BEGEGNUNGEN

Basar

Zieht eine Spielfigur auf
die Marke Basar (kleiner,
oder grofler), kann er einen
Basar ausrufen. Basarmar-

Basar
ken verdeckt mischen und

g 2 entsprechend der GroBe des

Basars werden drei oder sechs Marken
gezogen. Die gezogenen Gegensténde

stellen das Angebot auf diesem Basar

dar. Der Spieler kann die Gegensténde
selbst kaufen oder seinen Mitspielern
anbieten. Der Preis ist auf den Gegen-
stinden aufgedruckt und nicht -ver-
handelbar. Der Verkdufer erhilt fiir
jeden verkauften Gegenstand ' ein
Goldstiick Provision, egal, wie teuer
der Gegenstand ist, auBer er kauft
selbst den Gegenstand.

Bettler

Spende dem Bettler 1 GS
und wiirfele’. einmal mit
einem Wiirfel. Bei einer 1
oder 2 gibt es.einen EW

nach Wahl, bei einer 3 bis 6 war es:

eine gute Tat, und nicht jede gute Tat
muss etwas bringen.

Don Hobiro
Fernkampflehrer. Ausbil-
dung kostet 1 GS. FW-Probe
= muss misslingen, also héher
als der gegenwirtige FW-

:l Don Hobiro

Wert sein (Gegenstinde nicht hinzuad-*

dieren), dann war die Ausbildung
erfolgreich und der FW-Wert wird um
eins erhoht. Gelingt die Probe, war die
Ausbildung nicht erfolgreich. Zusatz-
wiirfel aus gewonnener Erfahrung diir-
fen verwendet werden.Aufgabe: Finde
Don Hobiro: Wird Don Hobiro gefun-
den, muss keine Probe abgelegt und
kein Goldstiick gezahlt werden. Der
FW-Wert wird automatisch um +2
erhoht, wenn der gegenwirtige Wert
zwischen 2 und 4 liegt, und um +1,
wenn der Wert zwischen 5 und 10
liegt.

- wird der-
die beiden Punkte gelegt und kann von

Gasconier
Nahkampflehrer. Ausbil-
1 @ dung kostet 1 GS. NW-Probe
muss misslingen, also héher
als der gegenwirtige NW-Wert sein
(Gegenstdnde nicht hinzuaddieren),
dann war die Ausbildung erfolgreich
und der NW-Wert wird um eins erhoht.
Gelingt die Probe, war die Ausbildung
nicht erfolgreich. Zusatzwiirfel aus
gewonnener Erfahrung diirfen ver-
wendet- werden. Aufgabe: Finde den
Gasconier: Wird der Gasconier gefun-
den, muss keine
kein Goldstiick gﬁzahlt werden. Der
NW-Wert 'wird -automatisch um_+2
erhoht, wenn der \gegenwirtige Wert
zwischen 2 und 4 liegt, und um +1,
wenn - der Wert Z&Vlschen 5 und 10

liegt. |
opi
wasenes” | eine - beliebige Marke aus
- dem Beutel aus und platzie-
re si€ auf der Gebiﬁ?s'ka‘l‘tr."‘:"f"‘.‘
" F

| Gasconier

\

[
Hellseherin

[Fam - Kahn

g Mit Hilfe des Kahns k
¢ Kkostenlos von einer Seite des
i Sees auf die andere ii Tge-

setzt werden. Dies Bewegung ostet

aber einen' Bev}gungspun&%ﬁm—ﬂm& abgelegt und kem Gold- f

ste Spleler, ihn benutzt
Zauberstab auf dem K

beiden _&éiten benufzt weT e s

[Fwawmeere - Kutschenmacher
] > Er verkauft dle KutsJé
o Fiir vier Goldstiicke erhilt
man die Kutsche. Marke des
Kutschenmachers umdrehen und fertig
ist die Kutsche. BW = 6, nicht iiber
rote Punkte. Die Kutsche kann auf
dem Feld vor dem Geheimgang abge-
stellt werden und anschlieend wieder
abgeholt werden.

1y

Probe abgelegt und  se

Bezahle' 1 GS und suche

LEGENDE

o Leitsage

lj-'g 50 Nach erfolgreicher Probe

=1 w ist es gestattet, zwei beliebi-
ge Gebietskarten miteinan-

der zu vertauschen. Dabei werden alle

Marken und Spielfiguren auf den

Gebietskarten belassen.

Miuse

Nach erfolgreicher Probe
werden die Karten mit den
Namenlosen gemischt, eine
verdeckt gezogen und heimlich ange-
anach w1rd& Karte verdeck
neben das Komgre1ch elegt. Wurde
bereits eine’ Karte der Namenlosen
gezogen, wird diese Karte heimlich
angesehen,

Mause

& 066

Mirabar

| Mirabar

] Magielehre!in. Ausbil- -

. o

dung kostet 1 GS. MW-
Probe muss misslingen, also

hoher als der gegenwirtige MW-Wert
sein (w nicht hinzuaddie-
~ten), dann war die Ausbildung erfolg-

g

reich und der MW-Wert wird um eins
erhoht. lingt die Probe, war die
Ausbildung nicht erfolgreich. Zusatz-

wiirfel aus gewonnener Erfahrung diir-

fen verwendet
Mirabar: Wird

stiick gezahlt wer:
wird automatisch u
der gegenwartige Wert
4 liegt, und um +1
schen 5 und 10 hegt

" 'Namenlose \

Die Marke wird auf die
Gebietskarte  gelegt, die
Waichter verdeckt auf die
vier Felder am Turm gelegt. Die Karte
des Namenlosen bleibt verdeckt. Sie
wird erst aufgedeckt, wenn ein Spieler
den Namenlosen herausfordert. Die
Anzahl der offenen Aufgaben auf den
Heldenbogen werden gezihlt. Die ent-
sprechende Zahl an Dienern werden
verdeckt gezogen und verdeckt abge-
legt. Die restlichen Diener kommen in
den Beutel.

1—u..euem Quelle des Lebens
i“m Jeder Spieler hat die Mog-
@ > lichkeit, verlorene Lebens-
punkte wieder aufzuftillen.
Die Anzahl der Lebenspunkte, die er
erhilt, wird mit einem Wiirfel
ermittelt. Damit konnen nur Lebens-
punkte bis zum Strich aufgefiillt wer-
den, tiberschiissige Lebenspunkte ver-
fallen.

)

f=—==Teleporter
E. swio  Ist der Teleporter offen
[reevorer + (die Marke wurde aufge-
deckt), kann er benutzt wer-
den. Mit einem Wiirfel wiirfeln: 1 oder
2 Wunschfeld, 3 Norden (Spieler hat
die Wahl zwischen den beiden
"Gebletskar‘ten im Norden. Beim
Einstiegsspiel wéren dies die Karten B
~ und C. Er kann nur auf einem Feld mit
. einem beigen Punkt landen), 4 Osten
(51ehe 3), 5, Stiden (siehe 3), 6 Westen
r(s;.elpe 4) . Wird der Teleporter genutzt
eljdqt die Bewegung, aber nicht der

i Zug.

[ Waldliufer
| Der Waldldufer wird auf
& das Feld I5 gelegt. Damit
\ wird aus dem roten Feld ein
~ ‘beiges Feld. Jeder Spieler kann nun

ohne Probe auf dieses Feld ziehen.

BESONDERE GEGNER

2 vo| Schatten
| Verlorene Lebenspunkte
B | durch nicht bestandene

Proben, werden neben den
Schatten abgelegt, d. h. die Anzahl der
zu bestehenden Proben erh6ht sich mit
jedem zusitzlichen Lebenspunkt. Wird
der Schatten besiegt, wird die Anzahl
der Goldstiicke in der Truhe mit einem
Wiirfel ermittelt.

Spinne

= Misslingt die Probe bei
€~ der Spinne, hat der Held alle
bis auf einen Lebenspunkt
verloren (Lebenspunkte aus Gegen-
stdnden bleiben unberticksichtigt).

Roter Ritter besteht, erhélt die entsprechende
Der Ritter fordert zwei  Belohnung. AnschlieBend verschwin-
| Proben in einer Runde. det die Marke aus dem Spiel.

~ Misslingt eine Probe, wur-
den der Kampf und ein Lebenspunkt
verloren. Gelingen beide Proben, so
wird die Marke gedreht und ein Schild
errungen.

= Turnier
k.i Alle Helden nehmen an
i diesem Turnier teil. Es miis-
sen zwei Proben gegen den
NW-Wert abgelegt werden. 1. Probe
ist normal, bei der 2. Probe wird der
NW-Wert um 1 reduziert, also er-
schwert. Wer beide Proben besteht,
erhélt die entsprechende Belohnung.
AnschlieBend verschwindet die Marke

aus dem Spiel.

B=vo Troll

E vo Der Troll regeneriert ver-

e @l lorene Lebenspunkte sehr
~ schnell, so miissen schnell

zwei Proben abgelegt werden. Miss-

lingt eine Probe, wurden der Kampf

und ein Lebenspunkt verloren. Gelin-

gen beide Proben, werden zwei EWs Wettstreit der

errungen. @ Bogenschiitzen
Alle Helden nehmen an
EREIGNISSE dem Wettstreit der Bogen-

schiitzen teil. Es miissen zwei Proben
gegen den FW-Wert abgelegt werden.
1. Probe ist normal, bei der 2. Probe
wird der FW-Wert um 1 reduziert, also
erschwert. Wer beide Proben besteht,
erhélt die entsprechende Belohnung.
AnschlieBBend verschwindet die Marke
aus dem Spiel. .

Duell der Magier
- Alle Helden nehmen an

1 F dem Duell der Magier teil.
Es miissen zwei Proben

gegen den MW-Wert abgelegt werden.
1. Probe ist normal, bei der 2. Probe
wird der MW-Wert um 1 reduziert,
also erschwert. Wer beide Proben

HELDENB®GENBESCHREIBUNG

Lebenspunkte (LP) - rote Glassteine
von oben bis zum Strich auflegen, unter
dem Strich ist Platz fur LP durch

Riistungsgegensténde Name des Helden Sonderfertigkeit - falls vorhanden

#LANGR ;

Elfin - Findet Geheimwege im Wald immer. ot

Magiekampf-Wert

A " -Ablage

@ 4 = EE EEE Fernkampf-Wert

| \JF M- ‘l -Ablage
9 e

- 3x

Nahkampf-Wert
ci -Ablage

Ablage fir
Aufgaben
Ablage fir
| Gegenstande
| |

Bewegungsweite -
kann durch Gegenstande
gesteigert werden

Goldstiicke - entsprechende Ablage fir
Anzahl gelber Holzscheiben Edelstein

8 &
auflegen, hier 2. a1 7+ Zahlenplattchen

o 8) B um Werte zu
# @I erhohen




