¢ Jeder Spieler Wahlt einen Helden (Knegrer oder Za
uberer) und nimmt sich die Heldentafel, die Figur,
die Wiirfel, die beiden Holzschelben und den Holz
stein.

k.
¢ Legt die eine Holzscheibe auf das Sor%h angfe
1d, die andere auf 7 Willenspunkte und den Holzst
ein auf 1 Stirkepunkt. Das sind die Startwerte fiir
diese Legende.

o Legt die Brunnenplittchen auf die Brunnenfelder.

o Sortiert aus den Nebelplittchen die Gors und den
Trinkschlauch aus und legt die restlichen verdeckt
und gemischt auf die Nebelfelder. Die Felder 13, 3
2 und 64 bleiben frei.

o Sortiert aus den silbernen Ereigniskarten die Num
mern 5 und 7 aus und legt die restlichen gemischt
auf das Sonnenaufgangfeld.

e Verdeckt und gemischt: 3 Heilkrduter.

o Legt Prinz Thorald, die Schildzwerge, die Hexe, ei
nen Skral, den Turm, das N-Plittchen 3 Trinkschl
4uche, 1 Schild, 2 Trinke der Hexe, 4 Baugrnplattc

~ hen, 7x 1erGold 3 rote "X", 8 Sternchen, 2 rote W

- iirfel, die rote Holzschelbe und den roten Holzstel

'n berelt ;

Aus den verschollenen Legenden: i

mm, 2x 4erHolzstamm, 1 Sternchen und den Mar
kierungsring bereit. e
¥

o Legt Gilda, das Flof, 4 Werkzeuge,‘?iferHolzsta

Aus dem Sternenschild:

o Legt 3 Waldpilze (verdeckt und gemischt) und 1 St
ernchen bereit.

Aus der Reise in den Norden:

¢ Legt den Handelszwerg Garz und 3 Fisser bereit.

Weitere Vorbereitungen:

o Legt das N-Plittchen auf den Buchstaben K der Le
_gendenleiste.

* Legtje 1 Gold auf die Felder 15, 26,37 und 66

e Legtjeein X auf die Handlersymbole Bei den_ Hin
dlern kann nlchts gekauft werden. :

nund Gilda aufFeld 13,
.# ~ii

Lest weiter auf Legender




Gilda fuhr fort: "Ich habe keine Vorrite mehr und kann die Ta
verne nicht alleine reparieren! Wenn ihr mir helft_, werde ich ei
n riesiges Festmahl veranstalten und alle Andori sind eingelad
en!' "Natiirlidh helfen wir dir!', sagte einer der %gen, "Sag uns
einfach, was du braudst!' &7

Legendenziel:

Wenn der Erzihler das N-Plittchen erreicht, miissen
alle Figuren (auch die Helden), die Bauern und folgende
Gegenstinde auf der Taverne (Feld 72) fiegen: 3 Fisser, 8
Humpen, 2 Brote, 1 Messer, 2 Heilkriuter, 2 Waldpilze u
nd 2 Trinkschliuche.

‘Wenn das geschehen ist, wird der Erzihler auf das N-Plit
tchen versetzt.

Die Gegenstéinde kénnen nicht wie sonst Verwendet we
rden.
Alle Flguren und Bauern aufler Prinz Thorald und den S

childzwergen konnen mit einer Heldenfigur mltbewegt
werden. -
Ein Held darf beliebig viele Bauern, a]lerdmgs nur maxi

mal eine Flgur aufemmal m1tbewegen...
r bewegt darf er keme

gnls e oder ® illenspus ' Kart
evorgeleséh bzw. erhilt =
Dafiir wird auf dies ‘

Bauern diirfen nicht in die Burg und auf Feld 17.

‘Wenn das Nebelpldttchen mit der Hexe aktiviert wird, wi
rd die Hexe auf dieses Feld gestellt und der Held erhalt ih
ren Trank. Fiir 3 Gold kann ein neuer gekat {

Mit dem Trank kann kein Wiirfelwert Verdoppe twerd
en, sondern pro Seite eine beliebige Figur (keine Bauern
oder Helden) bis zu 2 Felder bewegt werden.

Erst, wenn die Taverne repariert ist, kdnnen dort Gegens
tidnde abgelegt werden und aufler Gilda und den Helden
kénnen auch andere Figuren und Bauern die Taverne bet
reten.

Alle Gegenstinde (aufier Rucksack, Trank der Hexe, We
rkzeug und Schild) diirfen auf keinen anderen Feldern ab
gelegt werden.

Um die Taverne zu reparieren, muss Holz im Wert 10 da
rauf liegen. Das Holz wird, anders als sonst, dort abgeleg
t, wo auch das Gold hinkommt. Es aufzunehmen oder ab
zulegen, kostet so viele Willenspunkte, wie der Wert ist.
Man darf sich dadurch nicht auf 0 bringen.

Das Holz darf nur auf der Taverne abgelegt werden, wen
n man auch 1 Werkzeug abgibt. Es ist eine Aktlon und k
ostet eine Stunde auf der Tagesleiste.
Ein Held darf nur 1 Holz auf emmal haben
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
...alle Figuren und benétigten Gegenstinde jetzt auf
der Taverne (Feld 72) sind.

Die Helden hatten es geschafft, die Taverne zu reparieren
und alle Gegenstinde und Andori in die Taverne zu brin
gen! Das Essen war kostlidh und es war ein wundervoller
Abend. Bis in die Nacht wurde noch der Sieg iiber den Dra
dhen gefeiert.
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