Diese Legende wird auf der VVorderseite des Spielplans

gespielt.

Vorbereitungen: £,

et

e Sortiert die Ereigniskarten mit den Nurrf'mem 12
15, 22 und 30 aus.

e  Sortiert das Nebelplattchen mit dem Trlnk-
schlauch aus. Verteilt dann die restlichen
Nebelplattchen auf dem Spielplan, Feld 11 bleibt
leer.

e Fhrt dle weiteren Anweisungen der Checkllste
aus.

e  Legt Sternchen auf die Buchstaben "E" und "N".

e Stellt alle Helden in die Taverne (Feld 72).

Stiden suchten die Helden die Taverne auf, um einen
Krug gutes Bier zu trinken. Dort erhielten sie die Nach-
richt, dass das Wasser in Andor kontaminiert und daher
ungenieRbar sei. Wahrscheinlich wiirde die Hexe Reka
helfen konnen, aber bisher hatte nlemand sie fmrden
konnen : -

R ‘ L Entfernt dié Bﬁmnenpléttchen von'i‘Spierrett‘und
Diese Legende besteht aus 13 Karten: die Trinkschlauche vom Ausristungstableau.

Al, A2, E,N, ? . Mlt et%ﬁwaturenwurfel (Zehnerw,ert) undi. o
“Die helfende Hexe 1 & 2”, “Reines Wasser!”, : ~einem enwilrfel (Einerwert) bestimmt ihr, auf
letzte Brunnen 1 & 2”, “Die graue Gefahr 1 -3, |, 3 welchen 5 Feldern sich jel Runenstﬁr_lbeﬁi[gﬂét

der 24 und~40
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Bei ihrer Riickkehr nach einem Abenteuer im auBersten :
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Die Gors, die Skrale und die Trolle hatten bemerkt, dass
die Bevdlkerung von Andor durch den Mangel an
Wasser geschwacht war. Sie nutzten die Situation aus
und drangen weit in das Land Andor ein.
q:
o Aufdie Felder 26, 32, 37 und 50 wird je ein Gor
gestellt, auf die Felder 13, 42 und 49 je ein Skral
und auf das Feld 33 ein Troll.

Aufgabe:

Sucht die Hexe Reka im Nebel.
Verteidigt erfolgreich die Burg.

Sobald einer der Helden das Nebelplattchen mit der

Hexe aktiviert hat, wird auf dem entsprechenden Feld
die Hexenfigur aufgestellt und die Legendenkarte “Die
helfende Hexe 17 aufgedeckt und vorgelesen.

"Ich habe Durst, Iass uns Reka finden!", r|ef emer der

> E%ﬁhegmnt m|t Zsyarke- und P
~ Willenspunkten. ¥ A
e Die Gruppe erhalt 2 Schi ) :

e Der durstigste Held b




Immer mehr feindlichen Kreaturen nutz:(en
und bezogen Stellung, um dle R|etburg ein:

Auf das Feld 23 wird ein Gor gestellt, auf
ein Troll und auf das Feld65 ein Wardrak.

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
... die Rietburg erfolgreich verteidigt und ...
.. Varkur besiegt wurde.

Andor erholte sich schnell, als das Wasser wieder

1 rein war. Die Helden waren nach diesem Abenteuer
auch haufiger in der Taverne zu finden. Das Bier
schmeckte ihnen besser als je zuvor.

‘ Fur elne schW|er|gere Varlante




Die Hexe erschien murrend aus dem Nebel. "Wie kann
ich ohne reines Wasser meinen Trank bereiten?"
Glicklicherweise konnten Reka und die He'Iden einander
helfen. Reka kannte einige Stellen, an denen

bestimmtes Kraut zu finden war. Damit konnte das
Brunnenwasser gereinigt werden. Reka wiirde es jedoch
alleine nicht schaffen, alle Brunnen zu reinigen. Dazu
brauchte sie die Hilfe der Helden..

Mit einem Kreaturenwiirfel (Zehnerwert) und einem-
Heldenwirfel (Einerwert) bestimmt ihr, auf welche
3 Felder je 1 Heilkraut gelegt wird.

"Wir brauchen einander, deshalb werde ich mit Euch
reisen”, sagte Reka. Widerspruch hatte keinen Sinn, das
wussten die Helden...

Ab jetzt bis zum Ende der Legende bewegt sich die -
Hexe immer mit einem der Helden. Der Held zieht dié
Hexe bei seiner Bewegung mit. Das kostet ihn keine -
zusatzllchen Stunden auf der Tagesleiste. 3
Wenn zwei Helden mit der Hexe auf demselben Feld
stehen, entscheidet ihr, welcher Held Reka mitnimmt.
Die Hexe kann nie zuriickgelassen werden. P
Der Trank,der Hexe kann wie tblich gekauft werdggi
belplattchqn mit die Hexe aktiv
inen kostéﬁfbsen Tr >

Lest nun welter auf
"Die helfende I-["ﬁ'e"%

Die Helden miissen die Heilkrauter sammeln, auf ihren
Heldentableaus auf ein Feld fiir kleine Gegenstande
ablegen und zu den Brunnenfeldern (Feld 5, 35 45
und 55) bringen. :

A
Ein Held kann das Brunnenwasser mit dem Krautﬁr, 4
reinigen. Dazu muss er seine Bewegung auf dem
Brunnenfeld beenden. Das Heilkraut kommt danach aus
dem Spiel und ein Brunnenplattchen wird mit der grauen
Seite nach oben auf das Brunnensymbol gelegt.

Drei der Brunnen werden auf diese Weise gereinigt, und
einer der Brunnen muss von Reka gereinigt werden. Die
Reihenfolge der Brunnenreinigung spielt dabei keine
Rolle.

Wenn Reka einen Brunnen reinigen will, muss der sie
begleitende Held seinen Zug auf einem leeren o
Brunnenfeld beenden. Das Brunnenplattchen wird mit
der grauen Seite nach oben auf das Feld gelegt s

Sobald der erste Brunnen gereinigt ist, wird die Karte
“Remes Wasser” aufgedeckt und vorgelesen &

o :
'AIIe Brunnen mussen gere
Die Rietburg muss erfolgrei
DisRietburg mUSEI:




Als das Heilkraut das Brunnenwasser beriihrte, war es
augenblicklich nicht mehr vergiftet und gewann seine
Reinheit und Klarheit zuriick. Der durstige | qsld nahm
einen grossen Schluck. 3

Jedes Mal, wenn ein Brunnen gereinigt wird, Beki‘;n'f?nt
der Held, der das Heilkraut getragen hat, eine
Belohnung.

Der Held erhalt wahlweise entweder 3 Willenspunkte
oder einen Trinkschlauch. Wahlt er den Trinkschlauch,
kommt dieser nach Nutzung aus dem Spiel.
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Ein Held kann auch beide Belohnungen erhalten. Wenn }
er sich dafiir entscheidet, wiirfelt er mit 3 schwarzen !
Wairfeln und stellt einen Skral auf das Feld mit der 2
Zahl, das_der Summe der Warfel entspricht. Wenn es 2 :
schon eine Kreatur auf dem Feld gibt, wird der Skral :
nach den Gblichen Regeln auf das nachste freie Feldln |
Richtung des Pfeiles gestellt. By !
Ist kein Skral mehr im Vorrat, wird stattdessen em Troll |
auf das Splelfeld gestellt : e !
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Die Nachricht tber die gereinigten Brunnen verbreitete
sich schnell in Andor, und die Freude war grol3. Aber
es gab weitere schlechte Nachrichten: Varkw, der
zweifel-los das Brunnenwasser kontaminiert hatte,
wollte jetzt auch das Flusswasser infizieren. rt.‘ﬁﬁtte
ihn im Wald und einen Troll am siidlichen Flussarm
gesehen.

e Aufdas Feld 33 wird ein Troll gestellt und das
Gift dazu gelegt. Bei Sonnenaufgang bewegt sich
der Troll nach den normalen Regeln und nimmt
das Gift mit.

. Stell Varkur auf das Feld 63.
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Es wurde gemunkelt dass Varkur einen Teil seiner Kraft |
aus dem Nebel gewann. Varkur zog mit einer giftigen |
Nebel-Wolke in Richtung Rietburg. |
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Legendenziel

DlE Legende ist gewonnen wenn der Erzahler den




Varkurs Eigenschaften sind:

Starkepunkte:

bei 2 Spielern 10,
bei 3 Spielern 20,
bei 4 Spielern 30

Willenspunkte: 10

Wirfel: : 5 :
Varkur kdmpft mit 2 schwarzen Wirfeln. Gleiche
Werte werden addiert. Sobald Varkur weniger als 7
Wlllenspunkte hat, kampft er nur noch mit 1 schwarzen
Wirfel.

Besonderheit:

Fiir jedes Nebelplattchen das noch auf dem Splelbrett ;
liegt, bekommt Varkur 5 Starkepunkte. Es spielt keme
RoIIe ob das Nebelplattchen verdeckt oder aufgedef,kt

Immer wenn der Erzahler sich bewegt, ‘b%egt sich
auch der Nebel. Legt zur Erinnerung d@s Nebel- »
plattchen mit dem Trinkschlauch unter di
Erzéhler-figur. Ein Nebelplattchen bew >
zum nachsten Feld ohne Nebelplattchen tﬁ
der Pfeile. Das Nebelplattchen auf der kleins :
Feldzahl wird zuerst bewegt. Nebelplattchen
kénnen sich zusammen mit anderen Gegenstanden,
Kreaturen oder Helden auf einem Feld befinden.
Sobald ein Nebelplattchen auf ein Feld abgelegt
wird, auf dem ein Held steht, verliert dieser sofort
3 Willenspunkte und das Nebelplattchen wird
aktiviert. Gibt es mehrere Helden auf dem Feld, -
 dann entschieden die Spieler, welcher Held die
~ Willenspunkte verliert. Betritt ein Held ein Feld mit
- ein Nebel-pléttchen, verliert er ebenfalls sofort 3
Willens-punkte und das Nebelplattchen wird
aktiviert. Ein Schild schiitzt den Helden nicht vor
dem Verlust dieser 3 Willenspunkte. :
Em Held, dessen Willenspunkte auf 0 smken.véf-
S liert 1 Starkepunkt, bekommt jedoch 3 Willens-
punkte Hat ein Held nur noch 1 Stark&épunkt




o Wenn ein Nebelplittchen die Rietburg erreicht,
wird es auf einen freien Schild gelegt. Wenn es ;
keinen freien Schild fiir das Nebelplat{ n gibt,
haben die Helden die Legende direkt verloren.

o Varkur bekommt keine Stérkepunkte von ei
Nebelplattchen auf einem Schild in der Rletb&rg

o  Nachdem die Nebelplattchen bewegt wurden, wird
nun Varkur ein Feld entlang des Pfeiles versetzt.
Landet Varkur auf einem Feld mit Kreatur, wird
diese auf das né4chste freie Feld entlang der Pfeile
versetzt.

Lest nun weiter auf der Legendenkarte :
"Die graue Gefahr 3" . P

Die Helden wussten nicht, wie man dieses Ubel
abwenden konnte. Aber Reka hatte noch Hoffnung.
“Bringt mir das Gift des Trolls im Siiden. ich
weil, mit welcher Magie Varkur die Nebel v bert
hat, kann ich vielleicht ein Gegengift zubereit ,rt "# .

Auch Prinz Thorald hatte die Geriichte gehort, un@ér
bot an, den Helden zu helfen.
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Stell Prinz Thorald auf die Rietburg (Feld 0). Thorald |
kann fur 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu 4 Felder |
bewegt werden, auch mehrmals hintereinander. Stehter |
im Kampf auf einem Feld mit der angegriffenen Kreatur |
zahlter 4 Starkepunkte zusétzlich. !
e I
Aufgabe (optlonal) : i
Die Helden erhalten das Gift, wenn sie den Troll, der es :
bei sich tragt, besiegen. Die Helden erhalten keine :
Belohnung und der Erzahler geht nicht weiter. !
Sobald der Held, der Reka begleitet, das Gift auf semem |
Heldentableau liegen hat, wird die Karte “Das !
Gegenggft” aufgedeckt und vorgelesen. !
: : |

3 |

|

|

|

|

|

|

1

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|




2

zurfick und stu
- spater kehrte si
kampferischen A
LasBH




