Fiir diese Legsmie wird die Emlfkrm
Sternenschild' benatigt

Es war Spatsommer in Andor. Es s _
Frieden eingekehrt als die Helden zum B er
Lieder gerufen wurden Sie hofften wﬁ&gwe
Neuigheiten, doch stattdessen berichteten die
Bewahrer von einem Diebstahl, welcher das Land
erneut in Gefahr bringen wirde...

- Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Ql-eddi__ste |

aus

- da& Erunnmpl&ﬁchen von Feld 5 wird auf Feld |

32 verschoben

= So tiert aus derr Nebeipl&ﬂtchen dle belden |
|
I
|
|

| Diese Legende besteht aus folgenden Karten: |
A1, A2, A3, A4, A5, N, Legendenkarten  Rat ||
und Hilfe* 1 & 2 und Legendenkarte Der
geheime Zugang®

uns zu iberfallen Bevor wir ihn aufﬁd:‘
bereits wieder verschwunden und tmr
wertvollen Gaben der Andori - die Fackel
das Hadrische Sturdenglas." Die Angst stand
Gesicht gescﬁmebw ~Er hat bereits die Bdbw'g
erreicht und eing Zu seinem Schutz sefzte er
mit Hilfe der Fackel das an die Burg mgrerzzende Gebiet
in Brand Auch die Macht der Zeit, die ihm das
Stundenglas verleift, wird er gegen Euch nutzen"

- weitere Vorbereitungen:
« Stellt Varkur auf die Rietburg (Feld 0) und legr
das Stundenglas und die Fackel dazu
* Legt verdeckt Feuerplattchen auf die Felder 1,

2,4,5,6,7und 11 .
*Legt ein Feuerplattchen auf die 7. Stunde der S
Tagesleiste, sodass die -4 nach oben zeigt A'

— Den Helden stehen zunichst nur 6 Stunden




Auch die Kreaturen standen Varkur zur.
bereits auf ihrem Weg in Richtung Rietbu

- Deckt nacheinander 4 Kreaturenplat tchen
die Anweisungen darauf aus

- Legt je1 Kreaturenpldttchen an die Buchsrnbcﬁxgib E
und H und 2 Kreaturenpldattchen an den Buchstaben F
der Legendenleiste

— Fir die Kreaturen gelten die iiblichen Einsetzregeln.
Die Kreaturen sind von den Feuerplattchen nicht
betroffen und kinnen Felder mit diesen ungehindert
betreten und passieren. Kreaturen, die auf einem Feld
mit einem Feuerpldttchen stehen, kinnen nur mit einem
Bogen angegriffen werden (Ausnchme siche A4). Wenn
sic die Burg erreichen werden sie auf die goldenen
Schilde gestellt. Wenn es fiir eine Kreatur, die die Burg
bzfnh‘ keinen freien Schild mehr gibt, wird der Et‘ziéller
sofort auf Feld N versetzt und die Legem'.te ls}”;nforf
wrbrenl

- Die Heldengruppe erhalt nun die Andorise
den Hornfalken. AuBerdem erhalt jeder H
Trinkschlauch .
- Markiert diese Trinksch lauche mit einem &
Fiir sie gelten folgende Regeln:
= Ein Held kann nur mit einem vollen Tr-mkzchlaucb ein
Feld mit einem Feuerplittchen betreten. Dieses
Feuerplattchen kommt dann aus dem Spiel und ein
Held kann jetzt auch ohne einen Bogen eine Kreatur
auf diesem Feld bekampfen. ~

* Der Trinkschlauch wird auf die andere Seite gedreht
und muss an einem Brunnen aufgefillt werden. Dies
kostet einen Helden 3 Willenspunkte.

= Die Sonderfahigkeit des Kriegers bleibt erhalten und
er erhilt beim Auffiillen seines Trinkschlauches
zusitzlich 2 Willenspunkte. el

» Feuerplattchen kinnen nur mit den mit Stemdasn

markierten Trinkschlduchen geloscht werden.
. &obald das Ietzfe Feuer-pliiﬂchen entfemt umrii‘e




- Je nach Anzahl der Spieler legt ihr jetzt das
N-Pldttchen auf folgenden Buchstaben:
Bei 2 Spielern: N X
Bei 3 Spielern: M .
Bei 4 Spielern: L

. A

- Stellt alle Helden auf Feld 57

- Jeder Held startet mit 3 Starkepunkten

- Die Heldengruppe erhalt zusdtzlich 2 S‘lisr'kepunkfe und
4Gold o

_:b

~Meine Fremde ich wiitische Euch wef Erfoly, n@fé’

- der DuhkleTempeI ma'nlemetwurde i s
D&e I-}bﬂmmgaﬂmem bewiesen, wie sehnmn
ren f{i‘l’ die Rdtung ,sem-

dankbar und wussten, dass sie auch in Zukunt
immer auf ihre Heldlen setzen konnten!

L



war. Und ehe er sich versah war Ve
verschwunden. In seiner Eile hatte der f
die Gaben geachtet, so dass der Held
nehmen konn te.

I
- Die Heldengruppe erhilt nun die Fackel und das '
Stundenglas
- Das Feuerplattchen auf der 7. Stunde wird entfernt |
und den Helden stehen wie gewohnt 7 Stunden am Tag
zur Verfiigung 2x |
- Der Dunkle Magier kommt jetzt aus dem Spiel
- Die mit Sternchen markierten Trinkschlduche kommen !
ebenfalls aus dem Spiel (zuriick auf die Ausriistungs-
tafel). Die Brunnen konnen nun wie gewohnt genutzt l
werden. in
' |
I

) Augenblick spater sah der Held die Ber g' des
awﬁ' n'd: zuk mmen. Daw.kba:*e;f md Erfeichte

- Stellt den Dunklen Tempel auf Feld 83
- Legt die Lichtplattchen verdeckt auf d,p'.Fs e
37,38, 43,55 und 66
- Die Heldengruppe muss eine bestimmte
Lichtpldttchen sammeln, um die Position d
zu erfahren.
Bei 2 Spielern: 3 Lichtplattchen
Bei 3 Spielern: 4 Lichtpldttchen
Bei 4 Spielern: 5 Lichtplatichen
- Wenn die Heldengruppe im Besitz dieser Lichtplattchen
ist, addiert die Werte und legt den Schliissel auf das
entsprechende Feld
- Sob‘hlﬂ‘ﬁner der Helden den Schliissel aufgenommen
hat, lest die Legendenkarte .Der geheime Zugang® vor

—
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Der Berater fuhr fort:, Wahrend Eurer Abwesenheit )
wollen wir Euch bei der Verteidigung der Rietburg "

unterstitzen!" Der Held nahm de Hilfe dankmd an und
md:' ﬂ'dt wieder auf den Weg.







