
Folgendes Material wird zusätzlich benötigt:

Aus dem Grundspiel:
- 2 von 3 Heilkräutern
- 5 von 6 Runensteine
- 2 Bauernplättchen
- Gegenstand Gift 
- 7 Kreaturenplättchen, verdeckt und gemischt
- 3 beliebige neutrale Figuren (nicht die Hexe, es
können auch nicht verwendete Helden sein)

Aus der Erweiterung "Verschollene Legenden -
Alte Geister"
- Knochenhelm (kann durch einen Helm im
Grundspiel mit Stern markiert, ersetzt werden)
- die 5-Meera Steine (kann durch 5 verdeckte
Edelsteine aus dem Grundspirel ersetzt werden)

Aus der Erweiterung "Letzte Hoffnung":
- Trosswagen (Stattdessen kann aus dem
Grundspiel eine Heldin genommen werden und
auf das obere Teil des Turms stellen, der auf zwei
auf die Rückseite gedrehten Diamanten liegt =
Kutsche mit Königin)

Den Helden wurde klar, dass die Kutsche mit
ihren Verwundeten zu langsam unterwegs war
und die Burg nicht rechtzeitig erreichen würde.
Also beschlossen sie Zeit und Energie zu
investieren, damit Königin Zora und ihr Gefolge
schneller vorankommen können und die
Verwundeten versorgt werden.

Ab jetzt darf ein Held die Kutsche ein Feld
entlang des Pfeils für 4h mitbewegen, wenn er 
7 Willenspunkte abgibt. Dabei darf er nicht auf
0 Willenspunkte kommen.
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"Bald haben wir Andor erreicht, eure Majestät!", der
Ritter, der die Königin begleitete und die Eskorte be-
fehligte, zeigte nach vorne. Weit unten in der Ebene
konnte man die Umrisse der Rietburg ausmachen.
Königin Zora Belvedere ist die Herrscherins eines
kleinen Königreichs im östlichen Teil des Grauen
Gebirges. Es zeichnet sich durch einige fruchtbare
Täler aus. 
Die Kunde von König Brandur und seinen tollkühnen
Helden erreichte irgendwann auch diesen Winkel des
Grauen Gebirges. Durch die Lage des König-reiches
ist es gut zu verteidigen.

 Doch sie sind auf den Handel angewiesen. Die Han-
delsrouten werden seit einiger Zeit ständig von Kre-
aturen heimgesucht. Die Wege mussen besser be-
wacht werden. Also brach die Königin auf, um die
Sache selbst in die Hand zu nehmen.
Doch leider wurden sie auf einem Gebirgspass über-
fallen.Die Eskorte konnte sich nur mit Müh und Not
verteidigen. Die Verluste waren hoch. Sie schafften es
aber eine Nachricht König Brandur zukommen zu
lassen.
 -> lest weiter auf Legendenkarte A2

 Er sandte sofort seine besten Männer und Frauen, um
die Kutsche zu beschützen. Also machten sie sich auf
den Weg zur Königin.

Führt zuerst die Checkliste aus. Erwürfelt die Position
von 2 Heilkräutern und 5 Runensteinen. Stellt den
Wagen auf Feld 66. Stellt alle Helden auf das Feld 39. 

Der Angriff der Kreaturen war noch nicht zu Ende:
König Brandur und Königin Zora sollten nie mit-
einander verhandeln können.

Stellt je 1 Gor auf die Felder 23, 47 und 64. Legt auf B,
D, F, H, J und L, je ein Kreaturenplättchen. Erwüfelt auf
der Legendenleiste die Position von 2 weiteren Kreatu-
renplättchen, wobei nicht mehr als 2 Kreaturen-
plättchen auf einem Buch-staben liegen dürfen. Die
Kutsche bewegt sich bei Sonnenaufgang, bevor die
Ereigniskarte vorgelesen wird, 1 Feld entlang des
Pfeils. Ist die Kutsche auf dem selben Feld wie eine
Kreatur gilt die Legende als ver-loren. Wird durch ein
Kreaturenplättchen eine Kreatur auf das Feld der
Kutsche gesetzt, kommt es 1 Feld entlang des Pfeils
weiter.Legt je ein Sternchen auf C un F. Erwüfelt auf
der Legendenleiste, wann die Karte "Jubel" vorgelesen
werden soll.Die Gruppe bekommt 4 Gold. Der Held
mit dem längsten Namen beginnt. 
 ______________________________________
Aufgabe: 
Die Helden müssen die Burg und die Kutsche verteidigen bis
die Kutsche die Burg erreicht. Sobald die Kutsche die Burg
erreicht, wird der Erzähler auf N gestellt.

_______________________________________
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