Ein sdwarzer Rabe war Konig Brandur im Traum erschienen.
Sollte dies ein Omen sein und bedeutete es die Riickkehr der
Gors und Skrale? Der Konig wollte, ja brauchfeﬁewlsshezt Er
beauftragte die Helden die Hexe im Nebel zu finden und ihr

von seinem Traum zu erzdihlen. Sie sollte den Trau‘m, uten.
"

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus.

Anschlieffend legt ihr zusitzlich folgendes Material
neben dem Spielplan bereit:

o die Hexe, 3 Bauernplittchen, 1 Pergament

o verdeckt und gemischt: 15 Kreaturplittchen, 6
Runensteine, 3 Heilkrauter

‘Weitere Vorbereitungen:

¢ Bestimmt nun zufillig die Position von 5 der 6
“verdeckten Runensteine und von 2 Heilkriutern.
- Dazu wiirfelt ein Held jeweils mit einem roten und
‘einem Heldenwiirfel. Der rote Wiirfel gibt die
- 10er-Stelle an, der Heldenwiirfel die ler-Stelle.
~ Hinweis: In einem Feld konnen me"hr'ere‘ -

Runenstelnef)der He]]krauter hegen S
. wf die Buchstaben E und

* Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel nacheinander,
an welche Buchstaben der Legendenleiste 5

weitere Kreaturenplittchen verdeckt gelegt
werden. Die Plittchen werden erst aufgedeckt,
wenn der Erzihler den ]ewelhgen Buchstab n
erreicht. Wichtig: Es diirfen nie mehr als
Plittchen an einem Buchstabenfeld liegen "So]lte
das passieren, wiirfelt ihr einfach erneut.

o Legt jeweils ein Bauernplittchen auf die Felder
24,28 und 33.

Aufgabe:
Die Helden miissen die Hexe Reka finden.

o bei 2 Helden startet jeder Held mit 3
Stirkepunkten und 2 Gold

¢ bei 3 und mehr Helden startet jeder Held mit 2
Starkepunkten und 1 Gold 4t

e Stellt eure Helden auf die Felder, d1e 1hrer

Rangzahl entsprechen :

Der Held mit dem medrlgsten Ra.ng begmnt

; ‘gewonnen;*ﬁvenn der Erzi
Buchstabeﬁ’ "N" au{ der Le n

‘




Dunkle Vorboten R

Lange Schatten erstreckten sidh iiber Andor. Geriidhte iiber
Kreaturen aus den Tiefen des Grauen Gebirg%:elteten
sich. Die Bauern flohen in die Rietburg. Die Sol des
Konigs schwdrmten aus, um das Land zu sdhiitzen. 3“'

Stellt 3 Gors und 1 Skral auf,

Bestimmt nun zufillig die Positionen der Kreaturen. Ein
Held wiirfelt dazu jeweils mit einem Heldenwiirfel.
Zu der jeweiligen Wiirfelzahl wird wie folgt addiert:

e Erster Gor: Wiirfelzahl plus 10

o Zweiter Gor: Wiirfelzahl plus 20
‘¢ Dritter Gor: Wiirfelzahl plus 30

o Skral: Wiirfelzahl plus 40

Stellt die Kreaturen auf die entsprechendne Felder.

-;:./l_._ S
Sollté sich auf einem dieser Felder bereits eine Kreatur
befinden, wird die neue Kreatur vom besetzten Feld aus
entlang des Pfells auf das daran angrenzende Feld_ggstellt.

Dunkle Zeichen e

Grauen Gebirge streiften umher und verheerten das Land. Die
Helden stellten sich ihnen entgegen. % o
: o

Eine dunkle Madt hatte sich erhoben. Kreatu%is dem

Stellt 3 Gors auf.

Bestimmt nun zufillig die Positionen der Kreaturen. Ein
Held wiirfelt dazu jeweils mit einem Heldenwiirfel.
Zu der Wiirfelzahl wird wie folgt addiert:

e Erster Gor: Wiirfelzahl plus 10
o Zweiter Gor: Wiirfelzahl plus 20
¢ Dritter Gor: Wiirfelzahl plus 30

Stellt die Kreaturen auf die entsprechendne Felder.

Sollte sich auf einem dieser Felder bereits eine Krea'tu.r
befinden, wird die neue Kreatur vom besetzten Fefﬂ aus
entlang des Pfeils auf das daran angrenzende Feld gestellt.



Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...

... die Burg erfolgreich verteidigt und ...
... der Endgegner besiegt wurde.

Die Helden berichteten Konig Brandur von dem Sieg iiber
den Troll. Die Prophezeiung hatte sich nicht erfiillt. Der
Untergang Andors war abgewendet worden.
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Die Prophezeiung e "Qv\

Der Held, der auf dem Feld der Hexe steht, aktiviert das
Nebelplittchen und erhilt damit kostenlos%zn
magischen Trank. Stellt jetzt die Hexe auf d. Ein
Held, der auf dem Feld der Hexe steht, kann fortglq;lhren
Trank kaufen. Der Preis richtet sich nach der Anzahl der
Helden (siehe Ausriistungstafel). Wichtig: Der

Bogenschiitze bezahlt immer 1 Gold weniger.

Die weise Hexe Reka empfing den Helden freundlich. Sofort
erziihlte der Held iiber den Traum des Kinigs. Rekas Blick
scweifte in die Ferne. Sie erinnerte sich an eine Prophezeiung,
niedergesdirieben auf altem Pergament und tief versdilossen
im sduwarzen Ardhiv im Baum der Lieder. Das Schicksal
Andors lag nun offen vor threm geistigen Auge und sie sah den
Untergang aller Andori. Reka bat den Helden das Pergament'
mit der Prophezeiung zu Konig Brandur in die Rletburg zu
bringen. Der Konig sollte sidh und seine Krieger auf dle
Sdzla(ht uorberelten

<"“ >

Legt }etzt ein Perga.ment auf Feld 57. Ein Held d‘er dleses
Feld betritt oder b:ex@-lts dort steht, kannfﬁas Per ment
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Aufgabe: S -

Ein Held muss ein Pergament vom Baum der Lieder
(Feld 57) zur Rietburg (Feld 0) bringen.
ihr die Karte "Die Prophezeiung" aufdecke
ihr, wer euer Endgegner ist. Je frither ihr wi
ihr es am Ende aufnehmen miisst, desto besser. 3‘1"

chhtlg: Sollte sich das Pergament oder der Held, der
das Pergament trigt, mit einer Kreatur auf
demselben Feld befinden, ist die Legende sofort
verloren. Das gilt auch, wenn der Held mit dem
Pergament ein Feld mit einer Kreatur passieren wiirde.

Nicht vergessen: Der Pergament-Triger muss i
vorsichtig sein, da er nicht auf einem Feld stehen darf, :
auf das sich eine Kreatur bei Sonnenaufgang bewegt! |

Die Prophezeiung s

Die Kraft der Prophezeiung durchzog die we
Anors. Dunkelheit hatte sich breit gemadt. In
hatten sich unbemerktKreaturen versammelt,

Nehmt so v1e1e Kreaturenplattchen wie Helden
rmtsplelen deckt sie einzeln nacheinander auf und fithrt
die Anweisungen darauf jeweils sofort aus.

Bestimmt nun zufillig die Position eines Troll und
markiert diesen Troll mit einem Stern.

Ein Held wiirfelt dazu jeweils mit einem roten und einem
Heldenwiirfel. Der rote Wiirfel gibt die 10-er Stelle an,
der Heldenwiirfel die 1-er Stelle.

Sollte sich auf dem Feld bereits eine Kreatur beﬁnden,
wird diese aus den Spiel genommen. 5

Aufgabe. ; 4 RES
Der marklerte Troll muss besiegt werden, bevor . dé’
Erziihler den Buchstaben "N" auf der Legendenl’élsfe
errelcht ‘Wenn er besiegt ist, wird der Erzdhler sofort auf
: den*Buchstaben "N 'orgesetzt
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