Solltet ihr nicht alle Helden ausdrucken
wollen, so konnt ihr gezielt nur die
entsprechenden Seiten auswéhlen:

Arbon: 1-4
Bragor: 5-8
Fenn: 9-12

Dieser Held besteht aus 7 Karten:
Al,A2, B, N, "Das geheime Pergament",
"Der Oberste Bewahrer - 1 & 2"












Dieser Held besteht aus 5 Karten:
Al,A2, C, N, "Die neue Taubriicke"




irke machte er sich bei den
Seefahrern schnell Freunde und einen Namen.
Hiiufig traf man ihn am Hafen, dem Markt oder in
der Taverne >Zum Trunkenen Troll<, wo er Gilda
mit den schweren Fissern half. Wo immer seine
Stéirke benotigt wurde, war er zur Stelle, um er
evolkerung zu helfen.










Dieser Held besteht aus 6 Karten:
Al, A2, N, "Die Wirtin Gilda",
"Das Fluggomest - 1 & 2"




Die Gerollplittchen losen folgende Ereignisse aus:

- 2: Fenn hat Gilda gefunden! Lege das Plittchen auf
Fenns Heldentafel. Lies die Karte ,,Die Wirtin Gilda*,
wenn er das Plattchen auf Feld 72 gebracht ha.t
- 5: Fenn verliert 1 Willenspunkt "
- 6: Fenn verliert 2 Willenspunkte

- 7: Fenn verliert 1 Stirkepunkt

- 8: Eine Ereigniskarte wird ausgelost

Stelle aufferdem einen Fluggor auf Feld 83. Wiirfle mit
einem Heldenwiirfel, um den Buchstaben zu bestimmen,
auf den ein zweiter Fluggor gestellt wird. Wichtig: Bei
einer 1 wird der Fluggor auf C statt auf B gestellt. Sobald
der Erzihler diesen Buchstaben erreicht, kommt der
Fluggor auf Feld 83 und die Karte ,,Die Wirtin Gilda*
wird aktiviert.

Sobald der erste Fluggor besiegt wurde, lies die Karte
»Das Fluggornest - 1.

Immer, wenn eine Ereigniskarte vorgelesen wird, werden
davor die Fluggors zu den Kreatur auf den Feldern mit der
kleinsten Feldzahl versetzt (keine Kreaturen aus anderen
Heldenaufgaben!). Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf
den Ereigniskartenstapel. Wenn eine Kreatur, bei der sich
ein Fluggor befindet, bewegt werden soll, wird sie vom
Fluggor versetzt. Das Feld, auf das die Kreatur versetzt
wird, wird mit einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel
(ler) e‘m)iﬁ_elt r Fluggor w1rd anschhel}end wxeder auf

Wichtig: Lies den blauen Kasten nur, wenn diese Karte
nicht iiber den Erzéhler aktiviert wurde. Ansonsten
ubersprmge lhn

Bericht, wie er gedacht hiitte. ,, Ich habe schon von
diesen Fluggors gehort, aber ich dachte, es seien nur

| Legenden! Danke dir. Ach, ich war gerade auf der Suche |

nach einem Gift in einer Hohle hier im siidlichen Wald.

| Eigentlich wollte ich es fiir die Verteidigung der Taverne %

i holen, vielleicht kannst du es aber fiir die Fluggors
besser gebrauchen! Guck doch mal nach. *

Lege den Gegenstand Gift auf Feld 22. Nur Fenn kann es
aufnehmen, er kann es aber dann auch an andere Helden
weitergeben.

Erinnerung Gift: Ein Held kann das Gift direkt nach
seinem Wiirfelwurf einsetzen. Unterliegt die Kreatur, fallt

Alle Gerollplattchen kommen zuriick in den Vorrat.
Lege den dritten Fluggor auf K.

Hauptaufgabe: :

Beide Fluggors miissen besiegt werden, bevor der ErLahler

den dritten errewht Andemfalls schexdet Fenn aus. Lies
N ;

Vergiss nicht, den zweiten Flugg
wenn der Erzahler 1hn_em1
Fluggornest - 1 zu lesen,
Fluggor besiegt wurde!

sie sofort auf 0 Willenspunkte und kommt ohne
é Belohnung und Erziihlerbewegung aus dem Spiel.

Zusiitzliches Material: Je ein Gerollplattchen mit den
Werten 2. 5, 6, 7, 8; Gift; 3 Fluggors; je ein Holz mit den
Werten 2, 4. 6

Lege die Karten ..Die Wirtin Gilda™ und ,,Das Fluggomest -
1 & 2* neben dem Spielplan bereit. o

Seit Jahren handelten die Bewahrer vom Baum der
Lieder mit den wilden Vélkern des Ostens. Einer der
barbarischen Hindler war schon fast ein Freund und
man tauschte mit Fenn, dem Fiihrtenleser, auch
Informationen, wichtige wie belanglose. Dieses Mal
berichtete er von Kreaturenspuren, die einfach so
endeten, ohne ein Zeichen, was passiert sein konnte. ,, Wir
vermuten fliegende Kreaturen dahinter. Moglich, dass
diese Biester auch nach Andor kommen. “ Die Bewahrer
baten Fenn, diese Nachricht unter die Bewohner Andors
zu bringen: ,, Am besten erzihlst du der Wirtin der
Taverne >Zum Trunkenen Troll< davon! Sollte sie nicht
in der Taverne sein, such sie im siidlichen Wald!* Also
machte Fenn sich auf, das Rietland zu entdecken.

Stelle Fenn auf Feld 51. Lege je ein Gerollplittchen
verdeckt auf die Felder 22, 23. 24, 25 und 72. Nur Fenn
kann sie. auch mit seinem Raben oder einem Fernrohr,
aufdecken, aktiviert werden sie aber erst, wenn Fenn auf
dem entsprechenden Feld steht. :

Auf Feld 72 kann er einmal einen seiner Wurfel werfen Ist
die Summe aus Wiirfelwert und Stirkepunkten héher als
der Wert des G%’rdllplzittchens tritt die Aus»ylrkun ‘ﬁlicht
ein.

RS ST LN }
Die Legenden nahm ein gutes Ende:

Nachdem die Rietburg wieder in der Hand Brandurs
war; kehrte Fenn in seine Heimat im Osten zuriick,
doch nur fiir kurze Zeit. Er wollte die Helden, an
deren Seite er kiampfte, auch weiterhin unterstiitzen.
Auflerdem hatte er das Rietland mit seinen Wiesen
und Weldern lieb gewonnen. Besonders die Hohle,
die Gilda ihm zeigte, hatte es ihm so sehr angetan,
dass er darin schliefilich seine Bleibe einrichtete.
Als Jahre spiiter die Barbaren Andor angriffen,
stellte er sich auf die Seite seiner neuen Heimat, die
ihn, und spdter auch seine Landsmdnner, so herzlich
aufgenommen hat.
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