Solltet ihr nicht alle Helden ausdrucken wollen, so kénnt ihr gezielt nur die

entsprechenden Seiten auswéhlen:

Arbon: 1-4
Bragor: 5-7
Fenn: 8-10

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

Zusiitzliches Material: 2 Figuren Bo
6 Pergamente 7 Llchtyliﬁtc Pl

n _r verandem sollte. Mehrere Knealumv R
n seiner Hiitte vorbei mit Pergamenten in den
Néch nie hatte er davon gehort, @sKreaturen




i l
Bei Sonnenaufgang (Brunnen auffrischen) und immer, :
wenn Arbons Zeitstein ein Lichtpléttchen enelcbt, bewegt ]
sich der Skral auf das niichste Pergament. Dz yerlassene :
Pergament kommt zuriick in den Vorrat und cij |
Lichtpléttchen wird auf d1e Tagesleiste gewiirfelt mg\ 1 :
pro Stunde). 3 ¥ |
Betritt Arbon das Feld des Skrals, wird das Pergamént % :
aufgedeckt. Dies hat Vorrang vor allen anderen |
Ereignissen auf diesem Feld (z.B. Brunnen, NebeI) Hat :
Arbon mindestens so viele Willenspunkte wie der Wert auf
dem Pergament, darf er es aufnehmen und auf ein kleines |
Ablagefeld legen. In jedem Fall bewegt sich der Skral ein :
Pergament weiter und ein weiteres Lichtplittchen kommt |
auf die Tagesleiste. Sollte Arbon das Skralfeld betreten, das :
dieser gleichzeitig durch die Zeitsteinbewegung verlassen |
wiirde, darf Arbon das Pergament aufnehmen, wenn er :
genug Willenspunkte hat. Der Skral bewegt sich trolzdem :
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nur ein Feld. : ,-

Verlasst der Skral das letzte Pergament, kommt er zuﬂick
in den Vorrat und Arbon kann die Pergamente nicht mehr
retten. Die Karten . Das geheime Pergament und ,Dﬁ
Obers Bewahrer 1 & 2" kommen dann aus dem Splal

e e o,

Weiteren Kreaturen gelang es, den Bewahrem P
Pergamente zu stehlen! i

‘ 5
Die niichsten 6 Kreaturen, die auf dem Spi elpl
erscheinen (Trolle ausgenommen, Kreaturen aus :
Heldenaufgaben ausgenommen), erhalten je ein
Pergament, das sie mit sich mit bewegen.

Hauptaufgabe:
Arbon muss den Kreaturen die Pergamente entreifien.
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Um ihnen die Pergamente zu entreifien, muss Arbon sie :
bekdmpfen. Erreicht er mindestens deren Kampfwert, war |
er erfolgreich. Es gibt keine Belohnung und keine :
Erzihlerbewegung, die Kreatur bleibt im Spiel. Die I
Willenspunkte der Kreatur werden nicht beriicksichtigt, er :
selbst verliert aber durchaus welche, wenn er unterliegt |
(vgl. Barba.ren) Andere Helden konnen ihm dabei helfen. :
Wird eine Kreatur mit Pergament normal besiegt und auf |
Feld 80 gelegt, gilt das Pergament als verloren. ;
Pergamente, die mit Kreaturen auf ein goldenes Schﬂ& |
gestell% werden gelten ebenfalls als verloren. Sammle die :
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/ Dle Legenden nahm ein gutes Ende:
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| Nach der Vertreibung Varkurs wurde Arbon zum |
| Dantk fiir seine Hilfe in die Reihen der Bewahrer :
aufgenommen und in allen Ehren zum ersten |
Bewahrer der Schwarzen Archive ernannt. Er hoffte, :
niemand werde von dem verbotenen Wissen |
erfahren, das er sich wihrend der Jagd auf die :
verlorenen Schriften angeeignet hatte. Doch eines |

Tages lief Melkart mit wutverzerrtem Gesicht auf :

Arbon zu: ,,Dul“, rief er. , Ich habe auf dein Wort |
vertraut, als du sagtest, du kénntest nicht lesen! |

Arbon wollte etwas erwidern, doch Melkart lief3 ihn :
nicht zu Wort kommen: ,, Geh mir sofort aus den |

Augen und lass dich hier nie wieder blicken! Und :
wehe, du gibst dein Wissen irgendjemandem Preis!* | |

Enttiuscht wandte Melkart sich ab. Sofort richteten :
‘die anderen Bewahrer ihre Pfeile auf ihn und Arbon |
blieb nichts weiter iibrig, als sich zuriickzuziehen. :
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wertvollen Pergamente in seinen Besitz zu n‘ngen"/ Nun
galt es, die Papiere seinen wahren Eigentiimern wieder
auszuhdndigen. Doch die Neugier siegte ur J
blitterte in den Seiten: v g
"Vor dem Kampf gegen Gors, Skrale und Wardral
Endgegner) kann er den Stérkepunktanzeiger der Kreatur 1. Peld
nach links verschieben."
Das Geschriebene verwirrte ihn, aber eines war klar es
durfte unter keinen Umstcinden in die Jalschen Hande
gelangen! Schnellen Schrittes machte er sich auf den Weg
zum Baum der Lieder:
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Arbon erhalt jetzt seine volle Sonderfihigkeit! Er kann sie :
allerdings nicht nutzen, wenn er selbst auf Feld 57 steht. :
Der Skral und die Lichtpléittchen kommen zuriick in den |
Vorrat. : fga |
Sobald Arbon die Pergamente auf Feld 57 abgelegt hat, :
lies die Karte ,, Der Oberste Bewahrer - 1. :
; : I
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Als Arbon am Baum der Lieder ankam, ei :
Priester in wallender weifler Robe enigege; |
du hier? “, wollte Melkart, der Oberste der | :
Baumes der Lieder; von dem Waldlaufer |
ein Pergament in deiner Hand? Hast du ese :
gelesen?!*, bellte er den verdutzen Arbon an. D |
dieser erwiderte ruhig: ,, Ich kann nicht lesen. :
,,Dem Himmel sei Dank!“, seufzte Melkart. ,, Wir |
schulden dir unseren Dank. Das sind wertvolle Schriften, |
die du uns zuriickgebracht hast. Sie hitten nie in die :
Klauen der Kreaturen fallen diirfen. Nicht auszudenken, |
was alles hitte passieren konnen. Wir haben zwar nach :
den ersten Gorszchtungen unsere Wachen verstdirkt, doch |
es. sche{pt dass dies nicht ausreicht. Wie ist dein Name? * :
Aufmerksam folgte der Waldldufer den Worten des I
Obersten Bewahrers, bevor er antwortete: , Mein Name :
ist Arbon, Herr “ ,, Arbon also. Ich werde deine Tapferkea‘ :
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nicht vergessen. Von heute an sollst du am Baum der
Lieder rmmer wlekommen sein. Ich will dich nicht wei

Heldenwiirfel und addiere zur Summe 40. : tel!’e:
Bogenschulzen auf das Feld n:ut dieser Feldzahl (i

Legt zur I rinnerung cin Sternchen iiber das ; ;
Brunnensymbol des Sonnenaufgangfeldes. Die Bewahrer
unterstiitzen im Kampf auch angrenzend zu Kreaturen mit
+2. Um nicht aufzufallen, kann Arbon 'sein_e
Sonderfahigkeit der Kreaturenschwichung nicht nutzen,
wenn er oder die kimpfende Kreatur angrenzend zu einem
der Bewahrer oder auf Feld 57 steht.



Dieser Held besteht aus 5 Karten:

ne
-4
.C
=
=)
|
&
o
3
=
2
e
Z
&)
<




Die Legenden nahm ein gutes Ende:

Der Tarus fiihlte sich wohl im Lande Andor: Mit

| seiner Stirke machte er sich bei den Hndlern und

Seefahrern schnell Freunde und einen Namen.

W Hdiufig 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

| Stiirke benotigt wurde, war er zur Stelle, um der
Bevolkerung zu helfen.
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Dieser Held besteht aus 6 Karten:

Al,A2, N, "Die Wirtin Gilda",
"Das Fluggomest - 1 & 2"

Zusiitzliches Material: Je ein Gerbllplﬁttchen @\den
Werten 2, 5, 6, 7, 8: Gift; 3 Fluggors: je ein Holz mlf den
Werten 2, 4, 6 !

Lege die Karten ,.Die Wirtin Gﬂda“ und .
1 & 2" neben dem Splelplan bereit.

Seit Jahren handelten die Bewahrer vom Baum d‘.ﬁ‘
Lieder mit den wilden Volkern des Ostens. Einer der
barbarischen Héindler war schon fast ein Freund und
man tauschte mit Fenn, dem Fihrtenleser, 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 erziihlst du der Wirtin der
Taverne >Zum Trunkenen Troll< davon! Sollte sie nicht
in der Taverne sein, such sie im siidlichen Wald!“ Al.g'd
machte Fenn sich auf, das Rietland zu entdecken.
E
Stelle Fen_p auf Feld 51. Lege je ein Gerlillpliiﬁchsn ¢

wenn er das Plattchen auf Feld 72 gebracht

- 5: Fenn verliert 1 Willenspunkt A
- 6: Fenn verliert 2 Willenspunkte

-7: Fenn verliert 1 Stirkepunkt

- 8: Eine Ereigniskarte wird ausgelost

Stelle aufierdem 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 Erziihler diesen Buchstaben erreicht, kommt der
Fluggor auf Feld 83 und die Karte ,, Die Wirtin Gilda“
wird aktiviert. g
Sobald der erste Fluggor besiegt wurde, lies die Karte
»Das Fluggomest 154 :
Immer, wenn eine Ereigniskarte vorgelesen wird, werdbn
davor die Fluggors zu den Kreatur auf den Feldern mit der
klemsten Feldzahl versetzt (keine Kreaturen aus anderen

ein Mgor befind. bewegt ‘werden soll
Skl go I ld aufdasdl :



Die Legenden nahm ein gutes Ende:

4 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.
| Auperdem hatte er das Rietland mit seinen Wiesen
und Wiildern lieb gewonnen. Besonders die Hohle,
die Gilda ihm zeigte, hatte es ihm so sehr angetan,
dass er darin schliefilich seine Bleibe einrichtete.
AIs Jahm spater dle Barbaren Andor angnﬁ'en

and spiter auch seine Landsm&nner 50 herzlish?
ermmmen hat.

Wichtig: Lies den blauen Kasten nur, y
nicht iiber den Erzihler aktiviert wur
uberspnnge lhn . E

Gilda wxrkte nicht haIb S0 uberrascht iiber Fenns
Bericht, wie er gedacht hditte. ,, Ich habe schon von
1 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 %
! holen, vielleicht kannst du es aber fiir die Fluggors j
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
wextergeben

m Wiirfelwurf einsetzen. Unterliegt die Kreatur, ﬂﬂlt.
fort auf 0 Willenspunkte und kommt ohne
h und Erzihlerbewegung aus dem Spiel. -




Mit letzter Kraft schwang sich die Kreatur ii in Qﬁgdﬁ Sie
war geschlagen, aber nicht besiegt!

Stelle den Fluggor zwei Felder weiter, als d
jetzt steht. Erreicht der Erzihler ihn, kommt
wieder auf Feld 83. Es gibt keine Belohnung und
Erzihler bewegt sich nicht weiter. Verfahre so
wenn ein Fluggor besiegt wird. 2
Wird ein Fluggor mithilfe des Gifts besiegt, markiere ihn
mit einem Sternchen. Er hat ab jetzt nur 1 Willenspunkt.
Wird er endgiiltig besiegt, gibt es fiir ihn kelne Belohnung
und keine Erzahlerbewegung -

Lege den _dritten Fluggor auf Feld K der Legendenleiste_.
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Hauptaufgabe: |
Beide Fluggors miissen auf Feld 83 besiegt werden. bevor :
der Erzihler den dritten Fluggor erreicht. Andernfalls |
scheidet Fenn aus. Lies dann Fenns Karte N. o :
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Nur wenn ein F luggor auf Feld 83 besxegt wird, wmiawle
gewohnt verfahren (Belohnung eines Gors, Fluggor auf
Feldﬂﬁo ErztihlerbeWegung; Ausnahme Gift).

Die Hiindler und ihr Holz: > & 4%
Der Freie Markt (Feld 18): 2er Holz ) R
., Wir haben nur noch Bruchstiicke iib
Am Baum der Lieder (Feld 57): 4er Holz
., Wir helfen dir, wo wir kénnen, Freunc '._
In der Zwergenmine (Feld 71): 6er Holz -
5 Bedien dich,wenn es dir nicht zu schwer isﬁ?‘

Sobald Fenn mit dem nétigen Holz auf Feld 61 steht, w1rd
die Briicke errichtet. Lege dazu das Holz zwischen beide
Felder. Die Felder 61 und 83 sind ab jetzt benachbart,
Jedoch konnen Kreaturen und Endgegner die Brucke nicht
passieren. 3

Auch andere Helden konnen das Holz tragen oder die -
Fluggors auf Feld 83 besiegen, doch nur Fenn kann die
Briicke bauen'
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