Die Helden wurden von Kénig Brandur um Hilfe gebeten. Die
Kreaturen haben die Hindler gefangen genommen und die

Helden sollen sie retten. Al
Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Ch&fét'

Weitere Vorbereitungen:

: =

o Legt die Hexe, die Schildzwerge, Prinz Thorald,
den dunklen Magier, 4 Bauernplittchen und die
Karte ,Der entfiihrte Hindler” bereit.

e Verdeckt und gemischt: 6 Runensteme,
3 Heilkrauter.

e Erwiirfelt die Positionen von 5 der 6 Runensteine
und 2 Heilkriutern.

o Legtje ein X" auf die drei Hindlersymbole und
- stelltje einen Skral auf diese Felder. Makiert die
Skrale mit einem Stern. B
Thr kénnt beim Handler erst etwas kaufen, wenn
der jeweilige Skral besiegt ist. Diese Skrale =
~ bewegen sich bei Sonnenaufgang nicht.

. Stellt Gors auf die Felder 15, 16, 21 48 und emen
- Troll auf Feld 29. L%

Ausriistung: R
Jeder Held startet mit 2 Starkepunkten &
5 Gold werden jetzt auf die Heldengruppe‘§e’ilt,
TR
R S o
Aufgabe: e
Die drei Skrale miissen besiegt werden, bevor der
Erzihler das Feld N auf der Legendenleiste erreicht.

Der Held mit dem niedrigsten Rang begfnnt jetzt. :



Gerildhte gingen um, dass einer der Hindler
vom dunklen Magier Varkur entfiihrt R
wurde. Doch weldher war es? g

o Stellt einen Gor auf Feld 42, einen S‘ al
Feld 43 und einen Troll auf Feld 23.

Aufgabe:

o Bei 2 Spielern: Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. 1,
2,3: Ein Held muss im Laufe des Spiels auf Feld 18,
der andere auf Feld 57. 4,5,6: Ein Held muss auf
Feld 18, der andere auf Feld 71.

* Bei 3 Spielern: Ein Held muss im Laufe des Spiels
* aufFeld 18, ein Held auf Feld 57 und ein Held auf
Feld 71.

* Bei 4 Spielern: Ein Held muss im Laufe des ,
- Spiels auf Feld 0, ein Held auf Feld 18, ein Hﬂ'ld auf
% Feld 57 und ein Held aufFeld71. <“ o

Alle.Helden mussen'“zur selben Zeit auf den )e
Feldern stehen n dles der Fa]l 1st-4iffa mi
QG e bt

Die Kreaturen erfuhren, dass die Helden die Hindler befreien
wollten. Deshalb kamen neue Kreaturen, die die Burg stiirzen

3

wollten. 2
o Stellt Gors auf die Felder 24 und 50 %g oll
auf Feld 36 und einen Wardrak auf Fel& 51‘“

Dodh es gab nodh Hoffnung!

® Bei 2 Spielern: Wiirfelt mit einem Heldenwriirfel: 1,
2,3: Die Helden erhalten insgesamt 3 Stiirke-
punkte; 4,5,6: Ein beliebiger Gor wird vom Spiel-
plan genommen (Nicht, wenn er schon in der
Burg ist).

¢ Bei 3 Spielern: Die Helden erhalten insgesamt 2

~ Stirkepunkte. :
o Bei 4 Spielern: Die Helden erhalten 1nsgesamt1
‘Stirkepunkt. Stellt einen Gor auf Feld 9.
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
... die Burg erfolgreich verteidigt wurde und ...
... die drei Skrale besiegt wurden und ...

... der Hindler auf Feld 57/71 ist.

Die Helden hatten das Land Andor wieder einmal
gerettet! Die Handler bedankten sich und konnten ihren
Gesduiften wieder nacigehen.
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Um es den Helden schwerer zu madhen, zerstortert‘&e\
Kreaturen zwei Briicken. o
o Legtjeein ,X“ auf die Hﬁngebrﬁcke% die
Steinbriicke. ‘ ..# -
e Bei2 Helden: stellt Prinz Thorald auf Feldﬂ’i
und die Schildzwerge auf Feld 71.

o Bei 3 Helden: stellt Prinz Thorald auf Feld 72.
o Stellt den Dunklen Magier und das vierte Bauern-

plittchen (=Hzndler) auf Feld 70. Der dunkle

Magier muss besiegt werden, dann kann der

Hiéndler wie ein Bauer mitgenommen werden.
o Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel:

1,2,3: Der Hindler muss auf Feld 57 gebracht

werden. 4,5,6: Der Hindler muss auf Feld 71

gebracht werden.

Legendenziel

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn..
...die Burg verteldlgt wurde und... 240
...die drei Skrale besiegt wurden und...
der Handler auf Feld 57/71 ist. -
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