Diese Legende spielt zeitlich nach den Geschehnissen in der
Kampagne um die ,,Die Feinde von Andor®, nach den
,.Chroniken der Dunklen Helden* und im Ans&;h}uss an die
Legende ,,Die verschwundenen Schiffe®. 2
Vorwissen aus diesen Legenden wird jedoch mcﬁ?benqugt
Die Legende spielt auf der Vorderseite des Spielplans
(,Rietland**) und bendtigt neben dem Grundspiel die

Fan-Legende £ s / Erweiterungen Der Sternenschild und Neue Helden sowie
: die Andor-Bonus-Box.
: Rogars RaCh & | ' Fiihrt die Anweisunﬁen auf der unten stehenden Checkliste aus:

e Jeder Spieler wiihlt 1 Heldentafel mit der dazugehérigen
Heldenfigur und erhilt in der Farbe des Helden 2 Holz-
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler legt
eine seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld.

e Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte:
Der Holzstein kommt auf 1 Stirkepunkt,
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte.

e [egt die Brunnenpliittchen mit der braunen Seite naéh oben
auf die Brunnenfelder (Sechsecke).

o Legt alle Wiirfel des Grundspiels sowie die orangenen
Barbaren-Wiirfel (aus der ,,Bonus-Box*) bereit und neben
die Kreaturenanzeige den roten Holzstein fiir die Stirke-
punkte und die rote Holzscheibe ﬁlr d1e Willenspnnkte der
Kreaturen. =

. Legt. ﬂb(;ol@mﬁmn und die Ansrﬁstungstafel b@elt und

‘ "‘l:inde auf der Tafel. _

Box“ bereit und verteilt ebequl_ alle G
Tafel. : ;_ L sl
Lest jetzt weiter auf der I

»Vorbereitungen 2.

o Stellt alle Kreaturen, die Figur Hexe Reka, aus der
Erweiterung ,,Neue Helden* den Trunkenen Troll, aus der
Erweiterung ,,Der Sternenschild” den Belagerungsturm und
aus der ,,Bonus-Box* 1 Fluggor und alle Barbaren
(Konig, 3 Hiuptlinge, 5 Krieger) neben den: Splelglan.

e [egt die Sternchen und die roten X bereit. s
e Mischt die Nebelplittchen und verteilt sie auf den Nebel-
feldern (Kreise).
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e Legt alle goldenen und (aus der ,,Bonus-Box*) weifien :
Ereigniskarten, 3 Heilkriuter, 4 Bauernpliittchen, aus |
der Erweiterung ,,Der Sternenschild* alle 2er- und 4er-Holz- :
stimme, den roten Markierungsring und die 4 Gaben der |
Andori und aus der ,,Bonus-Box* die 8 Humpen, alle :
Barbaren-Kampfkarten sowie die 3 Karten ,, Tiicke der |
Kreaturen® bereit. :
e Stellt den Erziihler auf den Buchstaben ,,A“ der Legenden- |
leiste. |
e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet, so dass d:e :
Karten A1, A2 usw. oben liegen und als unterste Karte die :
Legendenkarte N. Alle anderen Legendenkarten ohne |
Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt. - 4 l
e [egt ein Sternchen auf den Buchstaben N |
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Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte =S _»
,,Weltere Erzahlungen... AT e &




Rogar, Konig des Stammes der ,, Donnerklauen*, stand auf dem
héchsten Turm der Rietburg, lehnte sich an die Briistung und
schaute von dort aus hinab auf seine Mcinner, di ’sich‘ rund um
die Burg verschanzt hatten und auf die Riickkehr der HeIden
warteten. Jetzt endlich hatte sich sein sehnltchsié)?tW

erfiillt. Die Zeit der Rache war gekommen. Und er hah‘eJange
darauf warten miissen...

Viele Jahre zuvor, vor der Zeit, die als ,, Die Tage des Wider-
stands*' in die Geschichte eingegangen war, hatte es bereits
einen Angriff auf das Rietland gegeben. Damals waren die
Barbaren vom Wachsamen Wald aus auf die Burg zugestiirmt,
und es hatte alles nach einem glorreichen Sieg ausgesehen.
Wenn nur nicht die Helden von Andor gewesen wiren, die

- wieder einmal - das Land vor einer Gefahr beschiitzt hatten.
Nach zahlreichen Kdmpfen war es ihnen gelungen, iiber die
Barbaren zu triumphieren. Und der damalige Konig - dieser
Narr (Rogar wollte seinen Namen gar nicht erst aussprechen) -
hatte nach seiner Niederlage torichterweise sogar zugelassen,
dass sein Stamm Freundschaft mit den Bauern schlof3 und sich
im Rietland niederlief. Sie hatten sie sogar im Kampf ¢ gegen die
Kreaturen unterstiitzt, statt jede sich bietende GeIegenheIl dazu
zu nutzen, einen neuen Angriff zu starten und das zu beenden,
was sie einst begonnen hatren

|
Dann allerdings waren die Dunklen Schwestern aus der Unter- :
welt aufgetaucht, so wie spdter auch der beruchttgte Eiserne |
Kdnig, und Rogar wollte erst einmal abwarten, was geschah. :
Die Bedrohung durch die Dunklen Hexen hatte sogar ihm |
Angst bereitet und er wollte ihnen lieber nicht en@egq;reten :
Doch nun war dieses Kapitel der Andorischen Geschtc}ire |
Vergangenheit, das Land friedlich geworden. :
Und als ein Spciher ihm die Nachricht iiberbrachte, dass die |
von ihm verhassten Helden in den Norden zu den Nebelinseln :
aufgebrochen waren, weil es dort Vorkommnisse mit vermissten |
Schiffen geben sollte, sah er seine Chance gekommen. :
Er nutzte die Ab heit der Helden und griff mit seiner |
Horde die Rietburg an. Die Abwesenheit der Konigin war der :
entscheidende Faktor bei der Eroberung gewesen. lhre Truppen |
waren weniger gut aufgestellt und daher fiir ihn leicht zu :
besiegen. Und seine Mannen waren begierig darauf, das Land |
zu pliindern. - :
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Nun stand Rogar auf dem Turm der Rietburg und hatte sein
Ziel erreicht. Die Rietburg gehdrte ihm, und seine Barbaren
hielten das Umland besetzt. Er konnte sich nicht vorstéﬁén,

wie die Helden, die bald aus dem Norden zuruckkehren Wrden,
ihm }etzt noch gefiihrlich werden konnten...

Lest jetzt welterailf Legendenknrte A"i L




Weitere Vorbereitungen: S
e Mischt die weilen Ereigniskarten und legt sie als Stapel

=
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l
verdeckt neben das Sonnenaufgang-Feld. |

e Mischt die goldenen Ereigniskarten, zieht verde :
davon und legt sie oberhalb des Sonnenaufgaﬁg'sFelgs. Die |

|

iibrigen Ereigniskarten kommen wieder zuriick in d;e. |
Schachtel. :

e Stellt den Barbaren-Kénig auf die Rietburg (Feld 0), die |
Hiiuptlinge auf die Felder 2, 4 und 6 und die Krieger auf die :
Felder 3, 5, 11, 13 und 14. - |
Wichtig: Die Barbaren bewegen sich in dieser Legende :
nicht. Die Helden verlieren keine Willenspunkte, auch wenn |
sich noch Barbaren auf dem Spielfeld befinden. :
Kreaturen ignorieren die Barbaren. |

e Mischt die 5 Krieger-Kampfkarten und legt sie als Stapel :
mit der Kampfkraft nach oben bereit. Macht das Gleiche mit |
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den 3 Kampfkarten der Hiuptlinge und legt die Kampﬂcarte
des Konigs darunter.

e Wiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel und zihlt 10 zu
dem Wurfergebnis hinzu. Stellt einen Gor auf das s0 er-
mittelte Feld.

. Wﬂrfelt zweimal mit einem roten Kreaturenwﬁrfel und zihlt
jeweils 20 zu dem Wurfergebnis hinzu. Stellt je emen
Wélteren Gor auf d1e so ermittelten Felder :

Diese Legende b t aus den [ denkarten
Al, A2, A3, A4, AS, A6, A7 N
Vorbereitungen 1&2, Weitere Erzihlungen... 1&2,
Die Unterstiitzung der Hexe, Die Hilfe der Zwerge,
Ein Werkzeug des Krieges 1&2, In der Taverne 1&2,
Eine wohlschmeckende Bestechung 1&2, Epilog, Teil IV

Erreicht der Erzahler eine dieser Karten, werden die beiden
Kreaturen nacheinander ins Spiel gebracht. Dazu wiirfelt ihr
mit einem roten Wiirfel und addiert den auﬁd;t Karte an-
gegebenen Wert. Das ergibt die Feldzahl, auf Qle die Kreatur
gestellt wird.

e Deckt jetzt die iibrig gebliebene Tiicke-Karte auf unistellt
zwei Skrale gemif der Anweisung auf der Karte auf,

e Fiir alle eingewiirfelten Kreaturen gilt: Sollte das Feld bereits
durch eine andere Kreatur besetzt sein, wird die neue Kreatur
entlang des Pfeils auf das néchste freie Feld versetzt.

Die Helden von Andor erreichten das Rietland. Die Fahrt nach
Siiden von den Nebelinseln aus konnte ihnen nicht schnell genug
gehen, nachdem sie von der Eroberung der Rietburg durch die
Barbaren erfahren hatten.

Bereits am Steg nordlich des Wachsamen Waldes wurden sie
vom Obersten Bewahrer Malikor empfangen, der ihnen sofort
die gegenwiirtige Lage beschrieb, in der sich das Land befand.

., Die Barbaren haben sich rings um die Burg verschanzt und
weichen nicht von ihren Posten*, fiigte Malikor anschlreﬁend
hinzu. , Sie scheinen nur auf euch zu warten. Es wird schwer
werden, sie wieder zu vertreiben. Ihr kennt die B’urg nur zu gul
und wisst, wie schwierig es ist, sie zu erobern.*

. Dann brauchen wir alle Hilfe, die wir lmeggn kinnen*, meinte
eihe,r der HeIden & z

 Aber ob ¢
Held. .ty




,» Was ist mit dem alten Belagerungsturm? " fragte ein anderer.
Malikor runzelte die Stirn. ,, Wovon sprecht ihr? *
., Damals, wéhrend der Ara des Sternenschilds, }vollten die
Kreaturen mit Hilfe eines Belagerungsturms die Burg
erstiirmen*, erkldrte der Held. ,, Damals geIang&un%;ur ‘mit
grofien Muhen, dieses zu verhindern.
Ja, ihr habt recht! " meinte der Oberste Bewahrer: ,,J'etzt
erinnere ich mich wieder. Den Turm gibt es wirklich noch. Er
steht nordwestlich der Marktbriicke. Aber er ist bedingt durch
sein Alter in keinem sehr guten Zustand mehr. Und auf$erdem
wurde mir berichtet. dass auf seiner obersten Plattform ein
Fluggor sein Nest gebaut haben soll. Ihr werdet den Turm mit
etwas Holz reparieren und den Fluggor vertreiben miissen,
bevor ihr ihn benutzen kénnt. Fragt bei den Schildzwergen
nach! Sie sind handwerklich sehr erfahren und konnen euch
bei der Reparatur bestimmt behilflich sein. *

Stellt den Belagerungsturm auf den Kreuzungspunkt der,.dréi
Felder 28, 36 und 38 und stellt einen Fluggor dazu.

i
Jedes Mal, wenn in dieser Legende bei Sonnenaufgang qaer
durch ein Nebel-Plﬁttchen eine Ereigniskarte aktiviert wu‘,d,
W|rd vorher der Fluggor versetzt. Und zwar zu der Kreatur,

Der Fluggor hat die gleichen Kampfwerte und Wiirfel und
bringt die gleiche Belohnung wie ein normaler Gor.

Wichtig: Solange der Fluggor noch auf dem Bgagerungsturm
sitzt, kann er zunéchst nicht bekdmpft werden.

Wiirfelt fiir jedes 2er- und jedes 4er-Holzpl§ttchen nﬁiemem
roten Wiirfel und addiert 50 zu dem Ergebnis, um die Feldzahl
zu ermitteln, auf die jeweils ein Holzstamm gelegt wird. Es
konnen mehrere Holzstimme auf einem Feld liegen.

Wenn ein Held auf einem Feld mit einem Stamm steht, kann er
ihn einsammeln. Die Stimme werden auf die Stirkepunkteleiste
der Heldentafel gelegt - und zwar so, dass sie links neben den
Holzstein passen, der die Stirkepunkte anzeigt.

Ein Held kann mehrere Stimme gleichzeitig tragen, wenn alle
diese Stamme links neben den Holzstein auf seiner Stiirke-
punkteleiste passen.

Aufgabe 1:

Um den Belagerungsturm bewegen zu kénnen, miissen dla
Helden ihn reparieren. Dazu miissen sie Holzstimme mWert
von 6 emsammeln und auf dem Feld 28, 36 oder 38 ablegen

Legtem Sternchen auf das Feld 71. Sobald ein Held‘dleses 2
Feld‘betntt, w1rd Legendenkarte ,,Dle Hllfe derlme“




Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel (1er)
die Positionen von 2 der 3 Heilkriiuter.

. Die Barbaren sind dabei, die Burg weiter zu befesti

sagte Malikor. ,, Viel Zeit bleibt euch nicht, sie zu er b%p
Sollte euch dies nicht innerhalb der niichsten Tage gelnggen,
so firchte ich, kénnte die Burg fiir immer in ihren Hdmlen
bleiben.

Nehmt alle Bauernplittchen, dreht sie auf die Schildseite und
legt sie neben die Schildzahl an der Rietburg, die sich auf eure
Heldenzahl bezieht. (Beispiel: Bei 2 Spielern wiirden demnach
Jetzt 7 Schilde an der Rietburg liegen.) 2

Legt den roten Markierungsring iiber das Symbol des Erzihlers
auf dem Sonnenaufgang-Feld. Wenn der Erzéhler bei Sonnen-
aufgang bewegt wird, wird zunichst eines der Schildplittchen
von der Rietburg entfernt. Sind alle Plittchen entfernt, wird
ab diesem Zeitpunkt statt dessen ein rotes X auf ein freies:
Schild-Symbol gelegt. Sollte der Erziihler bewegt werden und
kein Schild-Plittchen mehr vorhanden und alle Symbole von
einem roten X oder einer Kreatur verdeckt sein, 1st dle‘f.egende
sofort verloren. ot

Kreaturen, welche die Rietburg betreten, werden wie
iiblich auf einen freien Schild gestellt. Sollte keln Schild mehr
frei sein, ist die Legende sofort verloren. 3 o

Wichtig: Der Konig kann erst bekdmpft werden,'%e
Hiuptling mehr auf dem Spielplan steht und wenn sich der
Belagerungsturm auf einem Feld befindet, das an die Rletburg
(Feld 0) angrenzt.

Der Kampf gegen Barbaren funktioniert wie der Kampf gegen
Kreaturen. Thre Felder konnen betreten und passiert werden.

Es sind immer die Helden, die einen Kampf beginnen.

Die Stirke eines Kriegers oder Héuptlings lest ihr einfach an
der obersten Karte des jeweiligen Kampfkartenstapels ab.

Um einen Barbaren zu besiegen, miisst ihr seinen Kampfwert
nur einmal iibertreffen. Bei Gleichstand geschieht nichts.

Wenn ihr den Kampf gewonnen habt, miisst ihr die Kampfkarte
aufdecken. Dort erfahrt ihr die Auswirkung. Falls es g
Belohnungen gibt, gelten die nur fiir den Helden oder dlé
Heldengruppe, die am Kampf beteiligt waren. 3

Sollte durch eine Karte ein Hiuptling auf die Rxetburg gestellt
werden, so kommt er statt dessen aus dem Spiel.

Kneger werden nach einem Sieg immer vom Sprelplan go-




Krieger unterstiitzen sich gegenseitig und aueh%grug
Héuptlinge unterstiitzen mcht

Hinweis: Wenn das Nebelpléttchen, das den'T
zeigt, aufgedeckt und aktiviert wird, wird die Le;
»Die Unterstiitzung der Hexe* aufgedeckt und vo

. Eine der Wachen der Rietburg hat bei ihrer Flucht - nachdem
es schlieflich keinen Zweifel mehr daran gegeben hatte, dass
die Barbaren die Burg in ihre Gewalt brmgen wiirden - es
geschaffi, wenigstens dies hier zu retten, bevor es in ihre
Hinde fallen konnte. Es wird euch bestimmt auferst niitzlich
sein*, sagte Malikor und reichte den Helden ein Geschenk
Stellt eure Heldenﬁguren auf das Feld 49. Verschiebt das |
Nebelplittchen von Feld 49 auf das Feld 39. 3

Jeder Held startet mit 7 Willenspunkten und 2 Stirkepunkten
Die Heldengruppe erhilt 4 Gold und 1 der 4 Gaben der
Andori. Thr entscheidet, wer wie viel bekommt..
Die Flmktlonen der Gegenstinde konnt ihr auf der Karl
i 1 ¢ Andon“ aus der Erweiterung ,,Der Stem I

¢ e a— ]

... die Helden den Barbaren-Konig besiegt haben, bevor
kein Schild in der Rietburg mehr frei bzw. vorhanden ist.

Die iiberlebenden Barbaren fielen vor den Helden auf
die Knie, nachdem sie ihren Konig besiegt hatten. Mit
Rogars Ende war auch die Wut erloschen, welche er

in den Herzen der Krieger entfacht hatte, und sie baten
um Gnade. Die Helden gewdhrten sie. Und wie schon
die Stimme zuvor, dauerte es nicht lange, bis auch sie
-ein Teil der Andorischen Bevilkerung wurden.




bewegte Seit dem Tod von Reka vor einigen Jahren he sxch
deren Schwester Andra als wertvolle Hilfe im Kampf’ g‘egen die
Bedrohungen Andors herausgestellt. Und daher hoffie der
Held, dass sie ihnen auch diesmal zur Seite stehen wiirde.

., Ich kann nicht lange bei euch bleiben*, sagte Andra mit
sorgenvoller Stimme. ,, Dinge geschehen in der Welt, um die
ich mich kiimmern muss. Dinge, die keinen Aufschub dulden
und die weit iiber die Entwicklungen hier im Rietland hinaus-
gehen. Nehmt diesen kleinen Vorrat an Hexentrdnken, den ich
fiir euch zubereitet habe. Das ist alles, was ich euch an Hilfe
mitgeben kann. Es wird eine Weile dauern, bis wir uns. wieder-
sehen werden. Viel Gliick!*“ Damit trat Andra zuriick und ver-
schwand in den dichten Nebelschwaden, ohne dass der HeId
noch etwas zu ihr sagen konnte.

b
ks

Der Held der das Nebelplittchen aktiviert hat, erh%iltpjé{z't 3

zwex Mnke der Hexe

., Seit den Tagen des Eisernen Konigs, als dieser @Finsteren
Seelen auf die Mine losgelassen hat, haben sich unsere Streit-
krdfte noch immer nicht vollstindig erholt “, sagte
Zwerge, nachdem er den Helden am Eingang der
hatte. ,, Es wird noch etwas dauern, bis wir euch | it
schlagkrdfiigen Armee zur Seite stehen konnen. ?
Aber wir haben erfahren, dass ihr plant, den alten BeIzzgerungs-
turm nahe der Marktbriicke wieder instand zu setzen. Ein paar
von uns, die sich auf Reparaturen spezialisiert haben, werden
euch gerne dabei helfen. " ;

Stellt die Figur Schildzwerge auf das Feld 71. Fiir 1 Stunde

auf der Tagesleiste kann ein Held die Figur bis zu 4 Felder
bewegen. Das kann er in seinem Zug auch mehrfach machen
(also fiir 2 Stunden die Zwerge bis zu 8 Felder bewegen).

Ein Held muss die Schildzwerge auf ein Feld bewegen, das an
den Belagenmgsturm angrenzt (Feld 28, 36 oder 38). Stéhen
die Zwerge auf einem dieser Felder und liegen Holzstimme im
Wert von 6 auf dem gleichen Feld, dann wird die Lege:;den-
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Aufgabe' :
|
|
|
|
|
karte ,,Ein Werkzeug des Krieges 1 aufgedeckt und vorgelesen. :
? , 2 '
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., Wir brauchen auf jeden Fall starke Héinde, um den Belage- :
rungsturm zu bewegen*, meinte einer der Helden, dfs er rmt |
seinen Gefiihrten neben dem hélzernen Turm stand, de :
von einigen Zwergen wieder so weit instand ge |
er bewegt und als Hilfsmittel fiir die Riickero. :
Rietburg genutzt werden konnte. P |
. Nun, als er das letzte Mal bewegt wurde sagze ein anderer :
Held, ,,war, wenn ich mich recht erinnere, ein mdchtiger Troll |
dazu nétig, ihn voranzuwuchten. Und ich glaube nicht, dass wir :
eine der Kreaturen dazu bringen werden, uns zu helfen. ‘f |
.Naja.... Einen Troll vielleicht schon. * 1 :
Die anderen Helden sahen sich an. An diese Mbgﬁchkett wollte |
eigentlich keiner von ihnen so wirklich denken. ,, Glaubst du :
wirklich, dass wir uns auf ihn verlassen konnen? * ) |
,» Wahrscheinlich bleibt uns keine andere Wahl. Alleine werden :
wir es niemals schaffen, den Turm zur Burg zu bringen.* |
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., Nur.... wo finden wir ihn? * ¥ou
., Er wird sicherlich unter irgendeinem Baum seinen Rausch
ausschlafen. Fragen wir am besten Gilda in der. Taveme. Sie
Iwnnta vzelleu:ht etwas wissen*, schlug der erste Held v Jqﬂ ;

Hinweis: Der Fluggor neben dem Belagemngsturt%;mn
jetzt von den Helden bekédmpft werden. :

Von nun an unterstiitzen die.,Schi‘ldzwerge die
im Kampf. Stehen sie auf demselben Feld wie K
oder einer der Barbaren, zihlen sie im Kampf 4 z
Stirkepunkte fiir die Helden.




Als der Held die Taverne betrat, erwartete ihn eine Uber-
raschung. ,, Gilda ist nicht da*, sagte ihr Vertreter Wolfhard,
der mit einem Besen bewaffnet dafiir sorgte, der Boden
des uniiblicherweise leeren Schankraums bei tlit;gr Riickkehr
nicht zu schmutzig aussah. ,, Und ich weif3 mcht,"i?anwe
zuriickkommt. *
,, Kannst statt dessen du uns etwas Met geben? * ﬁagte der Held.
., Wir brauchen es, um den Trunkenen Troll dazu zu bringen, fiir
uns den Belagerungsturm in Richtung Rietburg zu schieben.
Nur mit seiner Hilfe werden wir in der Lage sein, die Barbaren
wieder aus der Burg zu vertreiben. **
. Auch wenn ich davon ausgehe, dass Gilda in diesem beson-
deren Fall nichts dageben haben wird, will ich das nicht iiber
ihren Kopf hinweg entscheiden*, sagte Wolfhard. ,, Daher
kann ich euch keinen Met iiberlassen. Jedenfalls nicht, ohne
dafiir zu bezahlen.

. Dann kannst du uns doch bestimmt wenigstens einen Freund-
schaftsprezs machen*, schlug der Held vor.
., Das diirfte wohl gehen " meinte Wolfhard, stellte den Besgn an
den Schanktresen und ging hinter die Theke, um ein paar Krdge
zu suchen. ,, Fiir 1 Miinze gebe ich euch einen volIen Humpen

Deckt Jetzt die goldene Ereigniskarte auf und fishrt zunachst
das darauf stehende  Ereignis aus. Legt anschlieBend ¢ den
'I\'unkenen 'D'oll amf das Feld mit det unten auf derKarbe an-

ey

Lest jetzt weiter auf de endenkar £ "
,In der Taverne 2¢. {

Legt alle Humpen, die sich jetzt auf der Ausriistungstafel
befinden, auf die Taverne. Fiir 1 Gold kann ein Held einen der
Humpen kaufen. Er wird dann auf ein kleines A})lagefeld auf

der Heldentafel gelegt. X
Aufgabe: i ':.

Kauft Humpen und brmgt sie auf das Feld des Trunkenen Trolls.
Liegt mindestens ein Humpen auf seinem Feld, wird die
Legendenkarte ,,Eine wohlschmeckende Bestechung 1*
aufgedeckt und vorgelesen.

Sollte durch eine Ereigniskarte ein Humpen aus dem Vorrat
genommen werden miissen, nehmt statt dessen einen Humpen
aus der Taverne.



Die Helden erreichten den Trunkenen Troll, der durch den
Duft des Mets nicht lange bendtigte, um aufzuwachen und
sehnsiichtig auf den vollen Humpen in der Ham;z' des Helden
zu starren. =

. Kannst du uns helfen und den Belagerungsturm in Richtung
Rietburg schieben? * fragten die Helden ohne Umsch»_gé@"e. »Du
bekommst dafiir auch etwas von uns.

., Nicht jeder Met ist gleich gut!* sagte der Troll.

.. Dies hier ist Gildas Bester. Da wirst du nicht widerstehen
kénnen*, versprach der Held, der den Humpen in der Hand
hielt. Wie als Bestdtigung erhob sich der Riese ohne ein
weiteres Wort und folgte dem Helden, wihrend sein Blick wie
gebannt an dem vollen Humpen festhing.
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Aufgabe 1: :
Die Helden miissen mit Hilfe der Humpen den Trunkenen Troll |
auf ein Feld bewegen, das an den Belagerungsturm angrenzt. :
Anschliefend konnen sie den Troll und den Turm gemeinsam |
bewegen und ihn den Turm zur Rietburg schieben lassen. :
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Wenn ein Held einen Humpen auf dem Feld des Trolls 5b1egt,
wird dieser aufgedeckt. Die Zahl auf der Riickseite des
Humpen-Plittchens gibt die Anzahl an Feldern an, die der
Trunkene Troll bewegt werden kann. Erreicht dieser: eines der
Felder, die an den Belagerungsturm angrenzen und haLnoch
Felda- ﬂbng,‘vexiallen sie zunéichst. ;

k wer&en ﬁ;r‘_]eden w itere

Eingesetzte Humpen kommen zuriick auf die Ausriistungstafel.
Sollten alle Humpen aus der Taverne aufgebraucht sein, mischt
sie und legt sie erneut als Stapel auf das Feld 72.

3 .
Am Anfang haben die Helden die Wahl, auf welchem Weg sie
in Richtung Burg ziehen wollen. Das heif}t, sie bewegen den
Turm von der ,,Felderkreuzung* aus zuerst ein Feld weit
entweder auf das Feld 28, 36 oder 38.

Ab dann wird der Belagerungsturm in Pfeilrichtung bewegt.

Wichtig: Der Belagerungsturm ist trotz der Reparatur alt und
instabil. Er kann nicht auf ein Feld mit einem Barbaren oder
einer Kreatur bewegt werden. Wird eine Kreatur auf das Feld
gestellt, auf dem der Belagerungsturm steht, oder bewegt sich
die Kreatur auf dessen Feld, ist die Legende sofort verloren.

zur Rietburg erreicht, kénnen sie die Rietburg von diesem
Feld aus betreten und den Barbaren-Konig angreifen.
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Aufgabe 2 (Legendenziel):

Die Helden miissen den Barbaren-Konig besiegen, ehe der
Erzihler Feld ,,N“ erreicht oder bevor kein Schild neben der
Rietburg mehr mit eingm roten X abgedeckt ‘yyerden'ka_!,in.

werden, wenn kem Hauptlmg mehr auf d
(Ausnahme Feld 80)k
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Haben die Helden mit dem Turm eines der Felder angrenzend :
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

N,




Der Agren kimpfte sich mithsam den Hang de
Zwar hatten sie ihn vor dem géwarnt was er
dennoch trieb ihn die Neugier an una' er wollt
Augen sehen. Y
Er erreichte den GzpfeI des Hiigels und schaute von dort
gen Osten. In einiger Entfernung erhob sich weit iiber dle
Wipfel des Bronwaldes hinweg wie ein mahnender Finger ein
schmaler; diisterer Turm, iiber dessen Spitze schwarze Wolken
festhingen. Er schien auf den Grundmauern des Gebdiudes
errichtet worden zu sein, was die Menschen und Zwerge den

., Alten Bron* nannten. Von diesem war allerdings nichtxmehr
zu sehen. 3
Den Agren schittelte es vor Angst. Es war ein furchterregender
Anhltck, der sich ihm bot, noch viel unheimlicher, als man es




