auf der Checkliste aus. Legt

anschlieBend folgendes Mgterlal

neben dem Spielplan bereit: &

* 1 Hexenfigur, die Schlldzwerge,
Prinz Thorald, 1 Turm, 2
Bauernplattchen, den dunklen
Magier

* Verdeckt und gemischt: 3
Heilkrauter, 7
Kreaturenplattchen, 5
magische Runensteine

Andor war in Gefahr! Die Z Wé};ge
erza]]]ten sich Gertichte, dass deI'
dun]f]e za uberer Zuruck

muﬁge Hé]d«;%k )
jetzt 110012 I‘e n.

Weitere Vorbereitungen: i

* Markiert die Buchstaben B und |
M auf der Legendenle1s,te mit |
elnem Sternchen "

» Stellt Gors auf die Felder 15 |
23 und 24 |

* Legt jeweils ein |
Bauernplattchen auf die Felder
19 und 21 |

* Erwurfelt die Position der 5 |
verdeckten Runensteine und 2
Heilkrautern |

s Deckt 3 Kreaturenplattchen |
auf und fiihrt die Anwe1sungen |
aus |

. Erwurfelt mit einem Helden |

l
I

‘Wiurfel die Positionvon4
: wélter Kreajty_x_'e‘,l"t; fios



* Die Helden Starten auf den T
Feldern, die ihrer Rangzahl |
entsprechen. % |

* Jeder Held startet mit i‘? .
Starkepunkten, auBerdem . |
werden 2 Gold und 5 |
Trinkschlauche auf die
Heldengruppe verteilt |

* Erwirfelt mit einem |
Heldenwiirfel wann die Karte |
»Hilfe der Hexe* ins Spiel =~
kommt und legt sie an die |
Position der Legendenlelste |

l
|
|
|
|

Der Held mit dem hochsten Rang
begmnt 2 :

An diesem nebligen Tag kamen
gleichzeitig Boten aus der

Zwergen Mine und vom B’a um der |
Lieder zur Burg. Sie k. »
iiberbrachtem die Nachricht von
einer Festung des Magiers aus

der jeden Tag neue Gors kommen.

|
|
_ |
Stellt den Turm auf Feld 46 und |
stellt den dunklen Magier darauf. |
Ab jetzt wird beim _
Sonnenaufgang jedes mal als |
letztes ein Gor neben den Turm |
auf Feld 44 gestellt . Sollten keine |
Gors mehr iibrig sein stellt ihr |
stattdessen einen Skral auf das |
Feld. S" tgafe‘s auch kem;;n (T8
meﬁ? geben, oder das F besetzt |
| 2 % I



rechten Rand des _
Sonnenaufgangsfelds zur
Erinnerung daran. % &

28
e
LA

Sowohl der Baum der Lieder, als
auch die Zwerge boten ihre Hilfe
an, auch wenn beide verschiedene
Wege eingehen wollten. Der
Baum der Lieder schlug vor die
stidliche Steinbriicke zum
einstiirzen zu bringen, somit
koénnten die Gors die Burg 1110]11,‘
mehr erreichen. Die Zwerge
bmgegen wollten gegen den
Ma gJeI' kampfeﬂ damlt er .keme

Thr kénnt euch entscheiden =

wessen Hilfe ihr annehmen wollt |
doch ihr kénnte nur die Hﬂfe |
einer der beiden annehmen. e
Sobald einer der Helden den |
Baum der Lieder (Feld 57) |
erreicht lest die Karte ,,Hilfe vom |
baum der Lieder (1)“. Wenn ihr
die Zwergen Mine (Feld 71) |
erreicht lest die Karte , Hilfe von |
den Zwergen (1)~ |
|
|
|
|
l
|




Die Zwerge riisteten die He]den W
fiir einen Kampf aus.

Verteilt auf die Heldengrui?pe@-‘
e 1 Schild

* 1 Trank der Hexe

* 1 Helm

Lest Weiter‘ d
(03 &

Schon von weitem horten dlﬁ
Helden lautes Geschreil. Em
Wadrak!“ .€.4 5

L o
Stellt e_inen Wadrak auf Feld 60.

Botschafter vom Baum der Lieder
rannten ihnen entgegen und
baten die Helden um Hilfe. Als
Gegenleistung wiirden sie dann
auch den Helden Helfen. :

Lest. Welter
der Lieder (2 (&3



den Helden noch ein Angebot
Jeder Held kann nun elnmﬁl fur
1 Gold einen
Gegenstand/Starkepunkt (nicht
den Trank der Hexe) erwerben,
egal auf welchem Feld er steht.

Ihr kénnt jetzt gegen den Magler
kampfen. Er hat 10
Willenspunkte und folgende
Stiarkepunkte:

Bei 2 Helden = 10, bei 3 Helden =
20, bei 4 Helden 30; . ses

Die Bewohner waren den Helden
sehr dankbar. Sie machten sich
sofort auf den Weg und bz’ac]z ten
die Briicke zum einstiirzen. ¥

Legt ein rotes X auf die Briicke
zwischen Feld 38 und 39. Sie kann
nun nicht mehr betreten werden.

Als der Magier sah das seine
Armee nun nicht mehr zur Burg
durchkommen konnte bewirkte er
einen mdchtigen Zauber. Der
Magier und seine Festung

versch Wanden auf einmal und nur
der Magzer tauchte auf emma] im

Gebzg'g g&eder a uf

Lest welter auf |

|
|
|
der Lieder (3)> J



Es war ein harter Kampf. doc.b W
genau in dem Moment als der
Zauberer merkte, das er WrJJeren
wiirde, bewirkte er einen .
miéchtigen Zauber. Der Magier

und seine Festung verschwanden
auf einmal und nur der Magier
tauchte auf einmal im Gebirge
wieder auf.

|

l

|

|

|

l
Stellt den Magier auf Feld 67. |
Der Erzihler geht kein Feld vor |
e |

l

l

|

l

I

FEine Weile hérte man nichts me]zr_|
vom Magier. Doch dann kamen
neue Gertichte auf, dass e;g' sich
erholt habe und den Plan ﬁat‘t‘e
Kénig Brandur endgiiltig zu
stiirzen. Daraufhin entsandte
Konig Brandur boten zu den
Helden. Er bat die Helden erneut
um Hilfe. Konig Brandur bat die
Helden den Magier so schnell wie
moglich endgtiltig zu besiegen, da
er jeden Tag stéirker werden
wiirde. Als letztes packte jeder
Bote noch 6 Gold aus und gab sie
den He]den v



Der Magier hat nun 13 |
Willenspunkte und kdmpft mit |
einem schwarzen Wiirfel und |
einem roten Wiirfel. B
Um seinen Kampfwert zu i |
berechnen werden die Werte der |
beiden Wiirfel addiert. Fallt der
Magier unter 7 Willenspunkte, |
kampft er nur noch mit einem |
schwarzen Wiirfel. |
Er hat folgende Starkepunkte:
Bei 2 Helden = 14, bei 3 Helden = |
30, bei 4 Helden = 40 - |
|
|
|
|
|

Der Magier bleibt bei
Sonnenaufgang stehen

i 3 $ic
e B .

Weﬁm ﬂgﬁagler beslégt ist, ht
der Erzihler sofort N
Buchstaben N’ e i

Fine Brieftaube erreichte einen
der Helden mit fo]gendem Brief”
»Liebe Helden, |
Ich habe vor kurzem einen neuen
Zauber gelernt, mit dem ich die |
Zeit kontrollieren kann. Die |
Zutaten die ich dafiir benotige |
sind jedoch sehr selten und nur
teuer zu erwerben. Wenn ihr |
meine Hilfe benotigt , miisst ihr |
zu mir kommen! |
|
|
I

Die Hexe. “

Ab jetzt kann bei der Hexe der
Erzahler ein Feld zurtick gesetzt
werden. Das s kostet be; 2 ,Hel(ién 5 |
Gold, be1 elden 9 GO}_g% nd

4 Helden 1§ Go dage #l T




Als die Zwerge mztbekamez;, dass
der Magier immer noch eine
Bedrohung ist, sanden sie s sofort
die die Schildzwerge zur ]fb?

Stellt die Schildzwerge auf Feld
71. Ihr kénnt sie nun wie gewohnt
bis zum Ende des Spiels
verwenden.

Lest weiter auf

Als Konig Brandur merkte,wdass %

die Zeit drdngte, en tsandte er, als
letzte Hoffnung, seinen S

Prinz Thorald, um den He eﬁzu
Helfen. Dieser ritt sofort los und
erreichte schnell den Ort des
Kampfes. %

|

|

|

|

| |
Stellt Prinz Thorald auf Feld 67. |
IThr kénnt ihn nun wie gewohnt '
verwenden. |
|

|

|

|

|

I




Die Legende nahm ein Gutgg
Ende, wenn:
* Die Rietburg erfolgre1c.
verteidigt wurde. :
« Der dunkle Zauberer endgﬁ‘ftlg
bes1egt wurde.

Konig Brandur feierte ein grofies
Fest ﬁzz' die Helden. Nun war das
Komgrezc]z fiir lange Zeit sicher,
da der dunk]e Zauberer beszegt
wurde. Z
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