Es empfiehlt sich die Helden des Grundspiel oder die zu
nehmen.

Zusitzliche Vorbereitungen: Legt das Gift b reit und :
sortiert einen Gor aus den Nebelplattchen Fuhrt ;
jetzt die Anweisungen auf der Checkliste aus. Li :
auflerdem die Karten ,, Tunnelsystem* und ,,Gehe'lmer i
Turm® bereit und legt die Drachenfliigel auf Feld 84. Legt
die Kreaturenplittchen, Runensteine und Heilkrauter '
bereit.Deckt das Willenspunktesymbol bei der 8 Stunde i
mit einem rotem X ab. Legt jeweils 4 verdeckte :
Gerollpldtchen unter die 9 -und 10 Stunde(siehe Karte E
:Neue Aktionen /Regeln) i
Die Drachenfliigel kénnen von einem Helden :
aufgenommen werden. Mit ihnen kann ein Held 2 Felder
pro Stunde gehen und auch den Fluss tiberqueren. Der 1
Trinkschlauch kann weiterhin pro Seite nur eine Stunde ;
einsparen. i
Erwiirfelt die Position aller sechs Runensteine mit 2 !
schwarzen Wiirfeln. i
Die Wiirfel werden addiert und die Runensteine auf das !
so ermittelte Feld gelegt. Es darf immer nur ein Stein auf !
einem Feld liegen. : : i
Stellt Gors auf die Felder 39 und 51 x £ '
Startposition der Helden: Sie werden entSprech’ di i
Ranges,auf oestellt. ‘Thre Pa.rtner,(mannhcher un i

Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel die Position der Karte !
,Neue Entdeckungen” und legt sie an die entsprechende i
Stelle der Legenden leiste. : :
Wiirfelt erneut mit einem Heldenwriirfel m%eSt i
anschliefend die folgenden Auswirkungen -, i
Bei einer 1, 3 und 5 nehmt die Karte ,,Tunnelsystem aus !
dem Spiel, be1 der ihr auf Feld 17 gehen miisst. Bei einer i
2, 4 und 6 nehmt die Karte , Tunnelsystem“ aus dem :
Spiel, bei der ihr auf Feld 15 gehen miisst. Sortiert jetzt i
die Kreaturenplittchen aus, wo Wardracks und das ]
Heilkraut ins Spiel kommen, und ebenfalls die Karte,, 1 i
Gor auf Feld 43 ,1 Skral auf Feld 42.“ Wiirfelt mit den |
zwei schwarzen Wiirfeln und addiert sie. Auf das so ;
ermittelte Feld wird ein Kreaturenplittchen gelegt. i
Wiederholt das so lange, bis alle 11 Kreaturenplittchen !
verteilt sind (immer nur eines pro Feld). Diese werden ;
aktiviert sobald eine Heldenfigur auf dem Feld steht bzw. 1
seinen Zug hier beendet. !
Der Held mit dem niedrigsten Rang beginnt. i



Stellt Gors auf 13, 17 =

Der Konig hatte Briefe an sehr geschitzte Bauern
geschickt. Doch die Falken hatten sie den falschen
Personen gebracht. Legt das Pergament mit der Zahl 17
auf das Feld 71 gelegt, 10 auf 01,7 auf 49 ,8 auf 64 ,14 auf
41 und das Pergament mit der Nummer 11 wird auf Feld
22 gelegt. Aufgabe: Bringt die Pergamente auf das Feld,
das ihre Ziffer trigt. Von jetzt an konnt ihr auch eure
Zweite Heldenfigur bewegen ,sie benutzen beide die
selbe Heldentafel konnen also auch Gegenstinde
benutzen. 3

Aufgabe 1: Ein Held muss auf Feld 15 oder 17 gehen
jenachdem welche Karte noch im Spielist.
Aufgabe 2:Verteidigt die Rietburg R 4
Dunkle Wolken zogen auf und Prinz Thm%%nld die
Schildzwerge brachen zu einem Spahzug auf.
Stellt jetzt die Figur ,,Dunkler Magier, auf Fel j.i%
Legendenleiste =



Skrale auf die Felder 39, 51 =

Einer einfachen Bauernfamilie war es gelungen, das
Heilkraut anzupflanzen. Legt alle Heilkréuter auf Feld 64.
Ihr konnt eins fiir je ein Gold erwerben.
‘Wenn ihr jeweils ein Heilkraut auf die Fel
5 bringt kénnt ihr zusitzlich zum Effekt der
eure Trinkschliuche umsonst auffiillen. Die Heilkrauter
kommen nach dem Abliefern aus dem Spiel.

Ein Troll auf Feld 71. IR

Die Bewohner Andors unterstiitzten die Helden.

Mischt jetzt die silbernen Ereigniskarten in die goldenen.
Zum leichter Spielen konnt ihr stattdessen die weifien
Ereigniskarten aus der Bonus Box rein mis




Ein Troll auf Feld e

45 Die Hindler verkauften vieles, unter anderem
besondere steine die die Kraft haben die Zeit zu 4
verlangsamen.. Ihr kénnt jetzt bei Hﬁndl%teisen -
oder Merasteine fiir je ein Gold kaufen, sobald

Steine habt konnt ihr einen Turm bauen ,diesen itellt ihr
zwischen zwei Buchstaben auf der Legendenlelste .Der
Erzihler braucht eine Bewegung zum erklimmen des
Turms und eine zum hinabsteigen.

‘Wardraks auf Feld 81, 60 Die Schildzwerge und Prinz
Thorald kehrten von ihrem Spihzug zuriick und
berichteten Varkur im Osten gesehen en.Stellt die
Schildzwerge auf das Feld wo der Held%
niedrigstem Rang steht ,Prinz Thorald auf Wo
der Held mit dem hochstem Rang steht.Thr konnI

jetzt von nun an gewohnt benutzten .

Legendenziele: Die Rietburg verteidigen

Varkur besiegen und mit Reka zusammenbringen.
Bosewicht: Varkur, Stirkepunkte: 65 (2), 75 (3), 85 (4).
Pro Paar verliert er 5 Stirkepunkte. Wiirfel: Schwarzer
Wiirfel. Legt das Gift neben ihn. Bei jeder gewonnenen
Kampfrunde wird das Plittchen umgedreht und ein Paar
wird getrennt nach dem das Gift zwei mal genutzt wurde
kommt es aus dem Spiel. Das Paar wird dann jeweils auf
Feld 31 und 13 gestellt dies ist ein sonder fall hier kénnen
ausnahmsweise mehrere Kreaturen auf einem Feld stehn
hier kénnen sich Keine neuen Paare bilden. Ihr miisst
ihn bis M besiegt haben, sonst ist die Legende sofort
verloren. Stellt jetzt die Flgur ,Dunkler Magler,,auf Feld
60 : .



Da lag er da: Varkur war wieder besiegt. Doch die Helden
hatten Mitleid und wollten auch ihm Gnade gewahren
Von nun an kénnt ihr Varkur mit eurer Fi

mitbewegen. Doch ein Held, der Varkur b egt und
Drachenﬂugel '
hat, muss wie gewohnt eine Stunde pro Feld geh’l;‘m Euer
Ziel ist die Hexe Reka. Dafiir konnt ihr den
Liebestrank(Trank der Hexe) nicht verwenden.

Die Legende ist gewonnen wenn...

.. die Rietburg verteidigt und
...Varkur besiegt und mit Reka zusammen ist und
... alle Aufgaben erfiillt wurden.
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Die Helden entdeckten, dass die Runensteine auch wenn
sie nur zu zweit sind sehr stark . waren. Von nun an
konnt ihr zwei gleiche Runensteine verwenden. 4
Zudem gilt Folgendes: %&‘
Wenn der Bogenschutze die griinen Runen: ng?at,‘
darf er zwei schwarze Wiirfel werfen (glelchzeltlg .
‘Wenn der Zwerg die gelben Runensteine hat, darf er
einen schwarzen Wiirfel werfen und bei jedem Hindler
Stirke fiir ein Gold erwerben.
Wenn der Wolfskrieger die gelben Runensteine hat darf
er sich entscheiden ob er die einer -oder die zehnerstelle
seines feldes als Stirkepunkte nimmt
‘Wenn der Krieger die blauen Runensteine hat, wird der
Brunnen, aus dem er trinkt, direkt wieder aufgefrischt
Dieser Fihigkeit darf er pro Brunnen nur einmal am Tag
verwenden.
‘Wenn die Wassermagierin die Blauen Runensteine hat
darf sie Gegenstinde mit nehmen Bauer jedoch nicht
‘Wenn der Zauberer drei verschiedene Runensteine hat,
darf er Zusitzlich die Wiirfel von Kreaturen umdrehen.
Wenn Kirr die Runensteine hat darf er jeden Tag cﬁe
Position von Koraph neu bestimmen :
Wenn der Dunkle Magier drei verschiedene Runensteme
hat, darf er Zusitzlich die Wiirfel von Helden umdrehen
Alle Helden du.rfen,zwel gleiche Qderdrel . -
he R'L}BG;;lStElne verwenden, um
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Die Zwerge standen da ,sie wussten noch von der
ungeheuren Macht Varkurs und wollten die Helden so
gut es ging unterstiitzen.

Legt alle griinen Edelsteine (Smaragde) au f%d 13%
Zeitleiste, legt alle blauen Edelsteine (Saphire) auf Feld 4
der Zeitleiste, legt den roten Edelsteine (Rubin) auf Feld
6 der Zeitleiste. Inmer wenn ein Zeitstein dieses Feld
erreicht, wird er ins Spiel gebracht. Erwiirfelt mit
schwarzen Wiirfeln die Position des Edelstelns mit 2
schwarzen Wiirfeln

Die Wiirfel werden addiert und der Edelstem auf das so
ermittelte Feld gelegt.

Sie konnen wie gewohnt als Gold benutzt werden und
jetzt neu zu der Aktion Trank brauen genutzt werden



Es war sehr staubig hier. Regale waren mit Flﬁ?rben und
Totenkdpfen belegt Auf dem Tisch standen zwei
Flaschen; die eine enthielt eine schwarze, di andere, die
fast leer war, eine pinke Fliissigkeit. Chem en und
vieles mehr lagen ebenfalls herum. Legt einen
angefangenen Trank der Hexe auf Feld 83. Mit ¢
Trank der Hexe konnt ihr einmal in der Legende zw
Verliebte auf dasselbe Feld stellen.

Plittchen hinlegen: Ihr kénnt ein beliebiges di\gieben
grof3en Plittchen fiir zwei Stunden auf em behe‘blges
Feld legen.

Aktion Trank brauen ausiiben. Dazu miisst ihr eﬂren
Edelstein und ein Heilkraut abgeben und erhaltet...
...bei einem Smaragd einen halben Trank der Hexe

...bei einem Saphir einen ganzen Trank der Hexe

...bei einem Rubm einen ganzen und einen halben Trank
der Hexe

Schicksal: ziehe eine Schicksalskarte,wenn du dein
Schicksal erfiillt hast addiere die Zahl unten links -
delnen Stirkepunkten.(1-10)

Bauer rufen : Fiir 3 Stunden auf der Zeitleiste ka.nnst du

einen Bauern auf ein Feld mit Bauernhaus legen. -
9 -und 10 Stunde: wenn du diese Uberstunde benutzen

willst ,decke das oberste Gerdllplittchen auf, deine
Sta.rkepunkte miissen mindesten diesen Wert hibé‘n' oder
Zahle den Wert in \X/'lllenspunkten R e e




Auch diese p ap xerten sie
er im nordw :
snnt ihr die Geheir
n%lund 83 fiir je eine Stu
der Held erﬁ%ﬁﬁ“ﬁ'
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