Die Helden waren nach ihrem letzten Abenteuer sicher auf
der Rietburg angekommen. Doch noch wihrend sie sich von
ihren Strapazen erholten und ihren letzten Sie _feterten,
erreichte sie die schreckliche Kunde: Der Kont wurde |
entfiihrt!

Auferdem erstand, wie von Geisterhand, der alte
Wachturm am Fluss wieder aus seinen Ruinen. Fiir die ‘
Andorianer war dies ein Fluch, denn seit der Wachturm
wieder in all seiner dunklen und trutzigen\qucht am Ufer I
stand, entflammten in der Nithe des Turms magische Feuer.

Zudem erschienen, wie sonst nie in letzter Zeit, mehr und |
mehr fiir&hterliche Kreaturen in Andor. |

Extramatenal = |
. Belagerungsturm (aus Erweiterung ,, Sternenschlld e
* Katapult (aus Erweiterung ,,Sternenschild®) ‘
* Heldenkarte ,,Bragor® inklusive Wiirfel und Holzp‘latt—

chen (aus Erweiterung ,Neue Helden) -~ = |
*8 Feuerplattchen (aus Erwelterung ,,Sternensc}nld“)

+ Stellt die Helden auf die Rietburg (Feld0)
* Legt Bauern auf die Felder 24 und 28 ; . |
» Stellt den Wachturm (dunkler Tempel) au&£eld 38
* Legt ein Feuerplittchen auf Feld 36 d % |
* Legt Sternchen auf die Felder der Legende elstér‘ﬁ’ D

und G ‘
« Sortiert die Nebelpldttchen mit Erelgmskartensymbpl

und die Ereigniskarten aus. Sie werden nicht benotigt. ‘

Felder mit Feuerplittchen konnen passiert werden. Ein |
Held, der dartiber geht, verliert aber 4 Willenéinlnkte.

Ein Held darf nicht darauf stehen bleiben. Kreaturen sind |
nicht von den Feuerpléittchen betroffen.

« Stellt Gors auf die Felder 9, 13, 22 und 30 und Skrale auf
die Felder 52 und 38 ca |

J Legt das groBe Teil des Katapults auf Feld 15 und das
klelne Tell auf Feld 18 (Handler)

i j 'dem Sonnenaufga.ng w1rd anstatt eine Erelgnlskarte
| euerplattchen auf den Sple,}plan
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Ein Bote kam in die Rietburg und berichtete, gequilte
Schreie aus dem Verlies unter dem Wachturm gehort zu |
haben. Die Helden waren sich sicher, dass e§ !
der dort gefangen gehalten wurde.

Doch wie_sollten sie in den wehrhaften Turm gelangen? ‘
Strategen des Konigs schlugen vor, mithilfe eines Katapults

den Turm zu zerstoren und den Konig zu befreien. Doch ‘
alle Krlegsmaschznen in der Rietburg waren zerstort. Die
Helden machten sich auf die Suche, um eine solches Gerit I
in Andor zu finden.

Katapultteile kénnen durch stehenbleiben auf dem Feld
eingesammelt werden. Sie diirfen nicht im Voriiberge- |
hen mitgenommen werden. Katapuliteile kosten nichts.

Wenn ein Held beide Teile des Katapults besitzt, darf er |
das Katapult auf einem an den Wachturm angrenzenden

Legendenziele: g |
1. Rettet den Konig und bringt ihn zuruck‘i;; dle Rietburg,

2. Zerstort den Wachturm. Sl

sk Verteldlgt die Rletburg gegen die Kreature

+ Jeder Held startet mit 2 Starkepunkten
* Die Heldengruppe erhilt 5 Gold, einen Trinkschlauch ‘
und einen Schild .
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Eine Botschaft vom Baum der Lieder erreichte %\Helden
Waldgnome hatten eine Tarus aus Sturmtal geﬁmgenge- |
nommen. Die Gnome waren dafiir bekannt, dass sie gierig
nach Edelsteinen verlangten. Vielleicht konnt dfe'Helden I
diesen unschuldigen Tarus freikaufen, so dass er sit
Kampf unterstiitzen kann.

Erwiirfelt die Position von sechs Edelsteinen (1x Weri 6, ‘
2x Wert 4 und 3x Wert 2) i ;

Stellt die Figur des Tarus auf Feld 53. Wenn die Helden
Edelsteine im Wert von 10 auf diesem Feld ablegen, ist |
der Tarus befrext und kann als zusétzlicher Held benutzt
werden. 2 |
Der Tarus startet mit 4 Starkepunkten und bekommt

einen elgenen‘Stundenanzelger auf der Tagesleiste.

Zwerge flohen aus der Mine! Ein Troll bedrohte@quimat

der Zwerge. Wundersamerweise aber verliefS er d1e Mine |
nach kurzer Zeit. Aber auch das brachte Unh
te nun die Gefilde Andors Ermutzgt von em >m solch staf—

+ Stellt nun _Skrale auf Feld 42 und 65 und einen Tro]l auf
Feld71 |
* Legt ein rotes X auf Feld 71. An der Zwergenmine darf
ab jetzt nicht mehr gehandelt werden. |
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Dé‘r.Damon des Feue
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Als die Helden den Turm mit einem gut gezielten Schuss
zerstoren wollten, erlebten sie eine Enttiuschung: Nur die |
Spitze des Turms, das Leuchtfeuer, war zersfdrr worden.

Die Strategen des Konigs hatten jedoch erneut eine. Idee. l
Mit einem Belagerungsturm kénnte man in den r
einfallen und den Konig befreien. Die Helden besch?assen, ‘
einen Turm der Kreaturen zu stehlen, damit sie kein grofSes
Aufsehen erregten, wenn sie in die Nihe des Wachturms ‘
kommen wiirden. . : K : I

 Nehmt das Leuchtfeuer des Turms und das Katapult
jetzt aus dem Spiel. Der Erzéhler wird auf der Legenden- |
leiste nicht vorgesetzt.

+ Stellt den Belagerungsturm mitsamt eines Trolls auf Feld 26 |

Der Belagerungsturm bewegt sich bei jedem Sonnenguf—? |
gang gleichzeitig mit den Trollen um 1 Feld vor. Falls ¢
die Burg (Feld 0) erreicht, ist die Rietburg zerstért und
die Legende verloren. Wenn der Troll jedoch besi gt

wird, kann der Turm von einem Helden mitgenommen |
werden Es kostet keme Extrastunde, de

Mit der Zeit beschlich die Helden Zweifel, ob sie den Konig
mit dem Belagerungsturm befreien konnten. Zur Sicherheit |
wollten sie sich Hilfe besorgen - Magische Hié(g; Ander
Quelle des nordlichen Flusses konnte man ein Wassergetst |
beschwiren, so hief es. Also machte sich die Gruppe

die Suche nach Runensteinen, die sie fiir die Beschwﬁrung ‘

brauchten.
* Wiirfelt die Position von sechs Runensteinen aus. Be- ‘
nutzt das gleiche Verfahren wie bei den Feuerplittchen. |

Besitzt ein Held drei Runensteine unterschiedlicher Far- |
ben, kann er auf Feld 63 den Wassergeist beschworen. Die
Runensteine kommen dabei aus dem Spiel. Stellt die Figur |
des Wassergeistes zum Beschworer. Ab jetzt folgt er ihm.
Wenn der Wassergeist {iber ein Feld mit Feuerplattchen |
bewegt wird, kommt er aus dem Spiel und die Legende ist
verloren. Im Kampf verwendet der Held in Begleltt.fng des |
Wassergelsts nun den weiflen Wiirfel.
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Als die Helden die Wachen im Inneren des Wachturms
besiegt hatten, bemerkten sie mit Schrecken, dass es keinen |
Durchgang zum untersten Teil des Turmes gab. Die Helden
versuchten, den Boden zu durchbrechen und so zum Konig l
zu gelangen Doch plotzltch umgab sie eine Hitze, o
stiinden sie inmitten eines Feuersturms. In letzter Sékunde ‘
konnten sich die Helden vor dem sicheren Tod retten, bevor
der obere Teil des Bauwerks einstiirzte. Mit himischem ‘
Lachen entsprang eine brennende Kreatur den Triimmern.

Mit Schreck wurde den Helden bewusst, dass es sich um den I
sagenumwobenen Feuerdidmon handelte. i

« Nehmt den Belagerungsturm und den mittleren Teil des
Turms jetzt aus dem Spiel. Der Erzéhler wird auf der |
Legendenleiste nicht vorgesetzt.

+ Stellt den Feuerdamon auf den unteren Teil des
Wachturms (Feld 38)

Der Feuerdamon darf nur angegriffenen werde
sich der Held mit dem Wassergeist auf demselb
dmon hat 16 thlenspun . A
5 Eampfregeln w1e in anéeren

Ein gellender Schrei erklang, als der Déimon unterging und
alle Feuer im ganzen Land erloschen wie von Geisterhand. |
In den Triimmern des zerborstenen Wachtu'}f'gaé fanden die
Helden den gequdilten Konig und bargen ihn. Er war durch |
seine Gefangenschaft und die erlittenen Unbilden sehr ge-
schwiicht und er benétigte dringend die Hilfe semeFHezler ‘
in der Rietburg, um zu iiberleben.

» Nehmt den unteren Teil des Turms und den Feuer-
dédmon jetzt aus dem Spiel. Der Erzahler w1rd auf der |
Legendenleiste nicht vorgesetzt. :

o Nehmt jetzt alle Feuerplittchen vom Spielplan |

« Stellt den Konig (Figur von Prinz Thorald) auf Feld 38

Der Kénig muss nun in die Rietburg (Feld 0) gebracht
werden. Er kann von einem Helden, ohne zusatzhche |
Stunden zu verbrauchen, mltgenommen werden. :

Wenn d Komg in dle Rietburg gebracht wurcie fest |
Legendenkarte N laut vor.







