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Die drei enigmatischen Seelen, Rang 21

Sonderfahigkeit: Die Tra'ko'Tah sind drei Figuren. Zu Beginn
stellen sie aber nur Figur 1 auf den Spielplan. Im Kampf hat Figur 1
die weiBlen Wiirfel. Erreichen die Tra'koTah mindestens acht bzw.
zwolf Willenspunkte, konnen sie eine weitere ihrer Figuren auf das
aktuelle Feld von Figur | stellen. Sie haben pro Stunde so viele
Figurenbewegungen wie Figuren von ihnen auf dem Spielplan steh-

en, die sie beliebig auf ihre Figuren verteilen
konnen. Sinken sie wieder unter die entsprechende
Anzahl Willenspunkte, kommt eine beliebige
Tra'ko‘Tah-Figur vom Spielplan. Gegenstande,
Gold, etc. werden dann auf das aktuelle Feld

('-';« gelegt. Jede Figur hat ein Ablagefeld fiir
'J einen Gegenstand, aber nur Figur 1 hat die
Ablage fur Gold, etc. Wenn Figur 1 mit
einer bzw. mit zwei der zusitzlichen

o - Figuren zusammen kimpft, kann sie
.\'ﬁl.\y zusitzlich mit einem bzw. zwei ihrer
; schwarzen Heldenwiirfel wiirfeln. Die
Figuren 2 und 3 koénnen Plittchen
aufdecken, aktivieren, Gegenstiande

(::’. l::‘-" e tragen, aber keine Brunnen
\) q leeren oder Bauern oder andere
2 Figuren mit sich bewegen.

Im Kampf ohne Figur"l

(a2 zdhlen nur die aktuellen
ldl'\j ae Starkepunkte, keine Wiirfel.
2 3 Stirkepunkte von Tra'-

ko‘Tah konnen nicht
mehrfach addiert werden.
Runensteine konnen sie
3 im Kampf nicht nutzen.
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