Die Feierlichkeiten nach dem Sieg tber de;{vb.g a en Tarok

neigten sich dem Ende. Prinz Thorald S‘céiti derweil die

Gefolgschaft des verstorbenen Konigs um sich und -egafn mit

den Vorbereitungen fiir sein Begrabnis.

Noch immer streiften viele bfi&anige Kreaturen

doch niemand schien erneut eine ernstzunchmende BthoBung
w . o

auszumachen.

N

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus.
AnschlieBend legt ihr zusitzlich folgendes Materlal

neben c&n Splelplan bereit:
o= Prinz Thorald die Figur der Hexe, 1 A
Bauernplattchen

. Verdeckt und gemischt: 5 Runensteine, 3
Hellkrauter 6Pergamente 10

Diese Legende besteht aus 14 Karten:
Al, A2, A3, A4, A5, A6, D1, D2,
El, E2, G1, G2, G3, 11, 12, I3,
N, Kénig Brandur

Weitere Vorbereitungen:

o Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel, w. |
Legendenkarte ,,Komg Brandu “ iy I
kommt.
bei einer 1 oder 2 = B l
bei‘:'ﬁq;r 3oder4=C
bei einer 5 oder 6 = D v l
Legt die Legendenkarte mit dem P\fe\ll an den l
entsprechenden Buchstaben. Pra

® Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel, an Welehe l

»'Buﬁstaben der Legendenleiste 5 &
- Kreaturenplattchen verdeckt gelegt werden. l
Die Plattchen werden erst aufgedeckt und e I
’ ausgeﬁuhrt wenn der Erzahler das ]ewelhge :
‘Buchstabenfeld errelcht I
l
|
|
|
|

A

Lest jetét%: v‘ a v



® Legt Sternchen auf die Buchst’ﬁ
und I. ; =

e Erwirfelt mit einem r(')ten-(IOer)' X
Heldenwiirfel (1er) dle Positionen vor
Ru}:énstemen und 2 Heilkriutern. 2

N £ “odw

Prinz Thorald fand in den Gemdchern des Verstorbenen
Agfzez‘cimungen aus friiheren Tagé;. Einst war Konig
Brandur oft weit hinaus aufs hadrische .ﬂ;iéér~ gefahren.
Thorald beschloss daraufhin, ihm eine letzte Falm: zu
ermogm';en Er verlief die Rietburg und machte szch  auf,
um in der Taverne einen Aushang anzubringen, um d1e
Helden*-‘&én vergangenen  Schlacht einzu]aden,

See“bestatgung an der Kiiste Andors beu'uwohnen

Der Falke begab sich auf eine Reise _qu'e},
und hielt Ausschau in der Rietburg, im

aufst’qgendem Rang auf die Felder 71, 68 17
sowie weitere Helden auf die Rletburg (Feld 0)

o }eder Held startet mit 1 Starkepunkt und 3

P

Wlllenspunkten 5 e
e Di _&Gruppe erhilt einen Falken und 3 Gol’d‘
o Der Held mit dem niedrigsten Rang begmnt

» Wurfa;lt mlt einem Heldenwurfel addiert zurf"



Legende folgende Regeln: s
x fea > p
® Kreaturen mit Pergament stehen

einem Feld. Andere"kreaturen riic
Pfeﬂiﬂchtung 1 Feld welter wenn sie si
bege&en
. Dle Ze;hl auf dem Pergament sind im Kampf
usitzliche Starkepunkte b 5 N ot
o Die Wlllenspunkte der Kreatur entsprechen der

Zahl auf dem Pergament. ey

. Kreaturen mit Perga.ment werden bei &
Sonnenaufgang und durch andere Erelgmsse w1e.'
normale Kreaturen bewegt

hat, werden sie im ganzen Land gej eiett.

Mut und den Sieg iiber Tarok hat Gﬂda,‘
4 -

dass dxe mﬂ wahrend der Gedenkfeier von Konig andur
eine ﬂﬂerbcha_Zeremome zu Ehren der Helden und Prinz '-
Thorald abhalten werden. o

N
R
L

Jeder Held kann entscheiden, ob er den Weg auf sg:h
mmm’jsmw an dieser Feierlichkeit teilnimmt. Dazu

muss it aar Held i Al L e o e Feld 15. ¥
beﬁndet sobald die Legendenkarte ,,Komg



unterwiizfi{gﬁ Haltung unJ béé’anneh, ihre eig_
Vemzchtuﬁg‘ des Landes zu schmieden.
Macht und Ga]d DRibtete ihnen' Hichts ond auch mzt den

Schatzpn, dze sich hinter den Mauern der R{gtburg verbargen,
wussten sie nichts anzufangen. Vielmehr plfm‘iéb'~ sie die totale
Verwustung des Landes, um ihre ganz eigene Eu;ode zu
erscqufi'- : ! o
o Legtem rotes X auf den Gor auf dem
# Sonnegauf gangsfeld

ab sofort folgendes:

® Besiegte Kreaturen Eﬂif’Pefgament y

Erzahler nicht vor.

. Be!g.ﬁilﬁngen‘ gibt es fiir jede besiegte
Gors scl'liigfgn ihre  Kraft aus ihrer zahlenmdfigen
ﬁberlegenheit. Die Helden konnten die %e@m{:gpg noch nicht

im Einzelnen ausmachen, deshalb nahmen sie all ihren Mut

unscbezﬁﬁe Bedrobung der Gors mcbt zur Ent fab:ung

kommen zu Iassen

zusammen und begannen einen Strejzug durch Andor-u'm die I



KHmEfen stellen wiirden.
e\'::_
e
® Zicht 2 Kreaturenplattchen und fihrt dlese
nacheinander aus. e

Lo

Prinz Thorald Wzrkte mit der Zeit erschopft und ktqft]a,s Seme

emotzonm Bmdung zu Konig Brandur schien stdrker zu sem,

weiteren KamEfen aus dem Weg zu gehen und zﬁ:s

|

|

|

|

als er 51ch seit dessen Tod eingestehen wollte. Er entschied sich, I
BlutVergzeﬁeq hmter sich zu lassen. |
|

l

|

|

|
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Falls der Skral mit dem Pergament besiegt ist:

Der alte Mann ging entlang schmaler Pfade und
ndherte sich mit aller Vorsicht seiner Hiitte. Der

Prinz behielt Recht, der Wald war wieder sicher.

® [Legt ein Bauernplittchen auf Feld 24. )

ﬁlls der Skral mit dem Pergament noch \

nicht besiegt ist:

Auf dem Weg zu seiner Hiitte wurde der alte Mann
hinterriicks angegriffen. Den ersten Schlag konnte er
noch abwehren, doch die Kreatur war zu stark. Den
schnellen Hieben des Angreifers konnte er nichts

entgegensetzen.

® Legt einen Helm, einen Trinkschlauch
g und einen zerbrochenen Schild auf
Feld 24. (Nimmt ein Held den Schild

auf, kommt er mit der umgedrehten
Seite auf die Heldentafel.)




Deckt alle Nebelplattchen auf.

. .Ste'l%ors auf die entsprechenden
Nebaglattchen sofern diese noch nicht
: aufged‘chkt wurden. %

e Die tbrigen Nebelplattchen blelbehxoffen hegen
~ und werden erst ausgefiihrt, wenn ein 'Held selnen

- %ﬁ auf dem entsprechenden Feld beendet. *&

-‘: '

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel‘

entsprechende Anweisung aus:

s

Legt ein Sternchen an den Gor mit
Pergament auf der niedrigsten Feldzahl.

\_

N

Legt ein Sternchen an den Gor mit

Pergament auf der h6chsten Feldzahl.




Fiir den Kampf gegen den Anfiihrer gilt:
e Starkepunkte = 20 + Zahl auf Per; sam
e Willenspunkte = Zahl auf lsergame'
® 2Schwarze Wurfel unabhingig sein

Wl]lenspunkte (Gleiche Werte werden add

Die Helden iiberdenken ihre ndchsten Schritte. Unter

Umstéiinden kann die Moml der Gors gebroc‘hen werden, wenn

ihr  Anfiihrer ﬁubzeztzg besiegt ist. Er scheint  ein

hervorragender Stratege zu sein und konnte die Gruppe‘bald in

emsthty&cbmengkenen bringen. A

Neben der ubhchen Belohnung fiir einen Gor kann dlf;.

Heldengru])‘pe eine der folgenden Anwelsungen

ein weiterer Gor m1t Pergament auf dem

befinden.

Der FIusS' Name ﬁlbl‘t derzeit eine besondets rezﬁende
Stromung. Desba]b sendet der Anfiihrer seinen treuesten
Ggfb]g._\'mann aus, um den Helden den Weg ab;uscbne1den.
el mait: o Heldenwiirfel, welche Kreatu,r der

I
I
l
l
l
treuesté!sefolgsmann des Anfihrers ist: 2 :
|
I
l
|
|
I
l

e ' ~N

Der Gor mit Pergament auf der niedrigsten
Feldzahl fithrt den Plan des Anfiihrers aus.

i

Der Gor mit Pergament auf der h6chsten
Feldzahl fithrt den Plan des Anfiihrers aus.

==
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Versetzt den soeben erwiirfelten Gor und das
Pergament auf Feld 16. |

Versetzt den soeben erwiirfelten Gor und das I
Pergament auf Feld 46.

J

Versetzt den soeben erwiirfelten Gor und das

Pergament auf Feld 38.

in (ﬁ%luten stiirzen. Diese ,Bewegung® kostet,.
~ drei Wlllenspunkte und zwe1 Stunden auf
Y .der Tageslelste Der Held stellt sem\e Flgur auf
Feld 15 und beendet damit seinen Zug""

-_1!“

}
Sobald der Ietzte Gor besiegt ist, wird der Erzahlei‘
sofort auf eld N der Legendenlelste vorgesetzt




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
..alle Kreaturen mit einem Pergament besiegt
wurden und. ..
..die Burg erfolgreich verteidigt wurde und...
..sich jetzt kein Gor auf dem Spielplan befindet.

Mit Disziplin und Scharfsinn konnten die Helden den
Bemiihungen des Gor-Anfiihrers trotzen und ihn mitsamt
seiner Gefolgschaft zuriickschlagen.

Wihrend sich die Helden nach Cavern aufmachten, um

die Zwerge vor den Gefahren zu warnen, die aus dem
Schatten des Drachens treten, kehrte Prinz Tbura]d dem |
erd Andor den Riicken und I1eﬁ sein Volk in eme,
ungemsse Z ukuzgft blicken. .
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Feierlich wurde der Leichnam des Konigs dem Mﬁl)ergeben
Sonnenstrahlen durchbrachen fiir einen kurzen M?Jment die
dichte Wolkendecke und lieflen unzahbge ne aqf der
Wasseroberfldche funkeln. Die Andori schop &quﬁt l
und begten Hoffnung auf eine friedliche Zulzuzft l
Nach der Zeremome wurden die anwesenden Helden ﬁ1r 1hren
Eifer gefeiert. I
o Jeder Held, der sich jetzt auf Feld 15 befindet, I
erhilt 2 Stirkepunkte. i |
e Wenn Prinz Thorald jetzt auf Feld 15 stcht,
- erhilt die Gruppe 2 weitere Stirkepunkte.
Diese konnen beliebig auf die Helden verteilt 5

werden, unabhingig wo sie sich befinden.

Nacb 071 den Strapazen der vergangenen Tage k kozﬁ]té Prinz
Tborald in d1esem Moment zum ersten Mal ‘inne bﬁ]ten..xmﬂ




