2 Fan Legende
Der; Aufstand der Skrale A

Diese Legende bsteht aus 8 Karten:
Al, A2, N, Die Taverne(2), Der Skral, Die
Flucht(3)

| Bitte priift nach ob alle Karten vorhanden sind. ’

Fan Legende

_ .Der Aufstand der Skrale !

T s SR |

In den Tagen nach dem Fall der Skralfestung
drangen Geriichie bis zur Burg, in denen von ‘
Unruhen in den Reihen der Skarle berwivtéir wrde.

Die Helden beschlossen diesen Geriichie ‘
nachzigehen und sich mal in Gilda's Taveﬁze
umzuhoren. : ‘

Fuhrt zuerst die Anweisungen aul der Checkliste aus, ‘

Fir eine einfachere Variante, tauscht die gpldeneh ‘
Ereigmiskarten gegen die silbernen aus.

Die Helden startet mit folgenden Starkepunkten

- bei 2 Spielern 3 Stirkepunkle ‘ \
- bei 3 Spielern 2 Starkepunkte

- bei 4 Splelem 1 Stirkepunkt \

Anschhe!iend legt ihr zusitzlich folgendes Matepal \
neben dem Spielplan bereit: iy
-dieHexe ; b Sl |
- drei Bauemplattch_en ST e

- drel Karten .. Die Flucht*
'”Dle Tavmmu

-_(F

Weitere Vorberemmgen : ‘
- Stellt je ein Bauernplittchen auf Feld’38 und

Feld 21 {
- Stellt je einen Gor auf Feld 24 und Feld% &

Stellt die Helden entsprechend ihres Ranges auf. Der
Held mit dem niedrigsten Rang beginnt. ‘

Habt ihr folgende Aufgabe absolviert lest die Karte |
"Die Taverne Kartel" vor.

Aufgabe: ‘
Alle Helden miissen sich bei Gilda einfinden und ‘
miissen je 1 Gold fuir einen Humpen Met oder
Ziegenmilch ausgeben. ‘

. rLegendenziel:

Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzihler das |
N“—Plattchen auf der Legendenleise erreicht hat
und... ‘
.. die Burg verteidigt wurde und. ..
.. alle euch gestellten Aufgaben erfiillt wurden und. .. ‘
.. dem Geheimnis des verlassenen Turms auf den

Grund gegangen wurde. |
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Zwei Jager die gerade aus den Bergen kamen

erzdhlten von einem Aufstand gegen Varkur, der ‘
Jedoch schnell niedergeschlagen wurdef@emlnﬁlhrer
des Aufstandes wurde in den verlassenen Turm ‘
gesperrt. Die Helden sahen in diesem Skrc ieﬁ%
mdchtigen Verbindeten und beschlossen ihn zu ‘
befreien. Der direkie Weg in den Turm war unmdgg'rch,
doch es gab einen geheimen Weg durch die Minen. ‘
Hierfitr wurden 3 Schiiissel benétigl. Zwei der

Schliissel waren im Besitz von Gors die sich im Nebel ‘
versteckien. Gilda berichlete, dass ein Bauer zufdllig

in den Besiiz des dritien Schiiissels kam. Er wiirde ihn ‘
bestimml fiir einen Edelstein verkaufen. '

Wenn 1hr einen Gor im Nebel aktiviert legt einen
Stern dazu. Der Stern symbolisiert einen Schlussel, |
welcher wie ein kleiner Gegenstand einen Platz aul der
Heldentalel einnimmt und auch wie jeder andere* kfcme ‘
Gegenstand behandelt wird. iy

Legt etzt einen Edalstem auf Feld 71 RS
Wrl elt mit emem Heldenwurfel und ad,dieli,%@,. "es

Stellt nun folgende Kreaturen auf: e
- Gore auf Feld 15 und Feld 22 R ‘
- Skrale auf Feld 16 und Feld 17 y
- Trolle auf Feld 27 und Feld 54

o
Sobald ihr die folgende Aufgabe absolv1ert habgdeckt ‘
die Karte "Der Skral" auf

Aufgabe:

- Besiegt die Gore im Nebel um an die Schliissel zu
kommen. ‘

- Bringt einen Edelstein von der Mine zu dem
markierten Bauer. ‘

- Bringt alle Schliissel zum Eingang der Mine (Feld 71)

\, J ‘
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FEiner der Helden schlich sich in den Turm éﬁi&%fand
den gefangenen Skral. Zu zweit machten&e sich auf ‘
den Weg nach draufien, doch beschloss d
zuriickzubleiben, um die Fluchi zu sichern.
» Lauf zur Burg, dort bzsi du in Szcherhezt ch
baldi = &

: : Fan Legende : Einer der Helden die nun auf der Mine (Feld 71) stehen,
; Dei: AllfStalld del‘ Skl‘a - I kommt auf das Feld 83 und bleibt dort bis zum Ende der
' : Legende Dafiir kimpf{l nun der Skral Graham an der ‘
Seite der Helden. Zu besseren Ubersicht, sollte Graham
den Aufsteller des zuriickgebliebenen Helden i ‘
verwenden. Graham beginnt wieder am Sonnenaufgang
und darf alle Gegenstiinde/ Gold des zuriickgelassenen \
Helden ilbernehmen _

Graham hat\folgende Werte: P : ﬂ 5 :

wlue;_"'pmkie 10

Erwtgrfelt nun n’ut einem Heldenwurfel Welch Kfam
"Die Flucht" ins | kommt g

Aufgabe: ‘
- Bringt Graham in die Burg

e

TOTROEET 0 oo |

Die Flucht aus dem Turm war erfolgreich, jedoch ‘
mussten die Helden sehen, dass die Bauern von

Kreaturen bedrdngt wurden. Sogar ein besonc
grofer Troll machte Arger. e

- Stellt einen Skral auf Feld 64
- Stellt einen Troll auf Feld 28 g
- Markiert diese Figuren mit emnem Stern. ‘

Ist ein Feld belegt werden bereits Vorhéhdm;g L5 ‘
Kreaturen oder Ilelden entlang der Pfeile bewegt.

Der Troll hat folgende Stirke: _

- bei vier Spielern 25 £ ‘
- bei drei Spielern 18

- bei zwei Spielern 14 S|

Aufgabe:
- Besiegt alle markierten Kreaturen. |
- Bringt Graham in die Burg
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Alarmglocken schrillten, als der Skral mmﬁ‘ﬂsgng ‘
der Mine rannte und kurz darauf horte auch schon
die Wachen hinter sich. Es schien sogar :
Varkurs speziell ausgebildeten Trollen
zu sein. Diese Wachen durften auf keinen
iiberleben, sonst ware Varkur zu friih iitber die

Flucht informiert worden.

Stellt nun cinen Troll und cinen Skral auf Feld 71
und markiert beide mit cinem Stern. e ‘

Der Troll hat folgcndc Stirke: w3 ‘
- bclwéfﬁplclcm 25 :

- bei drei Spiclern 18 et |
- bei zwel Spiclern 14

Ist -eitL_Eejl&*bcl_ﬁ:_gt werden bereits vorhandene o
KIBam:_QdﬂI Heclden entlang der Pleile bewe

Aufgabe:
- Besiegt alle markierten Kreaturen ‘
- Brmgt Graham in die Burg ‘

TOTROEET 0 oo |

Scheinbar blieb die Flucht des Skrals méﬁhﬁ ‘
unbemerkt Es wurde ein Hmterha!t vm‘ée?em!fp um

und sogar em:ge von larkurs Spezxell Lm&' e
Trollen waren dabei. An diesen Sperren sollten dre
Lelden nicht so leicht vorbeikommen... : ‘

- Stellt Trolle auf Feld 38 und Feld 16 ;

- Stellt Skrale auf Feld 39 und Feld 48 ‘
- Markiert diese Kreaturen mit einem Stern.

- Diese Kreaturen bewegen sich nicht. e ‘

- Die Bruckcn kénnen nicht betreten bzw. verlassen

werden solange auf der jeweiligen Flussseite noch ‘

eine K;'ea_tllr.stelxt

Dle.Tmllehaben folgende Stirke:
= be1'" er Splelern 2o

Aufgahe ‘
- Bringt Graham in dic Burg
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.. alle euch gestelltea
dem Skral zu einer erfolgrelchen Flucht

:. verholfen wurde.

: sorgle zundcht fiir viel Verwirrung, doch nachdem

die Helden alles kldrten wurde er mi
sen Willkommen geheiflen
erlieren, denn Varku
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