Ein Feuer entziindete gich
von gelbet.

Entzindet ein
beliebiges Feuer

Ein starker Funke flog. Mit etwag Kraft konrten
die Helden ein gehr starkes Feuer entzinden

Die Heldengruppe kann jetzt 3WP
abgeben um ein beliebiges Feuer zu
entzinden und es mit einem Sternchen
zu markieren. Dieses Feuer wird bei
Sonnenaufgang nicht geléscht,
stattdessen wird das Sternchen
entfernt.

Ein ctarker WindstoR Zog
durche Land.

Loscht entweder ein
Feuer oder entfernt ein

Feuerplattchen vom
Spielplan.

Ein ctarker WindstoR Zog
durche Land.

Loscht entweder ein
Feuer oder entfernt ein
Feuerplattchen vom
Spielplan.




Eine btige Kreatur verletzte einen
Helden am Arm, aber der Held brachte

die Kreatur ale Rache zur Strecke.

Legt ein rotes X auf das groBe
Ablagefeld einer Heldentafel.
Alle Gegenstande oder Feuer
die in diesem Ablage Feld
waren werden auf das Feld
des Helden gelegt.

Die ewige Kalte raubte den
Helden dag Zeitgefihl

Die Zeitsteine aller Helden
werden auf die flinfte Stunde
gelegt, ungeachtet davon, auf
welcher Stunde sie sich zuvor
befanden.

Ein Handler bot den Helden einen Tausch an.

Ein Held kann den Erzahler
jetzt fur einen Edelstein ein
Feld auf der Legendenleiste
zurlcksetzen. Sollte es far
diesen Buchstaben eine
Legenden Karte geben, wird
sie nicht erneut ausgefuhrt.

Ein glucklicher Fund!

Legt zwei
Trinkschlauche auf
Feld 460.



Verdorbene Nahrung!

Die Heldengruppe
verliert jetzt vier
Willenspunkte.

Ein mysterioger Klang kam aug der Hohle der
Verwandlung. Plotzlich ging ein Glimmen von
den Edelsteinen aus.

Jeder Held der sich auf dem Feld auf dem
seines Edelsteins, oder der Hohle der
Verwandlung befindet, verliert 3WP.

Vorahnung!

Der Held mit dem niedrigsten
Rang darf jetzt zwei beliebige
Schneeplatichen aufdecken.
Ausgelost wird ein Platichen aber
erst, wenn ein Held seine
Bewegung auf dem Feld beendet.

Ein heller Sonnenctrahl durch brach
die Dunkelheit und ctarkte die

Gemiiter der Helden.

Die Heldengruppe erhalt jetzt
insgesamt funf Willenspunkte. lhr
entscheidet selbst welcher Held
wie viele Willenspunkte bekommt.



Dunkle Wolken schoben sich vor die Sonne und
dlen quten Wesen war selieam unwohl

An diesem Tag kann keine zehnte
Stunde gemacht werden. Legt diese
Karte oberhalb des
Uberstundenbereiches der Tagesleiste.
Am Ende dieses Tages kommt sie aus
dem Spiel.

Eine cchlafloge Nacht

erwartete die Helden.

Jeder Held, dessen
Zeitstein sich jetzt auf dem
Sonnenaufgangsfeld
befindet, verliert 2WP.

Die Gunet der Schamanin Ellin

Jeder Held, der jetzt
weniger als sechs
Willenspunkte hat, wdrfelt
mit einem Heldenwdrfel und
erhalt Willenspunkte in der
Hbéhe seines Wirfelwurfs.

Eine wundergchone
sternenklare Nacht gehabt den

Helden Zuvergicht.

Jeder Held, dessen
Zeitstein sich jetzt auf dem
Sonnenaufgangsfeld
befindet, erhalt 2WP.




