Dies ist der erste Teil der Kampagne um die F_emd@@n Andor.
Diese Legende wird auf der Vorderseite des Spielplans

(“Rietland*) gespielt. Ihr bendtigt neben dem (
Erweiterung ,,Der Sternenschild“.

Fiihrt die Anwelsungen auf der unten stehenden Check

o Jeder Spieler wihlt 1 Heldentafel mit der dazugeh g
Heldenfigur und erhilt in der Farbe des Helden 2 Holz-
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler legt eine
seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld

o Legt je 1 Brunnenpliittchen mit der braunen Seite nach oben
auf die Felder 5, 35, 45 und 55. i

o [egt alle Wiirfel neben den Spielplan, den roten Holzstem
auf Feld 2 der Stirkepunkteanzeige und die rote Holzschelbe
auf Feld 4 der Willenspunkteanzeige der Kreaturen.

o [egt alle Goldmiinzen und die Ausriistungstafel bereit und

verteilt alle Gegenstiinde auf der Tafel. 5
o Mischt die Nebelplittchen und legt sle vorerst als Stape] |

verdeckt neben den Spielplan. : e,
® Legt die Sternchen und die roten X bereit. g
. Stellt die Fi iguren Hexe Reka, die Sclnldzwerge, g
- ei Walfe (aus der Erweiterung /
nschlld“) und 'n den ,,Femden von

——————— e |
o Legt 3 Bauernplittchen (2x weiblich und 1x | nannlich) bereit
o Stellt den Erziihler auf das Feld A der Legend leiste.

e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alp " &GSS die

Karten A1, A2 usw. oben liegen und als

Legendenkarte N. Alle anderen Legenden

Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt {g
e Legt Sﬁernchen auf die Buchstaben C, G und N.

Lest jetzt welter auf der Legendenkarte e >
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An einem warmen Spdtsommerabend safsen die Helden in gemiit- |
licher Runde in der Taverne ,, Zum trunkenen Troll *“ und lieflen
sich ihr letztes Abenteuer noch einmal durch den Kopf gehen,
als Gilda, mit einem Tablett voller Kriige beladé!g, an ihren
Tisch trat.

., Oh, gibt uns da jemand eine Runde aus?* fragte einef der
Helden neugierig und erwartungsvoll.

Gilda léichelte kopfschiittelnd. ,, Nein! Tut mir leid! Dteser Met
ist nicht fiir Euch! Aber ich hitte etwas anderes! Seht Ihr dort
hinten in der Ecke rechts neben dem Kamin den alten Mann, der
alleine an dem kleinen Tisch sitzt? “Gilda deutete in die besagte
Ecke und als die Helden ihrem Fingerzeig folgten, sahen sie dort
in der Tat einen grauhaarigen Mann sitzen, dessen langer
weifSer Bart etwas ungepflegt und zerrupft war. ?

., Was ist mit ihm?*

., Er redet zwar die meiste Zeit mit sich selber, aber als ich
gerade am Nachbartisch eine Weile beschdftigt war, habe ich
ein paar Sdtze aufgeschnappt, und was ich da horte, kinnte
durchaus auch fiir Eure Ohren bestimmt sein. Geht doch*emmal
zu ihm und sprecht ihn an!*

Die Helden sahen sich kurz an, dann erhoben sie sich, nahmen
ihre Stithle mit und begaben sich in die Ecke der Taverne, wo
der Mann einsam an seinem kleinen Tisch saﬁ und wder Tat vor
sich hin redete. £

Die Worte des alten Mannes klangen wie Gilda es gesagt hatte
in der Tat interessant fiir die Helden. Und es horte sich nicht
unbedingt wie das Geschwitz eines Betrunkenen oder wie von
Jjemandem an, der nicht mehr alle Sinne betsanl&en hatte.
,, Diirfen wir uns zu Dir setzen, Seemann? * fragte einer
Helden, der nun von nahem die Kleidung des Mannes ]cannte,
welche er bereits bei den Einwohnern von Werftheim im Norden
gesehen hatte.
Der alte Seefahrer unterbrach sein Selbstgesprdch und schaute
kurz auf. ,, Ah, die beriihmten Helden von Andor! Wollt Thr mich
etwa auch verspotten, so wie alle hier in dieser Bruchbude, die
sich Taverne schimpft?
Zum Gliick hatte Gilda diese Worte nicht gehért, dachten sich
die Helden. Laut aber entgegneten sie. ,,Nein! Im Gegenteil!
Wir haben gehirt, dass Du interessante Geschichten zu erzihlen
hdittest, und da wurden wir neugierig. Eine gute Geschichte kann
oftmals der Beginn eines aufregenden Abenteuers sein. *
., In der Tat!* erwiderte er mit einem leichten Léicheln im -
Gesicht. ,,Und aufregender, als Ihr glaubt! Setzt Euch!**
Die Helden riickten eng zusammen, um an dem kleinen Tisch
Platz zu haben. Sogleich fing der alte Mann mit seiner
Geschtchte an: ,,Habt Ihr schon jemals die Legende von den
Drei Dunklen Schwestern gehért? e SRR .
Die HeIden sahen stch kurz an und vernemten es.
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Einstmals lebten drei Schwestern in den eisigen Landen von |
Hadria, lange schon bevor die beiden Zaubererorden sich dort :
niederliefen. Ihre Namen gingen in den Wirren der Geschichte |
|

verloren und heute kennt man sie nur noch als . %e Drei |
Schwestern. Sie alle waren ausgebildete Hexen, up‘t mdghtzgen |
Kriften ausgestattet, und sie vollfiihrten machtvolle Zaiqber mit :
denen sie das Land und seine Bewohner nach ihrem Willen |
verdndern konnten. Eine von ihnen besaf$ Macht iiber die Natur- :
gewalten, eine andere beherrschte die Tiere und Pflanzen und |
konnte sich mit ihnen verstindigen und die Dritte konnte das :
Leben selbst beeinflussen. Sie vermochte zum Beispiel Wunden |
verschwinden zu lassen, Menschen von Krankheiten zu heilen :
und sogar neues Leben zu schenken. |
Anfangs taten sie viel Gutes und lieffen das Land trotz der Kilte :
aufbliihen. Doch nach und nach begannen sie zu merken, dass |
ihrer Macht Grenzen gesetzt zu sein schienen. So fingen sie an, :
sich nicht nur mit ihrer Hexerei und Naturmagie zu beschdiftigen. |
Es dauerte nicht lange, da entdeckten sie die Pfade zur Dunklen :
Magie. Und von da an war es um sie geschehen. Mit jedem Tag, |
der verstrich, verfielen sie immer mehr der Macht des Bb;ven :
ihre Zauber richteten sie gegen alles Leben und aus thfen Taten |
erwuchs Jfurchtbares Unheil auf der Insel : :
Doch ihre Macht, die immer mehr wuchs, hatte auch xhren Preis. |
Je mehr sie sich in den Fingen der Schwarzen Magie ver- :
smckren, umso mehr zehrte dtese an. ihrer LeEensquﬁ bzs sie :
o ; |
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 Und die Bewohner Hadrias we
fragte einer der He{d& 65

Lest jetzt weiter auf der |
»Vorgeschichte 4.

|

., Natiirlich! Aber gegen ihre finsteren Zaubersprilo‘he konnten |
sie nur wenig ausrichten. * :
,, Wie wurden sie denn besiegt? * ¥ |
,,Jede der Hexen bezog ihre Macht aus einem onderen :
Gegenstand, den nur sie besafs. Ihre Lebenskraf, ngn das |
irgendwann noch so nennen konnte, verbanden sie mif dlesen :
Gegenstdnden und nur mit ihnen konnten sie weiter existieren. |
., Was waren das fiir Gegenstiinde? * :
., Das weifs heute wahrscheinlich niemand mehr. So weit rexcht |
mein Wissen auch nicht und ich kenne niemanden, der euch :
dabei behilflich sein konnte. Was nicht heifien soll, dass es nicht |
vielleicht doch Aufzeichnungen dariiber geben konnte. Aber wen :
interessiert schon, was einmal irgendwer irgendwo irgendwann |
niedergeschrieben hat.* :
,, Vielleicht findet sich im Archiv der Bewahrer des Baumes der |
Lieder etwas zu den Drei Schwestern? * :
. Wollt Ihr meine Geschichte nun hiren, oder nicht? Darm unter- |
brecht mich nicht dauernd!* sagte der alte Mann zornig und die :
Helden nahmen sich vor, von nun an schweigend zuzuhoren |
., Es blieb ein Geheimnis, um welche Gegenstinde es szch :
gehandelt hat. Aber Tatsache war, dass es den Bewohnern |
Andors wohl damals gelang, dieses irgendwie zu liifien. Ein :
grofes Biindnis aus Menschen und Zwergen machte sich atg' |
den Kampf gegen. Schwestern aufzunehmen und si zu :
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Lest jetzt weiter auf der nk i
»Vvorgeschichte 5. e
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Dieser Teil der Kampagne besteht aus den Legendenkarten:
Al, A2, Cl, C2, C3, C4, G, N1, N2, Vorbereitungen 1&2,
Vorgeschichte 1-5, Das Wissen der Bewahrer 1&2, Die
Erinnerungen der Schildzwerge 1&2, Das Vermichtnis der
Hexen 1&2, Die Geschichten des Einsiedlers 1&2,
Schattenwesen 1-3, Der Hraak 1-4, Das Geheime Versteck 1&2,
Im Inneren des Turms 1&2, Die Macht der Dunklen Schwester

|
Doch genau dies ist jetzt geschehen. In Hadria, wo ich her- |
komme, gab es plotzlich Berichte, nach denen die Drei Dunklen :
Schwestern tatscichlich wieder aufgetaucht sein sollen. |
Niemand weifs, wie sie das vollbracht haben u warum gerade :
Jjetzt. Anfangs wollte ich es auch nicht glauben. . n habe |
ich selbst eine von ihnen gesehen und ihr grausames q.vchrel :
vernommen, das nur aus der Kehle eines unruhigen untoten |
Geistes stammen konnte. Es verfolgt mich jetzt noch in meinen :
Trdumen. ** Der alte Mann nahm noch einen Schluck Met und |
setzte dann seine Erzéhlung fort. ,, Zum Gliick kam ich davon :
und ich suchte mein Heil in der Flucht. Nicht nur weg von dieser |
Hexe, sondern auch weg aus Hadria. Doch nun fiirchte ich, hat :
mich die Geschichte eingeholt. Es gibt Geriichte, eine der |
Schwestern sei sogar bis hierher ins Rietland gekommen und :
suchte nach etwas. Das kann nur der Gegenstand sein, der einst |
ihr gehdrt hat. Und wenn sie und ihre Schwestern diese finden :
und sie sich wieder vereinen, dann kann uns nichts vor unserem |
Ende bewahren. :
Der alte Mann lehnte sich zuriick und iiberlief3 es den Helden |
sich Gedanken iiber das zu machen, was sie soeben gehbrt :
hatten N :
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Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Al. =P

Weitere Vorbereitungen: o
Sortiert die goldenen Ereigniskarten mit den Nummern 11, 18,

21 und 27 aus und legt sie in die Schachtel zux:ﬂck Mischt die
iibrigen Karten und legt sie als Stapel verdeckt ﬁgben das
Sonnenaufgang-Feld.. e
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Stellt Gors auf die Felder 16 und 20 und Skrale auf die Felder |
39 und 48. Sortiert aus den Kreaturenpliittchen das Plittchen :
.1 Gor auf Feld 41, 1 Skral auf Feld 32* sowie diejenigen aus, |
die einen Wardrak ins Spiel bringen und auf denen die :
Bewegungen von Gors, Skralen und Trollen angezeigt werden. |
Mischt die iibrigen 9 Plittchen und legt je eines verdeckt auf die :
Buchstaben C, D und F und zwei Kreaturenplittchen auf den |
Buchstaben E der Legendenleiste. :
Hinweis: Wenn der Erzihler einen Buchstaben erreicht, fiir den |
es sowohl eine Legendenkarte als auch Kreaturenplittchen gibt, :
haben die Kreaturenplittchen immer Vorrang. : :
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Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel (10er) und eniém
Heldenwiirfel (1er) die Position von 2 der 3 Hellkrﬂuter und
von 5 der 6 Runensteine.

Oﬁ'ehbar schienen sich die Geriichte um die Dﬂnkle Schw;ester
bereits verbreitet zu haben, denn einige der Bauern bereiteten
sich darauf vor, xhre Hofe zu verIassen und in der Rtelbwg




Die Helden berieten sich nur kurz und fassten dann mﬂ’&éfmﬂ Ent-

schluss. , Kdmg Thorald muss schnellstens hiervon erfahmn. Wenn die
Dunkle Schwester tatsdchlich im Rietland ist, dann diirfen wir keine
Zeit verlieren. * 2.
. Moglicherweise hat der Konig auch schon etwas
Schwester erfahren und kann uns néiheres berichten*,
Helden zu den anderen und versuchte dabei zuversichtlich zu klingen.

Stellt alle Heldenfiguren auf die Taverne (Feld 72).

Aufgaben (Legendenziele): Alle Helden miissen auf der Rietburg
(Feld 0) stehen, wenn der Erzihler den Buchstaben ,,C* der Legenden-
leiste erreicht. A

Die Helden miissen die Rietburg verteidigen.

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten. 2 Stirkepunkte und 5 Gold
werden jetzt auf die Heldengruppe verteilt.
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Der Held mit dem zweithochsten Rang beginnt. x :
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Wenn jetzt nicht alle Helden auf der Rletbnrg (Egld 0)
stehen, ist die Legende sofort verloren.

Als die Helden die Rietburg erreichten, wurden sie sc
Kdnig Thorald gefiihrt, der mit einigen seiner Wachso
gerade in einer Besprechung war. Schon auf dem ) eg‘ !

war den Helden aufgefallen, dass in der Burg ein emsiges
Treiben herrschte, als stellten sich die Bewohner auf einen
Angriff oder eine Belagerung ein. Offenbar waren die Geriichte
bereits bis zu Thorald vorgedrungen.

Der Kénig unterbrach seine Besprechung und wandte sich den
Helden zu. ,,Ich kann mir schon denken, weshalb Ihr hier seid.
Auch mir sind die Geschichten zu Ohren gekommen, nach denen
eine der Drei Dunklen Schwestern, die man seit Jahrhunderten
in den Tiefen der Unterwelt vermutete, im Rietland aufgetaucht
sei. Ich bereite die Burg daher auf einen Angriff vor, sollte es der
Hexe gelingen, den Gegenstand ihrer Macht zu finden, damit
ihre Stérke wiederzuerlangen und es ihr in den Sinn komrg;em‘
die Rietburg einnehmen zu wollen. ™ w3

. Wir konnen aber nicht hier sitzen und abwarten* sagfen dle

wwh,tlger Abgesehen davon habe ich aber zwumde
einmal Boten an die Bewahrer des Baumes dat,Lted&r




Wenigstens etwas, dachten die Helden. ,, Gibt es sonst noch
Jjemanden, den wir fragen kénnen? * wollte einer von ihnen
wissen.

. Am siidlichen Ufer der Narne jensezts des Kr@nfelsen wohnt
ein Einsiedler, ein wunderlicher alter Kauz, von:%m n sagt,
er besitze eine grofie Sammlung iiberlieferter Geschi ,@n und
Legenden. Jedenfalls ist er gerne bereit, die eine oder andere zu
erzdhlen, sofern sich einmal jemand die Miihe macht, ihn aufzu-
suchen. Vielleicht ist bei seinen Geschichten auch eine dabei,
die uns niitzen konnte. Und natiirlich wére da noch die Hexe
Reka, die sich im Nebel am Unterlauf der Narne aufhdilt. Sie hat
uns schon oft beigestanden, moglicherweise kann sie uns auch
diesmal helfen. *

Legt Sternchen auf die Felder 57 und 71 und ein ménnliches
Bauernplittchen zusammen mit einem weiteren Sternchen auf
Feld 33. Dieser Bauer stellt den ,,Einsiedler am Ufer der Narne*
dar. Wenn ein Held eines dieser Felder betritt, wird die ent- d
sprechende Legendenkarte aufgedeckt und vorgelesen. «~j
Wichtig: Die Kreaturen und Schattenwesen (siche Karte C3)
stellen fiir den Einsiedler genau die gleiche Bedrohungﬂar wie
sie es fiir die iibrigen Bauern tun. Wenn eine Kreatur oder ein
Schattenwesen das Feld mit dem Einsiedler betrm, ist das
Bauernplittchen geschlagen und die Legende sofort verloren.
Der Einsiedler kann nﬁcm in die Rxe;burgge, racht

én l“

Aufgabe (Legendenziel): Um das Versteck des Gegenstandes
der Dunklen Schwester zu erfahren, miissen die Helden alle

4 Informationen sammeln, welche ihnen die Bewahrer des
Baumes der Lieder, die Schildzwerge, die Hex@eka und der
Einsiedler am Ufer der Narne geben kénnen, be@dg&wgmﬁhler
den Buchstaben ,N* der Legendenleiste erreicht. £

Wenn die Helden alle vier Informationen erhalten haben, wird
die Legendenkarte ,,Das Geheime Versteck 1 aufgedeckt und
vorgelesen.
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., Ich habe aber auch noch beunruhigende Neuigkeiten fiir Euch. l'
An den Réindern des Rietlandes sind seltsame, schattenha_ﬁe |
Wesen a;gfgetaucht, die auf den ersten Blick ohne erkennbares :
Ziel herumstreifen und die Bewohner in Angst und Schrecken |
versetzen. Es hat allerdings den Anschein, als suchten sie nach :
etwas oder jemandem, und ich vermute daher, dass die Dunkle |
Schwester sie ausgesandt hat, auf der Suche nach dem Gegen- l
stand ihrer Macht. Seid vorsichtig, wenn Ihr ihnen begegnet und |
versucht 1hnen auf jeden Fall auszuweichen. " e }
Stellt je einen Wolf auf die Felder 26, 37 und 60; Stllt bei }
3 und 4 Spielern einen Wardrak auf Feld 66 und bei 4 Splelem {
|

|

|




. Wenn ich euch schon nicht persénlich heIfen kgm&ém will
ich euch zumindest dies hier iiberreichen.”

Die Heldengruppe darf sich jetzt 2 der 4 Gabe
nehmen. Die Funktionen der Gegenstinde konnt ihr @
Karte ,,Die Gaben der Andori* aus der Erweiterung ,,
Sternenschild* nachlesen.

,, Viel Gliick bei eurer Suche!** wiinschte Konig Thorald den
Helden und wandite sich dann wieder seinen Soldaten zu.
Die Helden sahen sich an. Schliefilich meinte einer von ihnen:
,»Na schon, dann lasst uns mal mit der Suche beginnen! Und

wollen wir hoffen, dass uns keines dieser Schattenwesen iiber
den Weg liuft. T

Lest jetzt W¢iter auf der Legendenkarte
»Schattenwesen 1¢

von den Schattenwesen gejagt wurden, erreichte s
richt von Konig Thorald. Schon als sie die ers
flogen hatten, war den Helden klar, dass es stch e
Neuigkeiten handelte. e

., Es tut mir leid, Helden von Andor! Ich kann Euch bé‘ Eurer
Suche nicht beistehen. Die Burg steht unter einer Belagerung.
Die Kreaturen rotten sich immer mehr zusammen, und daher
bendtige ich alle Soldaten an meiner Seite. Und damit nicht
genug. Ich habe Berichte gehirt, dass im Osten am Rande des
Grauen Gebirges ein riesiges, grausames Wesen aufgetaucht
wdre. Eine Monstrositdt, welche hierzulande niemand bislang
Jjemals ggsehen hat. Passt auf Euch auf. denn dieses Wesen
zerstort alles auf seinem Weg!

Stellt den Hraak auf Feld 64. Kreaturen oder Schattenwesen,
die auf diesem Feld stehen, kommen aus dem Spiel. Sie werden
nicht auf Feld 80 gestellt und es gibt auch keine Belohnugg fiir
sie.

Sollte ein Held auf diesem Feld stehen, so wird er mPféﬂ-
nchtung auf das nichste, nicht von einem Schattenwisen
besetzne Feld gesetzt. 2 : > & i -
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
... die Helden die Kristallkugel zerstért und damit
die Dunkle Schwester vernichtet haben ...
.. und der Hraak besiegt ...
.. und die Rietburg erfolgreich verteidigt wurde.

Die Helden standen in der Halle des Turms und starrten
auf die Uberreste der Kristallkugel und die nebelhafien
Schwaden - das letzte Uberbleibsel der Dunklen Schwester,
die sich nach und nach auflosten, bis nichts mehr von ihr

. ﬁbng war. Sie hatten es vollbracht und Andor vbr einer

" Als die Helden deifiirm v;r;e—ﬁ;n kam ihnen dzeHexe Reka 1

|
entgegen. Ihr war deutlich anzusehen, wie erle :
dass die Helden iiber die Dunkle Schwester trmmph} ert |
bevor sie ihre Krdfte zuriickgewinnen konnte. :
,, Ganz Andor schuldet Euch Dank!** begann R |
etwas vollbracht, mit dem wahrschexnlzch kaum, :
net héitte. Und dennoch ist der Sieg iiber die Dunl > €l |
der Beginn Eures Abenteuers. Ihre beiden Schwestern werden I
gespiirt haben, dass Ihr sie vernichtet habt, und sie werden |
natiirlich Rache iiben wollen. Seid deshalb auf Eurem weiteren :
Weg gewarnt. * |
.. Wo finden wir denn die iibrigen beiden Schwestern7 S ﬁ'agte :
|
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einer der Helden.
., Das weifs ich leider nicht. Ich kann Euch nur soviel sagen:
auch wenn mit dem Sieg iiber die erste der Drei Schwestern die
grifte Gefahr gebannt ist, dass sich die Drei wieder vereinen,
S0 dﬁrﬁ 1hr nicht ruhen, denn auch die beiden iibrigen Hexen
stellen fiir Andor eine schreckliche Gefahr dar. Ihr habt gemerkt,
wozu sie imstande sind, wenn sie noch nicht im Vollbesztz; y
Krdfie sind, und ich vermag mir nicht vorzustellen, wozu ;
der Ldge wdren, wenn sie thre Macht zunlckgewonnen" 7
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Der Held betrat den Baum der Lieder. Sogleich wurde er von |
einem der Bewahrer ins grofie Archiv des Baumes gebracht, wo :
Melkart zwischen den Regalen voller unzdhhge;' Biicher offenbar |
schon auf ihn wartete. o :
., Ich hatte damit gerechnet, dass Ihr unseren Rdmch 1 wiirdet, |
sobald wir von Kénig Thorald erfahren hatten, dass e_z_rig der :
drei Dunklen Schwestern im Rietland aufgetaucht war", sagte |
Melkart. ,,Sie stellt eine Bedrohung dar, die wir nicht ignorieren :
diirfen, und je eher wir gegen sie vorgehen, desto sicherer wird |
es fiir uns alle sein. Leider habe ich schlechte Neuigkeiten fiir :
Euch. Das einzige, was wir Euch nimlich mitteilen konnen, ist, |
dass das Versteck des Gegenstandes, welcher der Schwester einst}
ihre Macht verlieh, mit einem mdichtigen Zauber belegt wurde. |
Es ist fiir alle Wesen unsichtbar, also unméglich zu sehen, und :
dariiber hinaus auch noch nicht einmal zu ertasten. Nehmen wir |
zum Beispiel an, es handelte sich um ein einfaches Bauernhaus, :
dann kénntet Ihr einfach daran vorbeispazieren oder sogar |
mitten hindurchgehen, Ihr wiirdet es nicht merken. Daher kann :
sich das Versteck wirklich iiberall im Rietland befinden. |
,» Und wie kann man den Zauber brechen? * fragte der‘Held. :
. Das wissen wir nicht. Dariiber fanden wir nichts, in keinem der |
Biicher, die sich auch nur ansatzweise mit den Dunklen . :
Schwestern befassen. g I
Der Held sah auf all die Reihen Biicher, auf c all das gesammelte :
Wissen, das hier iiber Generationen hinweg zusammengetragen |
worden ! awmd konnte maht glauben, dass er hier nzq‘saich :
[ 7 p |
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., Vielleicht weif$ Reka Rat, schlieflich ist sie ja ebenfalls eine
Hexe und hat iiber ihren Zirkel moglicherweise Kenntnisse iiber
die Drei Schwestern erhalten*, versuchte Melkart den Helden
aufzumuntern, dem nicht entgangen war, dass ef;mch von ihm
mehr erhofft hatte. ,, Sie hélt sich im Nebel irgendwo ¢ am Ufer
der Narne verborgen. * e
Als sich der Held bereits zum Gehen wandle, traten zwei der
Bewahrer auf ihn zu und reichten ihm mit den Worten ,, Es wird
euch fiir eure Aufgabe stirken!** noch ein paar schmackhafte
Waldpilze.

Der Held auf Feld 57 erhilt verdeckt zwei der drei Waldpilze,
die er auf der Heldentafel auf dem Bereich ablegen kann, auf
dem auch Gold und Edelsteine gelegt werden. Ein Held kann
diese zu sich nehmen (dies ist eine freie Handlungsmdglichkeit
und kostet keine Stunde auf der Tagesleiste) und erhilt dafiir die
auf der Riickseite angegebene Zahl als zusitzliche, dauerhafte
Stﬁrkepunkte Sie konnen allerdings nicht bei einem der Héndler |
wie Gold zum Kaufen eingesetzt werden. Die Waldpllze kommen:
nach dem Verzehr aus dem Spiel. |

Waldpllze_ kénnen mit einem Falken verschickt werden.

Sollté die Information der Bewahrer die v1erte: Information sein,
welche dle Helden erhalten haben, dann wird die Legendenkarte
steck 1 aufgedeckt und vorgelesen




