Sonnenaufgang wie ein
Wargor,

Im Kampf hat er die doppelte Stiirke von einem
‘Wargor (Hat ein Wargor Bonusstirke (z.B. aufgrund
von Mera-Steinen, werden dnese ebenso x2 gerechnet),
Er hat Willenspunkte wie ein Wargor.

Er benutzt auRerdem graue statt rote Wiirfel (die
Anzahl hingt von seinen Willenspunkten ab - Anzahl
roter Wiirfel = Anzahl graver Wiirfel).

Wird der Hraak besiegt wird er, wie andere

auf NOSW gmellt \md der Erzihler n‘iclt ein F’éldvor.

Hinwusceg"* :
Memkﬂnnengcgmdm H
zihlt in allen Belangen als non
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ljsdur war es nicht genug einige der Tulgori exfolgreich zu
eskortieren, es waren einfach zu viele. Am meisten geholfen
wire es ihnen wohl, wenn die beschwerliche Reise Richtung
Hauptstadt drastisch gekiirzt werden kinne..

1
w

Aufgabe Ijsdur: Y

Du musst auf Feld O11 oder N1 stehen und eine
Doppeleisbriicke zwischen den Feldern O11 und
Feld N1 errichten. Lege zur Erinnerung dein
Heldenwappen auf Feld O11 und ein Sternchen auf N1

Lies weiter auf der Karte Heldenkarte Eisdimon,

sobald du das geschafft hast.
S 2% 4
v A e
- ___':r’.. ) 2 y }

-

Die Rettung der Tuigori war wichtig, doch fiir Sinja war esin
gleichem Mage die Kraft des Roten Mondes. Ohne diese wiirde
Tulger vor dem Untergang stehen. n

7
Aufgabe Sinja: -
Du musst alleine (heifit kein gemeinsames Kiampfen, der
Takuri oder andere Figuren diirfen Sinja natéirlich
unterstiitzen) einen Fluggor besiegen und die gesamte
Belohnung fiir die Kraft des roten Mondes
benutzen.
Lege als Erinnerung dein Heldenwappen auf das Feld
NOSW (Feld fir besiegte Kreaturen).

Lies weiter auf der Karte Heldenkarte
Mondkriegerin, sobald du das geschafft hast.

-

-------------------
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Der Schmerzensschrei eines wilden Tieres drang an die Ohren
des Steppennomaden. Es waren nicht nur die Tulgori, die unter
einer dunklen Herrschaft litten. Als Steppennomade war es vor
allem die Natur und seine Bewohner, die ihm auf dem Herzen
lag und die es zu beschiitzen galt und so zégerte er micht dem
Schreien zu folgen und dem armen Tier zu helfen

Aufgabe Steppennomade:

Markiere das Feld O6 mit deinem Heldenwappen. Du
musst auf diesem Feld stehen und dabei eine

Steppenbliite besitzen.

Lies weiter auf der Karte Heldenkarte
Steppennomade, sobald du das geschafft hast.

Y‘ ’*:5/ ’ -:L.I 4_\“
e .
e

-

Als Ach in der Hauptstadt ankam, erreichte sie eine Nachricht:
Kreaturen hatten den Wald am Fufe des Tulivuori in
Flammen gesetzt. Besonders Ach wusste, wie zerstorerisch Feuer
auch sein konnte. Sie musste schnell versuchen f»htym

Legt das Feuerplittchen mit der -4-Seite nach Obén auf
Feld S17.

Aufgabe Takuri-Hiiterin:

Du musst zusammen mit deinem Takuri auf Feld S17
stehen und 4 Willenspunkte abgeben. Dann kommt
das Feuerplittchen aus dem Spiel.

Lege zu Erinnerung dein Heldenwappen auf Feld §17,

Lies weiter auf der Karte Heldenkarte Takuri-
Hiiterin, sobald du das geschafft hast.

- : N SR
- t _H!ETI 5 e 4:}‘!
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Stellt den Schwarzen Herold auf Feld O13.

Der Schwarze Herold naherte sich einigen
Mandbeerstruchern. Fiir ihn war es nur nutzloses Gestriipp -
eine Schande das Kraft des roten Mondes in diese Pflanzen
floss.. Er wiirde sie vernichten!

Alle Mondbeeren, die noch am Spielfeld liegen
kommen jetzt aus dem Spiel.

Legt auflerdem ein 3 WP-Plittchen auf das 0-
Willenspunkte-Symbol auf der Kreaturenleiste, Alle
Kreaturen haben ab sofort fiir jedes 3 WP-Plittchen auf
der Kreaturenleiste +3 Willenspunkte mehr bei Beginn
des Kampfes, Dies kann auch die Anzahl an eingesetzten
Wiirfeln beeinflussen.

‘Wichtig: Helden konnen das Feld des Schwarzen Herold
m& &a:sl::;en, went sie einen

Der Schwarze Herold kann
vorerst weder angegriffen noch durch Gegenstiinde der
Helden beeinflusst werden.
Der Schwarze Herold und Kreaturen ignorieren sich

vollig.

Ty ’*:5/ ; -:L.I 4_\“
P .

-

Die Tuigori dankten Ijsdur von Herzen. Ohne seine Briicke
hdtten sie den Weg nach Tulgossa nicht geschafft Die Angst
die Tulgori stets vor dem Eisddmon hatten war in
Bewunderung und Achtung iibergegangen. Es war das erste
Mal das Ijsdur efwas anderes als Kalte in seinemﬂcmqn
spiirte. Es fithlte sich warm an, doch auf eine Weise die seine
Krifte nicht schmalerte, sondern thm ganz im Gegenteil sogar
besondere Kréfte verlieh...

Du kannst ab sofort deine 2. Sonderfihigkeit nutzen:

Du erhiiltst ab sofort bei Sonnenaufgang ebenso einen
Eisblitz, wenn das Eisplittchen die gelbe Seite zeigt
(unabhiingig von deinen Willenspunkten!),

Eisblitze auf deiner Stirkeleiste und am Spielfeld werden
trotzdem entfernt.

Wenn du im Kampf einen Kampfblitz auf deiner
Heldentafel hast, darfst du das Wiirfelergebnis

deines Heldenwiirfels verdoppeln.
(Hinweis: Diese Fahigkeit ist nicht mit den
Experimentierpulver kombinierbar.)
D:tan;duroundeumatmms.
. *,:f . YR I; [
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Meres hatte die ndichste Kreatur iiberwunden. Stolz iiberkam
ihn. Er war nach wie vor sehr schweigsam, doch inzwischen
wusste er genau was er tat: Seine Heimat 2u b&hﬂtzm, dafiir
wiirde er alles geben!

b

Meres kann von jetzt an die Helden auch im Kampf
unterstiitzen! E

Der Held bzw. die Heldengruppe darf, wenn Meres im
Kampf beteiligt ist (d.h. auf dem Feld des Gegners
steht), einen der geworfenen Wiirfel auf die
gegeniiberliegende Seite drehen. Dies muss sofort
nach dem Wiirfeln des jeweiligen Helden entschieden
werden.

Hinweis: Meres darf auch die roten Wiirfel der
Mondkriegerin drehen.

Auflerdem darf einer der Helden, nachdem alle Helden
ihre Wiirfel geworfen haben, einen grofRen grauen
WiirfelwufenunddenWertmmKampfwendu
Helden hinzuaddieren. Meres Wiirfel darf nicht auf
die gegeniiberliegende Seite gedreht werden, auch wenn
kein Held einen Heldenwiirfel gedreht hat.

-

-----------------------------------------------------------

Der Steppennomade sah eine verletzte Steppenechse am
Wegesrand liegen. Vorsichtig naherte er sich dem Tier, die
Steppenbliite in der ausgestreckten Hand. Das Tier schien ihm
u vertrauen. Barz nahm eines seiner Pulver und verrieh es auf
der Whnde des Tieres um es zu heilen. Dann maéktuqsu‘h
wmleraqfdm Weg.

Doch es dauerte nur wenige Schritte, da merkte er dass ihn die
Echse eingeholt hatte. Barz streichelte den Kopf des Tieres: "Ich
werde dich Sabri nennen!"

Du kannst ab sofort deine 2. Sonderfihigkeit nutzen:

Stelle die Figur Sabri auf das Feld des Steppennomaden,
Nimm auRerdem die 2 ubngen Pulver, die du zu Beginn
nicht gewihlt hast und stecke sie auf Sabri.

Ab jetzt kannst du die Aktion Sabri bewegen nutzen
und Sabri fiir eine Stunde auf der Tagesleiste bis zu 4

Felder bewegen.

Stehst du mit Sabri auf einem Feld kannst du Pulver
beliebig zwischen dir und Sabri tauschen (Ausnahme:
Experimentierpulver)
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Ach hatte das Feuer gelischt. Doch Feuer u
zﬂﬂﬁl&maﬁrmdﬁnﬂakm
ieh! :
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Dukannst b sofort deine 2 Sonderfibigkeit nutzen:

’Wennkhmmmmtihm’l‘:kwiwfﬁnm_ s
FpldmhtnndderStﬁlkemarlmdsTaknﬂMH Mﬂ' &

»



