Drei der Helden safien eines Tages in detl'@yeme,- als
plétzlich ein Bauer eintrat. Dieser hatte von Kram, der I
sich aktuell bei den Zwergen in der Mmzbefand I

Gold und Edelsteine von den Zwergen gestohlen und I
sich mit den Schatzen wieder davongemacht habe.

Die Zwerge seien dariiber sehr wiitend und Kram bitte |
seine Freunde deshalb, den Troll aufzuspiiren und den
Zwergenschatz zurtickzubringen. . l

Der Baqer_erz&hfte auflerdem, dass er im Wachsamen l
Wald Prinz Thorald gesehen hat. Die 3 Helden

beschlossen, den Prinzen zu suchen und mit dessen
Unterstiitzung Krams Bitte nachzukommen. :

Fuhrt zunachst die Anweisungen der Checkhste aus.
Beachtet, dass in dleser Legende der Zwerg;nicht
mitspleltl ;

Legt,folgend&s Ma’terial bereut: 3 He:lkrautpﬂttchen,

Lest jetzt weiter auf L

—————— = — —
Verschiebt alle Nebelplattchen in den Wachsamen I
Wald —Feld 57 bleibt dabei frei.

‘.

#
Erwirfelt mit einem roten (10er) und emgmw

Heldenwiirfel (1er) die Position von 5der6 I

Runensteine und 2 Heilkrautern.

Sortiert aus den Kreaturenplattchen folgende aus:
beide Wardrak-Kartchen, /Der Skral auf der kleinsten |
Feldzahl.../Der Troll auf der héchsten../ Alle Gors auf
den Felgiem...

Mischt die Gbrigen verdeckt, zieht 3, die sofort
ausgefuhrt werden. Erwarfelt fur 2 weitere
verdeckte Kreaturenplattchen die Position aufder
Legendenlelste Die restlichen Plattchen kommen
unbesehen aus dem Spiel.

Stellls Bogenschutze, Krieger und Zauberer indie_



Jeder Held beginnt mit 2 Sti-irkepunklfgﬁ.-‘i-;r ‘

Auf die Gruppe werden jetzt vertellt:'g;

Trinkschlauch, 3 Gold, Zstarkepunkte.%' '
A

Jeder HeId wiirfelt mit einem Heldenwﬁrfgﬁfﬁer
Held mit dem hdchsten Ergebnis beginnt (bei
Gleichstand beginnt der Held mit dem niedrigeren
Rang). '

Aufgabe: Die Burg verteidigen und Prinz Thorald |
finden (er befindet sich auf dem Feld mit dem
Nebelplattchen ,+ 1 Starkepunkt“). Sobald dieses |
Plattchen aufgedeckt und aktiviert wurde, lest dle I
Karte Prmz Thorald” vor.
I
I
I

Und so machten sich die Helden auf den Weg,
Kmms Bitte zu e:fullen

= ..L' '™

Erﬁnder dieser Legende: Lucy-von-Andor mit Familie |
anlasslich des Fanlegenden-Wettbewerbs 2014.
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Endlich, der Prinz war gefunden! DueAussage des |
Bauern hatte sich bestdtigt. . ?g |
Stellt Prinz Thorald zu dem Helden, deﬂlas;,v
Nebelplﬁttchen aktivierte. Er steht Euch wihrend l
der weiteren Legende zur Verfigung. Jeder Held
kann nun auch die zusatzliche Aktionsmaglichkeit |
»Prinz bewegen” nutzen. (Zur Erinnerung: Fir eine |
Stunde des Helden kann Prinz Thorald bis zu 4
Felder weit bewegt werden.) |

Der Held, der Prinz Thorald gefunden hatte, blies
krdftig in ein Horn, um die Botschaft
bekanntzugeben. Das laute Gerdusch drang dumh
ganz Andor, und erreichte sogar den Verlassenen
Turm. Und zum Erstaunen, aber auch zum y'oBen
Schrecken der Helden zeigte sich tatsachlich der
Tnmkene Tmll

|

|

|

|

|

- |

| |
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iibers Land. in der Fere konnte er die Taveme erblicken. Er I
erinnerte sich, dass Gildas Met immer derbestz in ganz Andor
gewesen war. Er hatte Durst. Und so briillte er_ das Land

hinweg: ich will mehr Met von Gilda! Wer F@#r

Plstzlich raschelte es im Wachsamen Wald und an der Quelle

bringt, erhdlt meine Edelsteine und das Gold!"" # ,_,—_7 I
erschien urplétzlich ein Skral. I

Stelit einen Skral auf Feld 63 und markiert ihn mit einem
Sternchen.

Der Skral, gierig nach den Schétzen, signalisierte in Richtung I
des Verlassenen Turms, dass er sich auf den Weg zur Taverne |
machen und mit den Metfdssemn zuriickkehren werde.

Besonderheit: Dieser Skral bewegt sich bei Sonnenaufgang
um 4 Felder weiter, und zwar nicht in Richtung der Pfeile,
sondern auf einem der kiirzesten Wege zur Taverne. (Felder
63, 56,47, 48, 16,17, 18, 72) lhr musst den.Skral besiegen,

Solite der Skral die Tavern
verloren. 4




Ein gellender Schrei klang durch Andor und der Tmll sah
undeutlich in der Ferne, wie ein Skral zu Boden sﬁirz!!. Er
lehnte sich noch weiter tiber die Turmmauer; ylegab plétzlich
unter seinem Gewicht nach und brach. Laut briille
der Troll vom Verlassenen Turm.

Wirfelt nun mit einem roten Wirfel:
Gewdirfelt: 1/3/5

Stellt den Troll jetzt auf Feld 64, legt die Edelsteine,
das Gold und die Gerdllplattchen aufgedeckt dazu.

Stellt den Troll jetzt auf Feld 64, legt die Edelsteine,
das Gold und die Ger6llplattchen aufgedeckt dgk_u,
DTN

Aufgabe:

Entfemt das Ger6ll und besiegt den Troll um lhm
den Sohatz derZwelge abzunehmen 2 3

I

I

I

I

I

e |
Gewirfelt:2/4/6 ] |
I

I

I

I

I

I

Geschafft! Es war den Helden gelungen, den
Trunkenen Troll zu besiegen. Sie hatten die
Schitze der Zwerge gerettet!! ” Y

-

Aufgabe: Bringt die geraubten Schatze zur
Zwergenmine (Feld 71) und legt sie dort ab.




erhob sich ein mﬁchbges Getose un in
aus einer Hohle zum Eingang der Mine
zu stehlen.

Mftgewalﬁ@en Flﬁgelsdzlﬁyen und eiriem Fe et
verscheuchte er die Helden in der Umgebung.

Stellt den Drachen auf Feld 71.

\

Jeder Held, der sich jetzt auf den Feldern 39 42 - 46, 64 und
71 oder auf dem Gebirgsweg in Richtung Feld 84 bdindet,
wiirfelt nﬁ’einem schwarzen Wiirfel, addiert 10 zum
wert und versetzt seinen Helden auf das
entsprechende Feld.

I:_Drache muss besiegtwerden bevor
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