Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Karte
Checkliste durch.

o Legt zusitzlich 1 Bauernplittchen, ﬂm \
Runensteine, die Heilkriuter, die Figur Hexe
alle GerdlIplittchen und aus der Erweiterung

h der hE “Der Sternenschild” alle Holzplittchen und
DCI' \;Efbn:iﬁss:ftend;ehrst krale % I 4 Feuerplittchen neben dem Spielplan bereit.

e Legt Sternchen auf die Felder B, F und N
der Le_g_endenleiste.
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Nachdem der Drache besiegt wurde, kehrte leider |
nicht der lang erwartete Frieden ein. Denn endlich |
|

|

|

l

|

waren die Skrale von der Vorherrschaft des o
Drachens befreit und wagten den Weg tiber d_asﬁ
Gebirge um neue Lénder fiir sich zu erobern.
Und so ereignete es sich, dass die Kreafuren das
Rietland i!berannten

1| Die Legende besteht aus den Karten
| Al A2 A3, A4,B,F, N sowie _
i} “Die Errichtung des Wehrturms” und
' “Der verletzte Falke”

Die Kreaturen blockierten auch die Handelswege, [
sodass der Freie Markt keine Waren mehr angeliefert
bekam. Ein paar Waren hatte der Ha'ndfw noch iibrig,
die er gerne der Heldengruppe zur Verfiigung stellte.

e Legt ein braunes X auf das Hﬁndlersymbdl auf

" Der Vormarsch der Skrale Feld 18. Auf Feld 18 kann nichts gekauft werden. ‘

g %" e K|  Legt | Helm, 2 Trinkschlduche und 1 Fernrohr

auf Feld 18. Diese Gegenstinde kénnen von einem
Helden, der diese Feld betritt aufgenommen werden.‘

Der Kénig rief die Helden zu einem Kriegsrat in die
Burg.

Der Rat beschloss, dass die Helden den alten Wehr-

|
S |
o Stellt eure Heldenfiguren auf Feld 0. i
_ l
turm wieder errichten sollten. l



* Legt jetzt die Holzplittchen auf Feld 24.

Bei 2 Spielern: 2 mal Wert 4, 1 mal Wert 2 (10)
Bei 3 Spielern: 1 mal Wert 6, 4 unc'l%(n)

Bei 4 Spielern: Alle auBer Wert 2 (1@)

X Holzpldttchen miissen auf Feld 24 gekauft werden
Dazu gibt der Held oder die Helden, die auf Feld
r i : :
IDCI‘ _zofbn:lzrsc}l d‘; hg krale e r 24 stehen, Gold im Wert von soviel, wie auf dem
el des alloliyke Holzplédttchen draufsteht ab. Das Holzplittchen legt
er dann auf das Ablagefeld fiir Gold und kann es
somit transportieren.
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» [ egt jetzt Gerdllpldttchen auf Feld 61. |
Bei 2 Spielern: Alle auBer 2 mal Wert 8 (32)

Bei 3 Splelem Alle auBer 1 mal Wert 8 (40) |

Bei 4 Spielern: Alle (48) ]

Gerdllplittchen miissen auf Feld 61 abgebaut |

werden Dazu ‘muss der Held auf dem Feld stehen [
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Achtung: Der Falke kann keine Gerdllplittchen
und auch keine Holzplittchen tragen. [
}(
Sobald die Helden Holzpléttchen im Wé’ﬂg\rdg |
10 (2 Spieler), 12 (3 Spieler), 14 (4 Splelel‘j‘ ‘
: und Ger6llplattchen im Wert von
1 32 (2 Spieler), 40 (3 Spieler), 48 (4 Spieler)
: 1 Der Vormarsch der Skrale 5 auf Feld 17 gebracht haben, wird die Karte ‘
;;*}ufhau des alten We i “Die Errichtung des Wehrturms” vorgelesen. |

¢ Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel (10er) und einem }
Heldenwiirfel (1er) die Position von 5 der 6
Runensteine und 2 der 3 Heilkriuter. : [

» Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel wann die Karte |
“Der verletzte Falke” ins Spiel kommt. Diese: Ka.rtel
wnrd vor emer anderen Legendenkarte vorgelesen,

|
'?Wlllenspunkten.ﬂe!‘  niedrigsten
Rang beginnt. _l




Plétzlich sahen die Helden Rauch aus n‘:llem,sr:idlnchen_|
Wald aufsteigen. Die Kreaturen hatten den Wald in
Flammen geseltzt. ,

* Legt jetzt Feuerplitichen auf die Feld:é :
e Legt 1 Bauernplittchen auf Feld 24

DCI' Vormar sch der Skrale &3 | Ab jetzt wird bei jedem Sonnenaufgang noch bevor

- D -Aufbau des alten Wehrt_ s, die Ereigniskarte vorgelesen wird 1 Feuerplittchen
. 3"’ — ' i ; nach Prioritiit auf ein Waldfeld des siidlichen Waldes
= kit i gelegt. Dabei wird immer zuerst auf Feld 22, dann 23,
dann 25 und wenn diese drei Felder schon mit Feuer-
plittchen belegt sind auf Feld 24 gelegt. |

Sollte ein Feuerplittchen auf Feld 24 gelegt werden,
verbrennen alle darauf liegenden Holzpléttchen.
In diesem Fall wiire die Legende sofort verlorcn und
der Erzihler wird auf Feld N der Legendenleiste
gestellt. Liegen dort keine Holzplédttchen mehr, hat
dies keinerlei Emﬂuss auf den Ausgang der Legende.
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Ein Spéher berichtete von einem weiteren metoﬁ der
Kreaturen und von einem Hauptlager der Kreaturen [
im Wachsamen Wald. &

L

e Stellt Gors auf die Felder 26, 27, 43 unﬂ46'i.
» Stellt Skrale auf die Felder 39 und 44. v
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;;«}ufhau des alten Wehrturms . 3088 Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und addiert 50 dazu. |
‘ o ¢ | Stellt auf dieses Feld den Eisernen Konig. Steht dort

eine Kreatur, bewegt diese sich ein Feld weiter. Der ‘
Eiserne K&nig bewegt sich nicht bei Sonnenaufgang

und hat 20 (2 Spieler), 30 (3 Spieler), 40 (4 Spieler) [

Stirkepunkte und 20 Willenspunkte. Er wiirfelt mit.

3 roten Wiirfeln und ab 6 Willenspunkten nur noch |

mit 2 roten Wiirfeln. [
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Aufgabe

Der Eiserne Kénig im Wachsamen Wald muss
besiegt werden. Dann stellt den Erzihler auf Feld N
der Legendg__ elste;.: i : -

Nur WeﬁerTe‘ ' talls Der Verlefkﬁ Falk'g:'
Vorg,elesen wulde Hgeus o Sy
Sollte der Eiserne Konig auf das | 'lfirmlt deﬁ1 Gor un
dem Heilkraut gestellt e 3 gt sich der Gor




Einer der Helden entdeckte im Siiden emen Verletzten
Falken.

o Legt jetzt einen Falken auf Feld 31 un&:gnarkmt |
e diesen mlt elnem Sternchen.

W@,;’ ] ‘

' % 2 Ein Held kann den Falken aufnehmen, wenn er ein
‘ DCI’ Vormarsch der Skl' ale Heilkraut auf Feld 31 bringt. Dieses Heilkraut kommt ‘

5,

Der . Aufbau des alten Wehrturms . | dann aus dem Splel 5 |

e Erwiirfelt mit einem Roten {10er) und einem |
Heldenwrirfel,(ler) die Position des 3. Heilkrauts
und stellt einen Gor dazu.

» Markiert den Gor mit einem Sternchen. Er bewegt
sich bei Sonnenaufgang nicht. SR |

Ein Held darf dieses Heilkraut erst aufnehmen,,wenn |
der Gor beswgt wurde. b |
Sollte der Gor auf ein Feld mit Kreatur gesetzt welden

50 21éht dlese ein F eld ‘weiter. o |

"‘,5(‘

Die Helden hatten die Materialien fiir den Wieder-
autbau des alten Wehrturms an die Baustelle gebracht. |
Und schon bald konnte der wieder benﬁ_{gt werden. |

* Nehmt alle Gerdll- und Holzplattchen von Feld 17 |
vom Spielplan und stellt den Turm auf Feld 17.

) Der Vormarsch der Skrale
ufbau des alten Wehrt ms ( 2 Stirkepunkte. i , % |

Jeder Held der auf dem Turm steht hat zusatzhch

(Wie es mit dem Turm weitergeht erfahrt ihr in der |
niichsten Legende “Die Schlacht ums Rietland™)







