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Die Feuermoore
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“Endlich!”, atmete Thorn auf. “Ich hatte schon befiirc

lieser diistere Wald wiirde uns niemals gehen lassen.”
hada schaute ihn erstaunt an, und plotzlich bemerkten

beide, dass sie wieder sprechen konnten. Der dunkle Schat

=

der Biume, der ihnen die Stimme geraubt hatte, konnte

nun offenbar nichts mehr anhaben.

In der Ferne sah Thorn noch immer die Spitze des Silberber
doch es schien ihm, als wiren sie ihrem Ziel in den letzten
Stunden kein Stiick néiher gekommen.
Ein Aufschrei Chadas riss ihn unvermittelt aus seinen G
lanken, und als Thorn ihr zur Seite sprang, sah er, dass sie
knietief in triibem Morast versunken war. Vor ihnen breite.
sich eine endlos scheinende Wasserfldche aus, die nur hier
und da von Gras und Felsen durchbrochen wurde.
Thorn half Chada, sich zu befreien, und als beide erschopft
endlich wieder festen Boden unter den Fiifien hatten, waren
so durchndisst, dass Chada an ihr erstes gemeinsames
benteuer denken musste. Damals war ihnen die Kilte
enauso in alle Glieder gekrochen, als sie in stromendem
Regen zusammen durch hiifthohes Rietgras zum Alten Wehr
rm gekrochen waren, um auszuspdihen, wie viele Wachen
Dunkle Magier auf der Burg postiert hatte. s
ndor... Chada schien es, als wire diese Zeit eine Ewigkeit
er. 0y
“Sieh!”, sagte Thorn ::& zeigte auf das triigerisch glitze
Wasser vor ihnen. Uberall ziingelten kleine Flam



“Feuermoore”, sagte
menten davon w«ga..
rklich gibt.”

ir miissen vorsichtig sein”, sagte Thorn als sie .&mw wiede
uf den Weg machten.

Kurz darauf fanden sie einen alten Birenschiidel, und es ge-

lang ihnen, das Feuer des Moores darin zu bewahren ::&
mit sich zu tragen.

{ Ein Held, der auf einem Feld mit Feu
é ¢ symbol stehenbleibt oder einen Weg
mit Feuersymbol tiberquert, erhalt
1 Feuerplattchen.

Die Helden kénnen nicht mehr als 3 Feuerplittchen ein-

nmeln. Feuerplittchen diirfen wie Willenspunkte zwi-
schen den Spielern weitergegeben werden, solange die
{elden auf benachbarten Feldern stehen.

Wichtig: Ihr habt in diesem Abenteuer nur die Feuerplitt-
hen zur Verfiigung, die ihr auf eurem Weg einsammelt!

} mEEnEnm Hat ein Held schon sein Zielfeld Qaﬁn_u
muss er 1 Feuerplittchen abgeben, wenn er am Zug ist.

»

Stinner kann ebenfalls bis zu 3 Feuer samm
der Fluch benachbart zu Stinner, darfst d
lattchen abgeben und den Fluch 1 Feld zuriick

i
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