Bevor es mit der Fan Legende
»,Die Belagerung im Westen®
weitergeht, zur Erinneru ng't@n}it
Hinweis auf die Aktionen der
Helden:

~Laufen “oder ,Kimpfen“
Beides kostet Zeit auf der Tages—
leiste. Kampfen kostet je
Kamﬁfstunde 1 Stunde & Laufen
kostet 1l Stunde pro Spielfeld.
Hinweis: Die Burg kann wie ein
normales Feld betreten werden.
Der Fluss kann nicht betreten

werden. Er kann nur iber die

Hinweis: Felder, in denen sich
Kreaturen befinden, kijnne_%n
gefahrlos betreten und pas‘e&’g
werden. Nur die Helden lésen
einen Kampf aus, nie die Krea-

turen. Wenn eine Kreatur die Burg

goldenen Schild neben der Burg
gestellt. Die Legende ist verloren,
wenn es fiir eine Kreatur, keinen
freien Schild mehr gibt. Nicht
vergessen, besiegt Kreaturen
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werden immer auf Feld 80 vgelvégt. I
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Stellt Gors auf die Felder 16, 31,
38, 46 und einen Skral au;i;30 "
Die Nachricht erreichte di:' ‘_v
Helden, die sich momentan
verstreut iun Land authelten, dass
Gors und Skrale einen Briicken—
kopfgebildet haben.

Andor ist praktisch abgeschnitten!
Der alte Konig Brandur braucht
wieder einmal ewre hilfe um de
EBedrohung auf die Rietburg
abzuwehren & Andor zu retten.
Wichtig: Bei den Handlern [
: j alle

Jeder Held startet mit 2 Starke—

punkten. Die Gruppe erha‘;!tA
Gold und 2 Schilder. Thr
entscheidet gemeinsam , wer was

bekommt.

Aufgabe: Vernichtet alle Gegner
auf der westlichen Seite des
Flusses (linke Seite) primarziel.

Es wurden weitere Feinde
gesichitet, Stellt einen Gor auf
Feld 41 und einen Skral auf Feld
43. iy E
Der Held mit dem hochsten Rang
. Zil.. :.". ‘.‘;‘}!..'J !

.




Eure Helden Gruppe war
erfolgreich. Der westliche Teil
Andors ist jetzt befreit. Die
Briicken koénnen wieder iiberquert
werden. Nimmt die drei rote X
vom Spielbrett.
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Wichtig: Lest dese Karte nur l
W.e.ig%g falls ihr erfolgreich wart. I
Gute Nachrichten, Prinz Thorald |
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machte sich bereit um die
Helden zu unterstiitzen. Prinz
Thorald kemmt aber nur, wenn die
erste Aufgabe geschaft wurde.
1d 36.

R

S’Eglle Prinz Thorald aulee




Falls ihr die erste Aufgabe
geschaft habt, kampft Prinz
Thorald an eurer Seite. Elﬁ'Hi";ld
kann in seinem Zug anstelle von
JKampfen oder ,Laufen® jetzt
auch die Aktion ,Prinz bewegen®
wahlen. Das kostet hn 1 Stunde
auf der Tagesleiste. Dann darf er
den Prinzen bis zu 3 Felder weit
bewegen. Das kann er in seinem
Zug auch mehrfach machen (also
fir 2 Stunden bis zu 6 Felder
bewegen). Danach ist der nachste
Held an der Relhe Hlnwe Nz

Der Konig hat erfabren das es
einen Zauberspruch gibt, gmm:t er
die Helden im Kampf unter.

kann. Leider muss dazu erst dje
Hexe gefunden werden.
Hinweis: Wenn der Prnz in
demselben Feld wie eine Kreatur
steht, zahlt er im Kampf gegen
diese Kreatur 4 zusiatzliche Starke
punkte fir die Helden.

Neue Feinde riicken an, stellt
Gors auf Feld 21,26 und einen
Skral auf Feld 42. &~
m



Stelle gebraucht und ver]
Spiel. (Tut Thorald zuriick
Schachtel)

Die Helden sind nun wieder auf
sich alleine gestellt.

Aufgaben: 1. Sammelt alle 4x

schnell wie moglich in die Burg.
2 . Verteidige die Burg vor den;':;
angreifenden Kreaturen. '

.

Legendenziel: Die Legende i
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Die Legende nahm ein gutes
Ende , wenn. ..

..der michtige Zauberspruch auf
der Burg ist und...

..die Burg erforgreich verteidigt
wurde.

Mit vereinten Kriften war es den
Helden gelungen, die Bedrohung
abzuwehren.




Ihr habt es geschaft, ihr wisst
jetzt wo alle vier Pergamq‘;q)te zu
beschaffen sind.D afiir erhéalt (zle
Gruppe 4 Gold und 2
Willenspunkte. Teilt euch die

Fan Legende

‘ " Belohung untereinander auf.
I‘)éﬁglagerung s W o Aufgaben: 1. Bringt alle 4x

* o .
Pergamente so schnell wie mog—

lich in die Burg.2 . Verteidige die
Burg vor den angreifenden
Kreaturen.

A chtung: (Ein Held kann nur

zwei Pergamente tragen®.

Legendenziel: Die Legende ist
gewcmng , wenn der Erzahle
Buchstab g,,N errer’"‘

.die Burg ver '
..der méacht
der Burg ist.

Endlich! Dortin den Nebel hatte
einer der Helden die Hex,,e? Reka
entdeckt. Der Held, der aufwd%gp
Feld der Hexe steht, aktiviert das
Nebelpliattchen und erhilt damit
einmalig kostenlos ihren
magischen Trank. Stellt jetzt die
Hexe aufdieses Feld. Der Trank
verdoppelt im Kampf enen
Wirfelwert und kann zweimal
eingesetzt werden (Vorder— und
Riickseite). Reka wusste, wo der
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Zauberspruch zu finden war. Légt l

jet"'zt vier Pergamente au,fFeld |
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Fithrt zuerst die Anweisungen auf
der Karte Checkliste aus.
Anschlie Bend legt ihr zusat%hcl\'l
folgendes Material neben dem
! Spielplan bereit.

_ F‘an Legende _ 4 -die Legendenkarten ,Ruhm &
_ V.Be:j?gerung im Westen™ Ehre“ und ,,Die Hexe“,
" e 1 Hexenfigur, 1 Reiterfigur ,Prinz
Thorald*, 4 Pergamente, 3 rote X.
Achtung: Aus dem Nebel-
pliattchen diese drei Plattchen
aus sortieren, 1x Trinkschlauch,
1x Willenspunkte +2, 1x Gold und
in die Schachtel zuriicklegen.

Die se Legende besteht aus s
12 Karten: Al, A2, A3, A4, | Leé‘f:;,]e %e
Fl1,F2,F3,F4,J N, I Tt A2
Die Hexe , Ruhm & Ehre

Zum Schluss legt ihr alle rote X
auf die Briicken, so das sie nicht
mehr begehbar sind. Ansch lie -
end legt ihr Sternchen auf d‘i; '
Buchstaben A, F, Jund N der

Fan Legende Legendenleiste.

ufsldﬁf':%fl?gerung im W»eg Yo '

Stellt eure Helden auf die Felder,
Zwerg auf 15, Krieger auf 72,

Bogenschiitze auf 6 und Zauberer
auf 24.

Feinde haben alle Briicken unter
ihrer Kontrolle gebracht, Das V
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Es ist wirklich passiert, Andor’s |
|

ist von der Burg abgeschnittel :
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