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An einem nebligen Tag erreichte die bésartige
Nachricht die Helden, dass das Vo/k Andor in
grofSer Gefahr schwebte. Doch was;rz}/e
dagegen unternehmen konnten wiirde Wohl
das Schicksal entscheiden. Viele boten euch
ihre Hilfe an, doch seid vorsichtig: Nicht alle
hatten die Absicht euch zu helfen.

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der
Checkliste aus. Legt anschlieRend folgendes |
Material neben dem Spielplan bereit: ‘ |
e 6 Runensteine
e 3 Heilkrauter e |
e 4 Bauernplattchen bk
e Pergamente e |
e Die Hexe - :

. _Pr|nz Thorald S |
'.-o- Die $chstdzwerge e
aaé ‘Kﬁ enpla’ftchen—«f : :

»o Schlcksalskarte n(auB ;

Weitere Vorbereitungen: S

Jeder Held wiirfelt mit einem Heldenwurfel |
und addiert 62 zum Wurfelergebrﬁs, um |
seine Startposition zu ermitteln. Der Haid

auf der niedrigsten Feldzahl beginnt. |
Fiihrt jetzt drei Kreaturenplattchen aus. |
Erwirfelt wann drei weitere ins Spiel

kommen. Stellt einen Troll auf Feld 65. |
Jeder Held zieht jetzt eine Schicksalskarte |
und lieBt sie vor.

Legt Sternchen auf die Buchstaben C, G und |
N. s |
Jeder Held startet mit 2 Starkepunkt. Die
Heldengruppe erhilt auBerdem 5 Gold und |
ein halbvollen Trinkschlauch. (bei drei "., |
Helden ist der Trinkschlauch voll)

Aufgaben Verteldlgt die Burg e *3 ;.
Jeder Held muss sein Schicksal erfiillen.
,Eure’\MeJteFen Aufgaben erhﬁ

Lauﬁe der Legg’_dg_’v .
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Die Helden bemiihten sich darum, Andor vor
dem Untergang zu bewahren. Doch bis jetzt
waren sie noch nicht wirklich % L
weitergekommen. Sie hatten sch ‘wﬂH:Ife
angeboten bekommen, doch nichts brachte
sie wirklich weiter. Was sie brauchten war
nicht nur Unterstiitzung, sondern ein
Hinweis. Vielleicht wusste Prinz Thorald, der
treue Begleiter der Helden, oder die
Schildzwerge, mit denen die Helden schon
oft gehandelt hatten, mehr.
Legt jetzt Sternchen auf die Taverne (Feld
72) und die Mine (Feld 71). 03

Lest jetzt weiter auf der Karte C2
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Wenn ein Held ein Feld mit einem Sternchen
betritt, lest die Karte ,,Prinz Thor d” (Feld
72) oder ,,Die Schildzwerge* (FeId. )vor

- =

Auch die Bauern bekamen es jetzt IdngSam
mit der Angst zu tun und suchten Schutz in
der Rietburg.

Legt jetzt Bauern auf die Felder 24, 28 und
64.

Sobald eine Kreatur ein Feld mit einem
Bauern betritt kommt das Bauernplattchen
aus dem Spiel und mit ihm ein beliebiges '
Heilkraut oder Runenstein, der noch auf dem
Feld |st Wenn es kein Heilkraut oder $s
Runensteln mehr auf dem Feld gibt verllert‘
_dle Heldengrugpe sofort 2 Starképunkl;’é




Wenn die Hexe noch nicht
worden ist, kommt jetzt d |
Legendenkarte D»e Hexe“ un
aus (iem Spiel. Sobald ihr das |
Nebe‘aattchen die Hexe aktivieren |
' WUrdet kommt das PIatfch n auch |
,aus dem Spiel. Erwirfelt hun die ;
Position von 5 der 6 Runensteine. i |
|
l
I
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AuBerdem erwiirfelt ihr die Posmon
von zwel Heilkrautern mdem ihr mi

eir ﬁm*Hel\denwurfeI wurfelt und z




Ausru§&1 ngstafel
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Pr|nz Thorald entschled 5|ch den I

HeIden ausnahmswelse nldqt im : |

Kampf beizustehen. Als Dank fur Lhr 3 I

Geschenk gab er ihnen einen FaI‘ke\ I

I

|

I

I

Der Gor wird jetzt sofort at
hochste angrenzende Feld:

rotes X%f den Buchstaben G. Bis der
Erzahler dleses Feld errelcht wurfeln



Ihr erhaltet jetzt einen halbve *
Trank der Hexe. ;‘2*3'3 3
Erwurfeltjetzt die Position vo S
Runen§te|ne Wiirfelt mit einem :
Heldenwurfel und addiert fur das erste
Heilkraut 20 und fir das zwerte 60 zum
Ergebnls

entlang des Pfells Alle Krea
jetzt |n die Burg laufen wiirde
werde' Jetzt auf die héchste
.angrenzende Feldzahl gestellt

Wahrend d/e Hexe langsam im Nebel :
verschwand rief sie den Helden zu: |
o Ihm verloren und kénnt die Burg,~ :
nlcht mehr retten Ganz Andor wird



Als der Held die Mine betrat, Wc:%s die
Schildzwerge sehr beschidiftigt. . 2%
begriifiten den Helden und sagte %
dass sie ihnen diesmal leider mcht-@a:
Kampf beistehen kénnen, aber ihnen
trotzdem helfen wollen. |
Der Held, der in der Mine steht, _kanh |
jetzt einmalig einen beliebigen g, I
|

Gegenstand von der Ausrt‘]stungstafélf
(nicht den Trank der Hexe) fir nur ein
Gold e[werben. :

Der Kénig erkannte, dass das 5 B 2 |
Pergament sehr wichtig war. =
wusste, dass es noch 5 weitere . .
gab, dle es zu finden galt. ;
Legt jetzt jeweils ein Pergament auf |
die Felder 15, 31, 41, 50 und 68.

Alle 6 Pergament-Stiicke miissen zum I
Baum der Lieder gebracht werden. |
Lest dann die Karte ,Das Pergament . |
vor. ;
Achtung Pergamente kénnen n|cht
geschlckt werden




Die Bewahrer des Baums der Lledm
erkannten, dass sich daraus ein l
Schriftstiick ergibt. Sie sagten es sei eine |
Warnung vor einer Kreaturenhéhle IFg- |
Gebirge. Die einzige Mdglichkeit zu
verhindern, dass die Kreaturen Andor |
Gberrannten, war es die Hohle |
zuzuschiitten. Die Bewahrer des Baumes |
der Lieder fanden heraus, dass die Summe
aller Pergamente, das Feld zeigte, auf dem |
besonders grofse und schwere Steine - |
finden waren mit denen die Hohle |
|
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verschIOSSen werden konnte, damit mcht
noch mehr Kreaturen nach Ander gefangen

Lest jetzt weit f as
Pergament2” |

Legt jetzt alle acht GerdlIplattchen auf das
Feld. Welches sich aus der Summer der |
Pergamente erglbt Die Gerollpl%hen _ |
miissen zu erst nach den Gblichen n |
besiegt werden und dann auf Feld 84
gebracht werden, um die Kreaturenhdhle |
zu verschlieRen. et |
Achtung: Die Gerdllplattchen kommen auf
die Ablage fiir Gold und kénnen nicht v A |
verschickt werden. Ein Held kann ; |
hochstens drei (bei drei Spielern vier) B
Gerdllplattchen auf einmal tragen. ,;'f':' |
Aufgabe: Verteidigt die Burg. ErfuIIt eure
Schltksa|e und brlngt dieacht :
|
|
|
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Stellt jetzt Prinz Thorald auf die 'I?Qgrne

(Feld 72). v R |

(‘

Als die Helden Prinz Thorald far
sprach er zu ihnen: ,Ihr wollt also sab‘én |
wieder meine Hilfe? Wie oft habe ich

euch schon geholfen? Habe ich jemals : |
eine Belohnung dafiir bekommen ? |
Warum sollte ich euch wieder helfen?

Mal sehen ob ihr Andor auch ohne mich l
vqrteldlgven kénnt.“ Die Helden wanden |
sich schon schockiert zum Gehen, als
Pr/nz Thora/d sagte ,,Fur ein Geschenk

lhr entscheidet: TR |
Ihr schafft es ohne Prinz Thorald
Er kommt jetzt aus dem Spiel.
g  oder e
lhr hofft weiterhin auf seine Hilfe. AIs
Geschenk bringt ihr ihm ein v A |
Trinkschlauch. AuRerdem muss der |
Held, der den Trinkschlauch zur
Taveijq@e bringt, 2 Starkepunkte 3 |
ab’geb‘én.» : . '_ |

Wenn |hr seine Hilfe wollt, muss noch |
heute das Geschenk zu |hm gebracht Z
werden Lest dann die Karte ,,Thorgl‘&s




