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Die Arades
%emenschlldaeﬁ :
Bedrnhung -

In den dunkelsten Winkeln des Wachsamen Wald achte ein
uralter Zeitformer! Lange hatte er geschlafen, doch Ium wiirde er
erneut Chaos und Schrecken verbreiten! ; d

s
® Stellt den Zeitformer auf Feld 60. % ‘* |

® Ab jetzt wird bei jedem Sonnenaufgang, wenn die E{eigms- ‘
karte gezogen wird, mit einem Heldenwiirfel die neue Position
des Zeitformers ausgewiirfelt, indem man an den Wiirfelwert ‘
eine 0 anhangt. Markiert die Karte im Sonnenaufgangsfeld
dazu mit dem Markierungsring. \ |

® Ein Held, der zu Beginn des Tages auf der selben Flussseite
wie der Zeitformer steht, muss mit seinem Heldenwiirfel aus-
wiirfeln, mit welcher Stunde er den Tag beginnt. Auch wer |
den Einflussbereich (also die Flussseite) des Zeitformers
betritt, muss wiirfeln und seinen Zeitstein auf die entspre- |
chende Stunde stellen. Wer den Einflussbereich des Zeit-
formers verlésst, beendet sofort seinen Tag. F.p |

® Der Zeitformer kann mit Kreaturen auf dem glelchem Feid |
stehen Bauern werden von ihm geschlagen. Fady

z"h s |

Aufgabe i
Die Heiden mtissen den Zeltformer be51egen, ehe der E.rza.h}er |

w'erden‘a&dibtf)
nur noch 1 schwarzen V
Stirkepunkte (je nach Sp
2 Spieler = 20, 3 Spieler




Die drei Flussseiten: £
® Rietland: 0 bis 36 sowie 38 g |

® Graues Gebirge und Umland 37,39 b1 6? 61 sowie |
64 bis 84 i

® Wachsamer Wald: Feld 47 bis 60 sowie 62 und 63 ‘

Bewegung des Zeitformers: ‘
Der Zeitformer springt je nach Wiirfelwert zu Tagesbeginn
zwischen den Feldern 10, 20, 30, 40, 50 und 60. Die Bewe- |
gung kann durch den Sternenschild verhindert werden,
indem man ein rotes X auf das Kartensymbol des Sonnen- |
aufgangsfeldes legt. Der zeitkriimmende Effekt wird da-
durch nicht aufgehoben. |

Die Zeitkriimmung - Beispiele: g |
Der Zeitformer steht bei Tagesbeginn auf Feld 60. Ein

Held, der auf Feld 57 steht, muss mit dem Helden uiuzfe] |
wiirfeln. Wiirfelt er beispielsweise eine fiinf, beginnt er
seinen Tag auf der fiinften Stunde. (A usnahme: Det Zau-
berer darf seine Heldenfihigkeit emsetzeuJ B

Mbchte dieser Held den Wachsamen Wald Verléssen, been- |
det efr sqzqeg_ Ta{am‘ﬁam.ersten Fe]d das auflerha, b des
Emflussk’em ﬁZeItﬁ;{ms 115% 46, 61 qr 64).
Bemt?gﬁ\au rer Held im Tagesverlauf de

Wald, kazm er seinen T4, Tag du fe.

nenfalls Vetlangerm
Wichtig: Startspieler b




Alternative Variante mit allen Bedrohungen

Die Ara des
Sternenschﬂd_es

Die Ara des
" Sternenschlldes

In den dunkelsten Winkeln des Wachsamen Waldes erwachte ein
uralter Zeitformer! Lange hatte er geschlafen, doch nun wiirde er
erneut Chaos und Schrecken verbreiten!

L

® Stellt den Zeitformer auf Feld 60. RS

® Ab jetzt wird bei jedem Sonnenaufgang, wenn die Ereignis-

karte gezogen wird, mit einem Heldenwiirfel die neue Position

des Zeitformers ausgewiirfelt, indem man an den Wiirfelwert
eine 0 anhingt. Markiert die Karte im Sonnenaufgangsfeld
dazu mit dem Markierungsring.

® Ein Held, der zu Beginn des Tages auf der selben Flussseite
wie der Zeitformer steht, muss mit seinem Heldenwiirfel aus-
wiirfeln, mit welcher Stunde er den Tag beginnt. Auch wer
den Einflussbereich (also die Flussseite) des Zeitformers
betritt, muss wiirfeln und seinen Zeitstein auf die entspre-
chende Stunde stellen. Wer den Einflussbereich des Zeit-
formers verlisst, beendet sofort seinen Tag.

® Der Zeitformer kann mit Kreaturen auf dem gleichen Feld
stehen. Bauern werden von ihm geschlagen.

Aufgabe:
Die Helden miissen den Zeitformer besiegen, ehe der Erzahler
Feld ,,N“ erreicht.

» Werte cief .‘ oz\mers ; ! ; ;.

12 Willenspunk ., 2 schwarze Wurfel J(gieu.:he Wur:ﬁeﬁ&'erte
werden addiert). Besitzt er keine 7 Wﬂlenspup}}e mth hat er
nur noch 1 schwarzen Wurfel 5

Stirkepunkte (je nach Splele e
2 Spieler = 20, 3 Spieler = 30, 4 Spléler 40

wiirfel (1er) die Position von 2 verdeckten Heil-
kréutern. ;
Ein weiterer Skral wurde gesichtet! %
Ein Held wiirfelt mit einem roten Wiirfel.
Lest anschlieflend die Auswirkung vor:

B B Stellt einen Skral auf Feld 15. }
i 3

@ @ ‘Stellt einen Skral auf Feld 18. J
Stellt einen Skral auf Feld 36. ]

Doch die eigentliche Bedrohung offenbarte sich erst
Jetzt!

Der Held wiirfelt mit je einem roten und schwarzen
Wiirfel. Die Wiirfelzahl zeigt an, welche der 7 Karten
»Bedrohung” die Helden bewiltigen miissen. Zeigt der
schwarze Wiirfel eine 8, kommt der Zeitformer ins
Spiel. Ansonsten gilt der rote Wiirfel.

Lest aber erst diese Karte zu Ende vor.

2. die Furstenaufgabe erfiillen und
3. die Bedrohung abwehren

Wichtig: Wenn die Bedrohun qrf,hrt wurde, w1rd der
Erzihler sofort auf Feld ,N“ versetzt.

Lest jetzt die erwiirfelte Bedrohung laut vor. J



