Idee: Christoph Kling aka Giftknodel

Geriichte iiber das Auftauchen eines uralten Wesens
erreichten die Helden. Ein riesenhafter Erdwurm
hatte sich aus den Tiefen unterhalb des Gebirges
gzgraben und war am Rande der Berge I

chen :

Der Erdwurm besteht aus vier Teilen (I: Sch’kund
1I: Mittelteil, IT1: Mittelteil, IV: Schwanz).

- Stellt den Schlund auf Feld 70.

- Stiilpt den Markierungsring iiber die Erzéhler-
Figur. Ab jetzt bewegt sich immer, wenn der
Erzahler ein Feld weiterzieht, auch der Erdwurm.

Wenn sich der Erdwurm bewegt, wiirfelt mit zwei
Kreaturenwiirfeln. Addiert die Wiirfelwerte und
zieht sie von der aktuellen Feldzahl des Schlundes
ab. Stellt den Schlund auf das so ermittelte Feld.
Beim Weiterziehen werden die Wurm-Teile hfewells
durch dasjemge mit der ndchsthéheren Za ersetzt

Belsplel Teil I bewegt sich auf Peld 65. Dann er-
scheint T III auf Feld 70. Beim nichsten Weiter-
it sich Teil I auf Feld 63. Dann Zléht

Verschlunﬁene Kreaturen werden auf diese Karte
gestellt und gesammelt (nicht auf Feld 80, keine
Belohnung) Fur {ede davon hat der Erdwurm im
Endkampf zusatzliche Starkepunkte.

Wenn der Erdwurm das westliche Rietland errei
verwiistet er Hofe und Felder. Die Legende ist dann
sofort verloren. Die Helden kénnen den Erdwurm
zurtickdriangen. Dazu miissen sie einen der Teile II,
III oder IV besiegen. Dies funktioniert wie der
Kampf gegen Kreaturen. Die Helden miissen -
einmalig mindestens 10 Kampfpunkte erreichen.
Der besiegte Wurm-Teil kommt dann vom Spiel-
plan und alle Teile davor (mit kleineren Zahlen)
werden gemif} der Wurmbewegung riickwérts
versetzt. Zieht der Erdwurm wieder weiter, wird das
entfernte Teil erneut an der entsprechenden Stelle
eingefiigt. Um den Erdwurm enggultlg zu vernich-

ten, muss der Schlund besiegt werden. Der Kampf

i

funktioniert wie gegen andere Kreaturen.

Aufgabe:
Die Helden miissen den Erdwurm be51egen, eh¢
dieser das Rletll:lmd oder der Erzdhler den Buchstaﬂ
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