Varkur hatte nach langem Sinnen eine neue
Moglichkeit gefunden, Andor zu vernichten.
Dach er iiberschdtzte seine Krdfte. Zwar holte er
Nehal und Kreatok, die Schmiede der vier grofsen
Schilde aus der Vergangenheit, doch dabei gerie-
ten auch die Kreaturen aus seiner Kontrolle und
arbeiteten nun nur noch fiir sich selbst. Sie nah-
men Kreatok und Nehal gefangen und schleppten
aus allen Ecken Andors machtige Edelsteine he-
ran, um daraus weitere Schilde zu schmieden.
Die Helden wussten, das keiner dieser Edelsteine
ankommen durfte.

ACHTUNG! Diese Legende ist nur mit 4 Spie-
lern spielbar! Der Heﬁi Zwerg kann in dieser
Legende nicht eingesetzt werden. Es wird also
ein flinfter Held bendtigt!

Diese Legende wird auf der Vorderseite des
Spielplans gespielt. Fiihrt zundchst die Anwei-
sungen auf der Checkliste aus.

Stellt den Drachen, den Zwerg, einen Troll und
die Wardraks auf Feld 61. Stellt je einen Troll
auf Feld 65, Feld 57 und Feld 48. Legt zum ers-
ten Troll (Feld 65) einen griinen Edelstein,
zum zweiten (Fe?d 57) einen blauen und zum
letzten Troll einen roten Edelstein. Der erste
nerEdelstein) hat 20 Starkepunkte, der
ite (blauer Edelstein) 30 un
Fdelstein) 40 Starkepunkte. Willenspunkie
fel bleiben gleich.
weiter auf der Legendenkarte A>
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Diese Legende besteht aus g Karten:

A1, A2, B, H, N, Die Wachen,
Die Schilde 1-3

Bitte pruft nach, ob alle Karten vorhanden sind




Stellt einen Skral auf Feld 26. Bei Sonnenauf-
;%ng bewegt er sich 2 Felder auf kiirzestem

eg zum nachsten Helden. Ein Held auf seinm
Feld verliert 6 Willenspunkte.
Alle Helden starten auf der Mine (Feld 71).
Jeder Held startet mit 4 Stirkepunkte.
Die Heldengruppe erhilt 2 Stirkepunkte und
3 beliebige Gegenstinde von
der Ausriistungstafel.
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lmeomenl wird der Erzdhler nur bei Sonnen- P

daulgang vorgesetzt. _

Dieglif{e dengruppe erhilt 5 Gold. Wenn der ! % LE{JENHEN
letzte Troll mit Edelstein besiegt wurde, lest die S Vo
Legendenkarte "Die Wachen". Erwiirfelt jetzt NI
mit einem Heldenwiirfel (10er) und einem & k. (D l 2
Kreaturenwiirfel (1er) die Position von 5 der 6 LH : ' ‘%

Runensteine und 3 Heilkrautern.
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Als der Wiichter erkannte, dass er unterlag,
stiefs er einen schrillen Schrei aus. Er gellte dem
Helden noch in den Ohren, als sich plotzlich Ne-
bel vor den Augen des Helden ausbreitete. In
dem Nebel wurde er Varkurs ansichtig, der sei-
nen Zauberstab schwang und eine Zauberformel
murmelte. Die Edelsteine schwebten aus dem
Beutel des Helden und in Varkurs Hand. Dann
wirkte er einen mdchtigen Zauber. Nehal und
Kreatok verschwammen vor den Augen der Hel-
den und stattdessen sahen sie in ein Leuchten,
wie von einem Schmiedefeuer. Dann war alles
wie vorher, doch die Helden wussten, dass nun
drei neue Schilde in Varkurs Besitz waren. Er
verteilte die Schilde tiber Andor und bestimmte
drei Trolle zu ihren Wdachtern. Dann loste er sich

in Luft auf.

Sein boses Lachen klang den Helden noch lange
in den Ohren. Kreatok und Nehal aber waren be-
[reit. Kreatok wandte sich an die Helden. Er er-
zihite thnen, dass Varkur ihn gezwungen hatte
drei neue, mdchtige Schilde zu schmieden, aber
dass er sie mit Nehals Hilfe zerstoren konnte.
Doch seine Begleitung wiirde anstrengend sein.

Stellt jetzt Trolle auf die Felder 43, 38 und 13.
Legt zum ersten Troll (43) einen griinen, zum
zweiten Troll (38) einen blauen und zum letz-
n Troll einen roten Edelstein. Bei jedem
onnenaufgang fithren sie eine Aktion mit
Schild aus. Diese kénnt ihr auf der fol-




-griiner Edelstein:

Auf alle an das Feld des Trolls angrenzenden
Felder wird bei Sonnenaufgang ein verdecktes
Gerdllplattchen gelegt. Steht ein Held auf ei-
nem Feld mit Geréllplattchen, kann er sich erst
wieder von diesem Feld weg bewegen, wenn das
Gerollplattchen entfernt ist.

4 -blauer Edelstein:

Der Brunnen auf Feld 45 wird bei Sonnenauf-
gang nicht aufgefrischt.

Y -roter Edelstein:

Jeder Held, der sich bei Sonnenaufgang auf
einem Feld befindet, das sich bis zu zwei Fel-
der weit entfernt vom Troll befindet, verliert
zwei Willenspunkte.

Die Trolle kinnen besiegt und die Schilde zer-
stort werden, indem ein Held mit Nehal und
Kreatok auf deren Feld zieht. Ein Schritt mit
em Drachen und dem Zwerg kostet 3 Stunden
|8 Willenspunkte.




Fiihrt die Anweisungen von 3 Kreaturenplatt-
chen aus.

Versetzt den Erzdhler jetzt auf Feld H der Le-
gendenleiste. Hat der Erzahler diese Feld schon
erreicht oder Uberschritten, ist die Legende ver-
loren. Sollte dies nicht der Fall sein, erhilt ein
Held fiir jedes Feld, welches der Erzihler auf
diese Weise bewegt wird, einen Stirke- oder 3
Willenspunkte.

Legendenziel: Die Trolle miissen besiegt und
die Schilde zerstirt werden, Die Burg muss ver-
teidigt werden.




Die Trolle mit den Edelsteinen wurden aufgehal-
ten. Um sicher zu gehen, dass die Kreaturen die

Edelsteine nicht mehr bekommen wiirden, nahm

ein Held sie mit.

Ein Held bekommt jetzt die drei Edelsteine. lhr
entscheidet, wer das ist.

Doch Kreatoks und Nehals Wéachter mussten
noch besiegt werden. Erst dann kennten die
Kreaturen zuriickgedrdngt werden.

Die Wachter (die beiden Wardraks und der
Troll) miissen besiegt werden. Jeder von ihnen
hat 40 Stirkepunkte und unabhingig von ihren
Willenspunkten 2 schwarze Wiirfel. Wenn alle
Wichter besiegt wurden, lest weiter auf der
Karte "Die Schilde”.

Legendenziel: Die Wichter miissen besiegt
werden, bevor der Erzahler das Feld H der
Legendenleiste erreicht.

i
LEGENDEN
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Von nun an wird der Erzahler wieder nach den
normalen Regeln vorgesetzt.

—~ Y
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Die Legende ist gewonnen, wenn...

{=Kein Troll mit Edelstein mehr auf dem Spiel-
‘plan steht und

die Burg erfolgreich verteidigt wurde.

{Die Bedrohung war abgewandt und die Helden
“dank!en Nehal und Kreatok. Nehal spie sein Feu-
er weit in den Himmel, so dass man es uber anz,

|' Andor sah. Dann verschwanden Drache un §
W Lwerg. i
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