DER

Die Ara des
; Sternenschildes'

Die Ara des
; Sternenschildes'

e |

Es verbreitete sich wie ein Leuchtfeuer: im Siiden wurde eine

Sporne, eine Spinne aus dem grauen Gebirge gesichtet. Jedoch |

war sie um einiges grofSer und furchterregender. Sie wollte

nicht zur Riethburg, sondern ihr Ziel waren die Helden |
B ol

« Stellt die Riesenspinne auf das Feld 37. ‘

Spinnen-Bewegung: : ‘
Immer wenn ein Zeitstein die 3. Stunde verldsst, nimmt der
jeweilige Held einen Kreaturenwiirfel. Er darf die Aktion |
dieser Stunde noch zu Ende ausfiihren (z.B. 1 Feld weit
laufen oder eine Kampfrunde bestreiten). Dann aber muss |
er den Heldenwiirfel wiirfeln und die Spinne entsprechend
bewegen. Bei einer 1 bewegt sich die Spinne nicht, bei einer |
2, 3, 4 bewegt sie sich 1 Feld und bei einer 5 und 6 bewegt

sich die Spinne 2 Felder weit. Anschlieflend kann er seine g |
Aktion fortfithren (also z.B. weiter laufen oder weiter
kampfen). i |
+ Die Spinne bewegt sich nicht entlang der Pfeile, sondern
immer in die Richtung eines Helden, unabhanglg wie viele |
Felder der Held entfernt ist. :

+ Sollten mehrere Helden gleich weit entfernt sein, wihlt |
die Spinne immer den]emgen der auf der kleinsten Feldzahl

« Die Spinne beendet ihre Bewegung auf dem Feld mit
einem Helden und lauft erst bei der nachsten Bewegung zu |
einem anderen Helden.
« Die Spinne kann mit anderen Kreaturen auf dem selben
Feld stehen. : e
« Ein Held, der auf dem Feld mit der Spinne steht, kann die
Aktion ,,Laufen” nicht mehr wihlen, bis die Spinne sich
weiterbewegt. Er bewegt seinen Zeitstein auf der Tagesleis-
te 2 Stunden weiter und wird dadurch infiziert. Auch wenn
ein Held das Feld mit der Spinne betritt, kann er nicht mehr
weiterlaufen und wird infiziert.
« Er erhdlt als Zeichen ein rotes Sternchen. |
« Ab diesemn Zeitpunkt kann er seine Sonderfahigkeit
nicht mehr nutzen. |
« Infizierte Helden verfolgt die Spinne nicht mehr.
Hat sie alle Helden erreicht (d.h. infiziert) ist die Legende |
sofort verloren. Verlisst die Spinne das Feld des infizierten
Helden, kann er die Aktion ,,Laufen” wieder wahlen :(jédoch |
ohne Spezialfahigkeit). b
Die Spinne kdnn zundchst nicht dngegrlﬁen bzw. beslegt |
werden

|

Aufgabe: Lauft zum Baum der Lieder (Feld 57) Dort wird
euch verrat“ wie dre Splnne aufgehdlten werden kann
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Melkart kannte Geschichten von einer Riesenspinne, die dus
Bergvolk im grauen Gebirge erzihiten, die ihnen aber kaum |
Jjemand glaubte. Melkart murmelte von einem roten Edelstein,
mit dem man die Spinne blenden und ungreifé[ﬁ%\gnntg.

' = -
Wirfelt nun mit einem Heldenwiirfel und legt je nach Au- ‘
genzahl den roten Edelstein auf das entsprechende Feld:
1 = Feld 35,2 = Feld 41, 3 = Feld 71, 4 = Feld 66, 5 Feld = 32, ‘
6 = Feld 49, :
Wichtig: Erreicht die Spinne auch den Helden mit dem |
roten Edelstein, wird auch dieser Held infiziert.

Der Kampf gegen dic Riesenspinne

Die Spinne kann nur von einem nicht infizierten Helden
mit roten Edelstein angegriffen werden. Jedoch kann er im
Kampf gegen die Spinne von anderen, auch infizierten |
Helden unterstiitzt werden. Die dabei unterstiitzenden, -

We”T_ ed enspinne:
12 Willenspunkte, 2 schwa
werden addiert) Besitzt sie
sie nur noch 1 schx”vs:ft?tn



