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Lange Zeit verstrich it Lande Andor, ohne das Mensch und Gor einander feindlich
gegenliber standen. Du hattest deinen Tierbegierter [3ngst in die Freihert entlassen, denn
es gab nichts mehr Fir ihn Zu tun.
Ab und zu Konntest du ihn am Waldrand sehen, aber hur einen Moment, dannh war er
verschwunden. Freiheit ist ein wichtiges Gut, und dies willst du hiemandefm hepmen.
Jetze bist adu auF dem Weg in die Rjetburg, ein Bote hatte dich dazu aufgefFordert den
KOnig zu besuchen.
Als du dem Konig gegentiber stehst, bekommst du ein flaues GeFihl it Magen. Serten hast
au ihn so bleich gesehen. Augenringe und wirres Haar geben ein schreckiliches Bild.
“Die Beerenfelder, sie sind alle eingegangen, tiber Nacht.", sagt er mit schwacher
Stitme. Die Beeren hatten die Gors besdnFeige. Ohne die Beerenfelder wiirde das -
Land wieder in alte Gewohnheiten verfallen. Da warst au dir sicher.
AUufF die Frage wie das geschehen konnte, kahh der Konig dir keine Atwort geben.
“Reka st auF demm Weg zum Baufm der Lieder, in den aften Aufzeichnungen findet sie
vielleicht exwas dazu. Jch denke es ist Magie im Spiel, Magie der ganz schlimmen sorte.
Vielleicht wird gerade ein Angriff auF Andor Vorbereitet. Gors die Hunger leiden sind
empfanglich Flr Manipulation. Sie werden sich so wieder gegen uns richten.", sagt der
KOnig und setze Sich 1angsam auf seinen Throh.
“ES Kofnten aber noch) weitere Probleme auF uns zu. Ihr mUsst mir erneut helren.”

Spieft hun Aufgabe 15, 16, 17 oder 18
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Sonderregeln:
Der Gor, hitmt die Krauter und die Schilde mit sich, wenh er sich bewegt. Die
Helden kbnnen ihh hur Vertreiben, wenn sie herausgefunden haben, welche Krauter
er mit sich flihrt. Greift ein Held deh Gor ah, wird so lange gekdmpft bis der Gor
vertrieben wirde. Danh deckt man die Krauter des GOrs auf um zu prifen ob der
Angriff funktioniert hat.

Die Helden mussen die richtigen Krauter unten auf der Krjuterleiste markiert
haben. Sonhst passiert hichts. Wurde der Gor erfolgreiCh bekampft, Verliert er
einen Schild. Wurde auf die falschen Krauter getippt behdlt er seine Schilder.
Nach jedem Angriff werden alle Krauter wie im Punkt Vorbereitung beschrieben

- heu ausgelegt. -
Findet ihr die Hexe Reka, dlirft ihr das WolfskrautpldttChen sofort aufdecken,
~welches neben den Spielplan gelegt wurde!
H u - Ein Held, der ein Feld mit einem Krauterplattchen betritt, darf es sich hur
i alleine ansehen unhd muss danh einen Tipp abgeben welche Kraterkombination er
) & beim Gor Vermutet. Sonst darf hicht darliber kommuniziert werden.

. 2Ziel:
Verliert der Gor seih |etztes Schild habt ihr sofort gewonnen. Erreicht er die
Burg habt ihr sofort verloren.

Wenn ihr gewonnen habt, lest Aufgabe 19.
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Vorbereitungen 2:
Wirfelt 2% mit dem Drachehwlirfel und addiert die Punkte. Vergleicht sie mit den
2ahlen unten auf dieser Karte. [egt ein Notenbuch auf den passenden QOrt auf dem
Spielplan. Macht dies 3x. Wenn ein Ort doppelt gewdirfelt wird, wlrfelt nhochmal.

gonderregel:
Das Aufdecken von Nebelplattchen kostet 1 Sonnenscheibe pro Spieler. Wer auf
einem NebelplattChen stehen bleibt, muss es auch aufdecken kKbnnen.
Uberquert eih Held eih ein verdecktes Nebelplattchen, muss er eine
- Sonnenscheibe zusatzlich abgeben. Mart kann von jedetn Helden bewegt werden,
_ dies Kostet eine gonhenscheibe pro Feld.

s

TRjetburg bringen. Mart darf dabei hicht lber
Nebelplattchen ziehen. Ihr mlsst also alle
Nebelplattchen zwischen den Notenblichern
aufdecken. Sobald Mart mit deh Blchern die Burg
erreicht, habt ihr das Spiel gewonnen. [est danh
Aufgabe 20.
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gonderregel: .
Es kbnneh voh den Helden Befestigungen gebaut werden. Befinden sich die Spieler auf
einem Feld mit Wald oder Berg, kBhnen sie dort eine oder mehrere Befestigungen
bauen. Dazu geben sie 2 Gold und 12 Holz itm Wald oder 1 Gold und 2 Holz ih den Bergen
ab und legen ein BefestigungsplattChen auf das entsprechende Feld.

Das Bauen der Befestigung Kkostet gugerdem 1 Sonhhenscheibe.
Eine Befestigung halt einen GOr auf. Auf eihem Feld mit Befestigung kbhnen
mehrere Gors stehen. Auf einem Feld k6nhnen auch mehrere Befestigungen stehen. y
Stehen wahrend der Gor-Bewegung mehr GOrs als Befestigungeh auf eihet Feld,
~ reigen die Gors alle Befestigungen auf diesem Feld ein, laufen danh gemeinsam und
- muUssen einzeln bekampft werden. -

Befestigung werden behandelt wie ein einziger Gor. 3 Gors im Wald, mit
- Befestigung, kKbnhhen also mit hur 2 gewlirfelten SChwertern vertrieben den.
o Der Drache geht dahn auch 3 Felder zur(cl

w ~ Die Befestigung hat eihen weiteren Vorteil: Alle Gors auf einetm Feld mit

-
Gors die Rjetburg muss auch 3% flr de
werden. \
2iel: .
Besiegt bei
4 Spielern
3 Gpielern
2 Spielern

-
) |

7 Gors
6 Gors

4

umoa .“
an einem einzigen Tag, dann habt ihr

das Spiel sofort gewonnen. Lest dahn \
~ Aufgabe 22.
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Sonderregel:
Jeder Gor der durch Nebelplattchen ins Spiel kommt, bekommt ein Zufalliges
Schildplattchen. Stelit den Gor auf das Nebelplattchen und legt den Schild
daneben. Der Gor mit dem Schildpldttchen kanh Von dem Spieler dieser Farbe
nicht angegriffen werden. Er bewegt sich in der Nacht auch ganz normal. Hat
ein Held 2 Farben, aber eine ist die des Schildes kahn er deh Gor auch hicht
angreifen.
Wird der Gor mit Schild besiegt, danhn kommt das Nebelpldttchen auf den
Beute| des Helden, der Gor kommt wieder heben den Spielplah und der
~ Gchild in den Vorrat. Jeder Held kanhh nur einen Gor tragen. Der Gor darf
~unter Helden auf einem Feld getauscht, aber nicht abgelegt werden. Ein
- Held der einen Gor tragt, muss £lr 1 Feld Bewegung, 2 Sonhenscheiben
abgeben.
© Kann ein Gor kein Schildplttchen erhalten, oder sind keine Gors mehr im
"~ Nebel zu finden, ist das Spiel fUr die Helden sofort Verloren.
3 Spielern 6 GOrs

2 Spielernh ¢ Gors ,

im Nebel und besiegt sie. Die Gors mussen zur Rjetburg gebracht werden.
Liegen ausreichend Gors in der Rjetburg habt ihr das Spiel sofort gewonnen.
_ Lest dann Aufgabe 22

2iel:
Findet bei
¢ Gpielern 8 Gors
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Die Hexe (ibergibt den Helden eine Anleftung Fir ¢ spezielle Warren.
Wéhit weise und bringt mir die Zutaten, die Zejt reicht hur um eine Waofre Zu
Fertigen’, sagt die afte Frau und verschwinaet im Nebel.

Spielt hun eih normales Spiel mit 1 zufalligen Aufgabenkarte aus dem Grundspiel pro
Spieler. Ziel ist es jedoch nicht die 3 Wolfsjungen zu finden.
gonderregel:

Sobald Mart euch Uber die Brlicke 1asst, mUsst ihr euch entscheiden welche

2utaten ihr sammelh wollt. Deckt ihr Plattchen in der Mine auf, werden sie ganz

~ normal ausgelost. Allerdings kommen sie dann in euren Beutel.

. Zek
. Ho Sammeit: Feder des Faliken 1x oder

- Drachenschuppe 3% oder KrakensChnabel 1% oder

£

o Wolfshaar 2% und bringt sie der Hexe.

Dahn habt ihr das Spiel gewonnen und diirft
weiter lesen.

Die Hexe [5cheft geheimnisvoll. “Das ist aIso eure Wahl"...
Nehmt nun eine Waffe die zu euren PlattChen passt, die
ibr der Hexe gebracht habt. Thr diirft sie £lir den Rest
der Kampagnhe behalten.

Lest jetzt Aufgabe 23
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Die Hexe (ibergibt den Helden eine Anleftung Fir ¢ spezielle Warren.
Waéhit weise und bringt mir die Zutaten, die Zejt reicht hur um eine Waofre 2u
Fertigen’, sagt die afte Frau und verschwinaet im Nebel.

Spielt nun ein hormales Spiel mit 1 zufdlligen Aufgabenkarte aus dem Grundspiel pro

Spieler. Ziel ist es jedoch nicht die 3 Wolfsjungen zu finden.

gonderregel:
Sobald Mart euch Uber die Briicke 1§sst, misst ihr euch entscheiden welche

2utaten ihr sammelh wollt. Deckt ihr Plattchen in der Mine auf, werden sie ganz

~ normal ausgeldst. Allerdings kommen sie dann in euren Beutel.

Drachenschuppe 3% oder Krakenschnabel 1x oder

”\ Wolfshaar 2% und bringt sie der Hexe.

- Ziet:
| NO Sammelt: Feder des Faliken 1x oder
N

Dahn habt ihr das Spiel gewonnen und diirft
weiter lesen.

Die Hexe [5chert geheimnisvoll. “Das ist aIso eure Wahl"...
Nehmt nun eine Waffe die zu euren PlattChen passt, die
ibr der Hexe gebracht habt. Thr diirft sie £lir den Rest
der Kampagnhe behalten.

Lest jetzt Aufgabe 23
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Die Hexe (ibergibt den Helden eine Anleftung Flr ¢ spezielle Warren.
Wéhit weise und bringt mir die Zutaten, die Zest reicht hur um eine Waofre 2u
Fertigen’, sagt die afte Frau und verschwinaet im Nebel.

Spielt hun eih normales Spiel mit 1 zufalligen Aufgabenkarte aus dem Grundspiel pro
Spieler. Ziel ist es jedoch nicht die 3 Wolfsjungen zu finden.

gonderregel:
Sobald Mart euch Uber die Brlicke 1asst, mUsst ihr euch entscheiden welche
2utaten ihr sammelh wollt. Deckt ihr Plattchen in der Mine auf, werden sie ganz
~ normal ausgeldst. Allerdings kommen sie dann in euren Beutel.

; \ 2iel:
H Sammelt: Feder des Falikeh 1x oder
= Drachenschuppe 3% oder Krakenschhabel 1x oder
o Wolfshaar 2x und bringt sie der Hexe.
: Dann habt ihr das Spiel gewonnen und dlirft
weiter esen.

Die Hexe [5chert geheimnisvoll. “Das ist aiso eure Wahl"...
Nehmt nun eine Waffe die zu euren Plattchen passt, die
ibr der Hexe gebracht habt. Thr diirft sie £lir den Rest
der Kampagnhe behalten.

Lest jetzt Aufgabe 23
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Die Hexe ibergibt den Helden eine Anleftung Fir ¢ spezielle Warren. Spielt hun ein Spiel mit 1 Aufgabe pro Spieler aus dem Grundspiel.
“Wahit weise und bringt mir die Zutaten, die Zest reicie hur ufn eine Wafre zu Vorbereftung:
frervigen’, sage die s/te Frou und verschuwindet im Nebel. Das Spiel wird normal aufgebaut. Die Mine ist frei zuganglich, muss aber nicht
pielt hun ein normales Spiel mit 1 zuflligen Aufgabenkarte aus dem Grundspiel pro aufgebaut werden. ; ; X X :
mumm_mﬁ Zielist es j maoom: nicht die 3 Wolfsiungen zu finden. Die Aufgaben aus dem Grundspiel: 6 - Die zerstorte Brlicke und 8 - Heittrank
der Krauterhexe dlrfen in dieser Aufgabe hicht Verwendet werden.
gonderregel: N N a1 . Sonderregeln:
mOUm_Q ZW«..H euch Gber die ._W«.CO_AQ _Wm%.n- SCmmﬂ :.:..QCOJ m:..nhoaom_ﬁm: Em_ﬁujm. . ﬁﬂo mUmm_Qﬂ muss zum \PU.ﬂmUm des 1_lmm.mm ein UQ:QUmmmM
"4 Zutaten ibr sammein wollt. Deckt ihr .ﬁ_m#g.m: in der Mine auf, werden sie ganz Nebelplattchen aufgedeckt werden. (AISO auch zu
normal ausgeldst. Allerdings kommen sie dann in euren Beutel. Spielbeginn.) Befindet sich darunter ein
Ziel: - SChwert/Ferhrohr/Holz/Gold/Stundenglas wird es

NN e e s e e © wirkungslos aus dem Spiel genommen. Befindet sich
=

darunter ein Gor, wird er wie gewohnt eingesetzt.
Drachenschuppe 3% oder Krakenschnabel 1x oder Flir den Drachen wird ebenfalls normal gewtirfelc.

 Wolfshaar 2x und bringt sie der Hexe. . Ihr k6hnt das Aufdecken von Nebelplattchen
Dann habt ihr das Spiel gewonnen und drft verhindern indem ihr eine Sonnenscheibe permanent
weiter lesen. N flr diese Aufgabe abgebt. Wurde eih Gor
p ” . , . , deckt kOnnt ihr das Eihsetzen Verhindern
Die Hexe [5Chelt geneimnisvoll. "Das st 3iso eure Wahl".. aufged )
stsﬁscsmmsms%ﬂm&mwcmc«msﬁ_mﬂoamsu@mﬁ.n.m / indem ihr pertanent 2 Sonhenscheiben abgepbt.

. == i A ‘Permanent heigt, dass ihr in der Nacht diese
ihr der Hexe gebracht habt. Ihr dirft sie flr den Rest Scheiben in dieser Aufgabe nicht wieder bekommt.
der Kampaghe behalten.

. i 2iel:
Lest jetzt Aufgabe 23 . Erledigt die Aufgaben, dann habt ihr das Spiel
/ - sofort gewonnen, (est dann Aufgabe 2¢.




