‘T 93183 unu 3837

USPUIFNZSNC4BY US)I325Y20MmYIS

34U UIN ‘USSSE] USYINSI2UN 13NBUSS 3IS JIIM S1UQ M 43 “Ua5UEH

10D U3UI3 [0S (JoN3 UOA 48Pa USSIPUCYNZSne Uapi1Q Uap pléeq §one
Y20P3( YaNS 2YIMASISA ‘YoNS 4N+ 5N UINSU Uduld 28y S1UoM 40 -

WERTEFEToNETH I

UapUaYDa4dsaua Wap W a34eM aulals alp unu yona 3wWyaN-
*383]88 |a3nag uap Ul Lapaim
ad|a(Y) 48p Yone p4im ‘usp4am 383las uaplaH uap nz 4apaim 3YoeN
43P Ul 1834n0f¥) 3IP UUB[Y) 353138 S40Y) Saula |oqWAS-343MmUIS UId FNe 43
p4im 9Zanuad 48 p4im ‘uaplaH sap 1aanag Wap Ine uatdo 35ail adlav)
48 ‘uszanuad uayoreldiadaN-34amyas uie aim §el od |e[A) uid
uad|afy) uaz4emyos uap ‘ausedweM 4ap 3sa uap 4N uuey plaH uig

sundyoleg

2045 pun 20/ 48 %

28PULSF 3243S 43UISP UG PUN 240405 Q€ YIp 23213/55qG 4T ‘EUNITY 3UISS
A3 2UYSYAE 2YBIS YDIP 43 S 413G ‘SOMIS 243222 34|3fY) S248mYaS 4]

- Vorbereitung:
Legt beim Spielaufbau alle Notehblcher auf den Baum der Lieder.

Sonderregeln:
Erreicht ihr den Baum, deckt ihr ein Plattchen auf, dieses verrat wo man
Beeren findeh Kanh. Legt ein Beerenplattchen auf das entsprechende Feld. Ein
Held Kkann dies fir je eine Stunde auch mehrfach tun. Die Notenblcher werden
in der Nacht wieder umgedreht und gemischt.

So kanh man wieder neue Beeren finden.

.. Einen Gor fangt man, indem ein Beeren-Plattchen abgibt wenn man auf dem

. Teld des Gors steht, den man fangen mochte.

fie - Dann hat man diesen Tag Zeit genau ein Schwert

‘ HO | Weniger zu werfen, als man braucht um ihn zu

. Y7 = Vertreiben. Vertreibt man ihn, muss man es bei einem

.. anderen Gor versuchen. Ein Blitz des Magiers zihit

Z ~ Wie ein Schwert. Nebelplattcheh mit SChwertern
dlrfen nicht benutzt werden. Der GOr bekommt bei
Erfolg einen Farbsocke| des Helden. Es kann
Zusammen gekdmpft werden. Es mlissen nicht alle
Whurfel auf einmal Seworfen werden.

\w 4 3
Y, Ziet . _—
&7 Jeder Held muss einen Gor fangen und in die Wolfsjunge schwarz

o Zet
. Jeder Held muss einen Gor fangen und in die
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- Vorbereitung:
Legt beim Spielaufbau alle Notenblcher auf deh Baum der Lieder.

Sonderregeln:
Erreicht ibr den Baum, deckt ihr ein PlattChen auf, dieses verrat wo man
Beeren finden kann. [egt ein Beerenplattchen auf das entsprechende Feld. Ein
Held kann dies flr je eine Stunde auch mehrfach tun. Die Notenblcher werden
in der Nacht wieder umgedreht und gemischt.
So kann mah wieder neue Beeren finden.
Einen Gor fangt man, indem ein Beeren-PlattChen abgibt wenh man auf dem

. TFeld des Gors stent, den man fangen mochte.

- Dann hat man diesen Tag Zeit genau ein SChwert

" weniger zu werfen, als mah bratcht um ihn zu

~ vertreiben. Vertreibt man ihh, muss man es bei einem
anderen Gor versuchen. Ein Blitz des Magiers zahlt
wie ein Schwert. Nebelplattchen mit SChwertern
dlrfen nicht benutzt werden. Der GOr bekommt bei
Erfolg einen Farbsocke| des Helden. ES kann
zusammen gekdmpft werden. Es mlssen nicht alle
Wirfel auf einmal geworfen werden.

Rietburg bringen. Dann habt ihr das Spiel sofort  Rjetburg bringen. Dann habt ihr das Spiel sofort
ewonnen. [est dannh Karte 12 : (@ . .gewonnen. Lest dann Karte 12
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Vorbereitungen: %

Macht eihen normalen Spielaufbau. Die Mine ist frei zuganglich, 3m3maooa
keihe MinenplattChen.
Stelit den Troll auf HOhleneingang 3 und legt ¢ Schild-Plattchen daneben.

2iel:

Bringt ein Holz und eine Fackel zu einem Hohleneingang. Damit macht ihr ein

Feuer, umm ihn £lr den Troll Zu Verschliesen.
Katpf gegen den Troll: Es Bc&ms in einem Wurf so viele m.ossmzm«

/ auf dem Feld mit dem Troll dlrfen alle Sc%m_ aller Helden auf
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Ihr wollt hach der Feler gerade den Festsaal Verlassen, da wird das
Tor erneut aufgeschiagen. Ein Bote stlirme Zum KOonig und fdistert
ihm etwas ins Ohr.

Der Konig wird bleich.

“Oh weh, das ist lbel”, sagt er und bittet euch erneut um Hilre.

Wenn ipr die Kampagne zum 2. Mal spielt , masst ifr Vor jedem Spiel
U eine zufillige Jbel-Karte Ziehen.
o3 /a Wenn ihr die Kampaghe zum 3. Mal spieft , mlsst ifir Vor jedem Spiel

( H N © einmal geworfen werden.
Y | Dies Kkostet wie gewohnt alle Helden eine
,f _© gonnenscheibe. Es dtirfen auch - /I & >
-+ Gchwertplattchen eingesetzt werden. o Spiert ihr die Kampagne also zum 3. Mal habt ihr 2 Wohi-Karten und2
Ist der Wurf erfoigreich wird der rote | Obel-Karten im Spiel. Dies macht das Spiel Schon abwechsiungsreich. i .
Drachenw(irfel geworfen. Die Punkte geben an, Zu N \ i ,, / 3

zwei zufsllige Jbel-Karten Ziehen.
H.w Diese Karten erschweren das Spiel.

welchem Hohleneingang der Troll flieht. Brennt an
B o el Gl R e e Gl SChafFe ihr die komplette Kampagne mit 2 (Jbel-Karten dirft ibr euch

gehild. . 4 %, den Orden “Wahrer Held Andors” ausschneiden und umhsnsen.
Verliert der Troll seih letztes Schild, habt ihr ( Spielt huh Aufgabe 1, 2, 3 oder ¢

sofort gewonnen. f
Lest erst dahn Karte 13. ; - Viel GIUCK.




Rostige Schwerter

Die Schwerter die ihr in diesem
Spiel im Nebel findet sind im Kampf
nicht zu gebrauchen.

Cie werden sofort ungebraucht
abgelegt.

Dichter Nebel

Das Aufdecken eines
Nebelplattchens kostet eine
gonnenscheibe.

Ein Held darf sicht nicht auf ein
Nebelfeld bewegen wenn er diese
zusatzliche Sonhenscheibe hicht
hat.

Ungeschiitzte Burg

Erreicht ein Gor die Burg, haben
die Helden sofort Verloren.

Goldner

Bei der Hexe Reka oder dem
Handlerzelt darfst du 2 Gold
abgeben um:

Einen beliebigen Gor zu vertreiben.
Der Drache geht wie gewohnt ein
Feld zur(ck.

Spaher

Bei der Hexe Reka oder dem
Handlerzelt darfst du 2 Gold
abgeben um:

4 beliebige Nebelplattchen
aufzudecken.

Kutsche

Bei der Hexe Reka oder dem
Handlerzelt darfst du 2 Gold
abgeben um:

Einen Helden sofort bis zu ¢ Felder
weiter Zu bewegen, ohne dass er
Sonnenscheiben abgeben muss.




Tribes Glas

Finden die Helden ein Ferhrohr,
dlrfen sie nur 1 angrenzendes
Nebelplattchen aufdecken.

Schnelle Gors

Erscheint ein Gor durch ein
NebelplattCchen, [duft er sofort ein
Teld weiter.

Spaher der Gors

Der Gor auf dem Feld mit der
hiedrigsten Zahl, geht in der Nacht
2 Felder weit.

Fahfahre

Bei der Hexe Reka oder dem
Handlerzelt darfst du 2 Gold
abgeben um:

Alle Gors werdeh durch die
Fanhfahre ein Feld zurlck getrieben.
Der GOr auf Feld 8 kommt wieder
vom Spielplan.

vermisster Gor

Bei der Hexe Reka oder dem
Handlerzelt darfst du 2 Gold
abgeben um:

Einenh Gor zurlck in die
Spielschachtel zu legen. Dieser
Kannin dieser Partie nicht mehr ins
Spielikommen.

Holzhandler

2 Holz sind ab sofort
1 Gold wert.




TIE7

Konigliche Auflage {Jberraschungsangriff Spaher der Gors

Die Helden missen im Nebel Gors Der erste Gor bei Nacht wird vor Der Gor auf dem Feld mit der
Finden, deren Wert auf den den or auf dem Feld mit der hiedrigsten Zahl, geht in der Nacht
Platechen in Summe mindestens das hiedrigesten Zahl gesetzt. 2 Felder weit.
dreifache der Spielerzahl ergibt. Erst der zweite wird wie gewohnt
Wird dieses (Jbel in Aufgabe 1 auf Feld 8 gesetzt. Weitere werden
gezogen, zieht ein neues (Jbel. ebenfalls hormal eingesetzt.

TIE7

o0
Angepasste Gors Mutige Schritte Dracheneile
Gors im Wald brauchen auch 3 Jeden Tag mussen so viele Der Drache geht immer mindestens
Schwerter um Vertrieben zu Nebelplgttchen aufgedeckt werden, 2 Felder.

werden. wie Helden teilnehmen.




