Fuhre zuerst die Anweisungen auf |
der Checkliste "Grundspiel" aus. |

‘1 Legt zusétzlich folgendes Material bereit!

Die Gefahr aus dem 1
| ~ Norden
| ?‘:yéﬂ' %‘ i’f‘(

3 Heilkrauter

Die Neraxe

1 Meerestroll

1 Arrog

Mera-Steine Werte 2 und 3

Den Takuri Spiegel

Die Arbaks

Die Rietgrasbliten

Halgrad

Die Hexe

Die Markierungs Ringe

Das Flutplattchen

4 Willenspunkt Plattchen

Den Sand der Temm ) R
Die drei Gaben des Nbrde'ns, &5
Einen wei3en WurfeiE o

Das kleine Arbak- en

Lest weiter auf Karte A2 _|
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Als die Helden im Norden waren |
Entdeckten die Helden, das einige
Kreaturen aus dem Norden nach Andor
kamen. Sie mussten Andor verteidigen |
bevor die Kreaturen noch mehr Schaden
anrichten konnten. Doch als sie nach

3 Andor kamen bemerkten sie, dass einige l
“ ‘ &{»ﬁq }3“ ,'j Arbaks noch immer aggressiv waren.
b - Trotzdem wirden sie Andor erneut |
1 verteidigen.
Stellt Arbaks auf Feld 22, 49 und 62.
\erschiebt das Nebelplattchen von Feld
49 auf Feld 50. Legt das Arbakplattchen
auf den rechten der beiden Wardraks.
Die Tulgori hatten noch einige
Gegensténde im Land gelassen.
Erwirfelt mit einem roten Wurfel die
Position giner Rietgrasbliite. Legt
aulerdem jEWEIlS eine auf,Feid 29 und
A5 : -ﬁ
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Lest weiter auf Karte A3 _|

4 |e Gefahr aus dem Norde




Erwiirfelt jetzt mit einem roten (10ner)
Warfel und einem Helden (1ner) Warfel
die Position von den beiden Méra-.
Steinen und von zwei Heilkrautern.

Die Neraxe kamen um Andor zu
zerstoren.
Lest jetzt die Karte ,,Neraxe!*

einen an Feld 64.

Legt Sternchen auf D, F, J, N und die
Mine (Feld 71). Sobald ein Held die
Mine betritt wird die Karte in der Mine
aufgedeckt und vorgelesen.

LestWeit&gl’Jf Karte A4 A ,ﬁff

of AN
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|} Stellt je einen Nerax an Feld 11 und |
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Stellt Gore auf: 32, 40 und 72
Skrale auf: 26 und 51
Und einen Troll auf 33.

Die Helden hatten noch einige Dinge
aus dem Norden dabei.

Die Helden erhalten zwei der drei
Gaben des Nordens und 3 Gold. Die
Gaben des Nordens kommen sofort aus
dem Spiel sobald sie benutzt wurden.

Wollt ihr die Legende leichter oder
schwerer spielen, dann nehmt ihr die
entsprechende Karte B ins Spiel.

Heldenwiirfel und liest dann das Start

R

Feld von ihm ab.

o

Bei einer 1, 2 oder 3 ﬁ Feld9.
Bei einer 4, 5 oder 6 auf Feld 15
Lest weiter auf Karte A5
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Jeder Warfelt jetzt mit einem '
|
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sich aufschaumte und krauselte. Es war
wilder als sonst und die Kreaturen wurden
von dieser dunklen Macht angezogen.
Auch die Arbaks wurden von dieser Macht
witend und nur die Rietgrasbliiten konnten
sie besanftigen.

Die Heldengruppe erhélt eine |

Rietgrasblte. |

Der Held mit dem niedrigsten Rang

beginnt. |

Legendenziele: |
I
I
|
I
|

-Die Neraxe missen besiegt werden
-Die Burg muss verteidigt werden

Sind alle Neraxe besiegt Wird die Karte
“Der Arrog I:’a}fgedecl_(t und vorgeles en.

3 B L o
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Mehr Kreaturﬁw kamen um A
zerstoren. e g
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Mehr Kreaturen kamen um Andor_z‘
zerstoren. -2 5

Stellt einen Nerax auf den Fluss kﬂm
Und stellt einen Gor auf Feld 44.

%

Die Gefahr aus dem Norden

R




D|e Kreaturen kamen. AIIQ
Kreaturen aus dem Norden:I
in der Narne auf. *}

Stellt einen Meerestroll auf den
Feld 28. Er bewegt sich ebenfalls bei
Sonnenaufgang und hat 14 Starke und 10 l
Wrﬂenspunkte Fiir ihn gelten d\le selben |
Regeln wie fiir Neraxe. e
‘ LIV

Es ist kein Legendenziel den Troll zu : I
besaegen"x _ --—.“S;P- I
r 'A" e

Stem,eman Qor auf Feld 3:§¢und Skral

_f die -Felder aﬁmd 45.




Die Helden fanden einen Spiegel
Die Helden erhalten den Takuri-Spiegel.

Verschiebt den Brunnen von Feld 5 ;l':lf
Feld 0. Wenn ab jetzt eine Kreatur die
Burg betritt erhalten alle Kreaturen und
Endgegner 3 Willenspunkte mehr. Ihr
koénnt euch das mit den
Willenspunktpléttchen markieren. Helden
kénnen den Brunnen NICHT mehr
benutzen.

Die Kreaturen kamen in Massen um die
Burg zu zerstoren.

2
Stellt Trolle auf Feld 39, 51 und §2 &
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|e Gefahr aus dem Ndrde \1

Ein Arrog kam aus dem Norden um
Andor weiter zu zerstoren. |
Stellt einen Arrog an Feld 32 er bewegt |
sich ebenfalls bei Sonnenaufgang.

Wenn er das Spielplan Ende erreicht ist |
Die Legende sofort verloren.

Unter den gewaltigen Schlégen des
Arrogs spritzte das Wasser.

Legt das Flutplattchen auf den Kreis
auf Feld 32. Sollte noch ein
Nebelplattchen dort liegen wird es
sofort aktiviert.

Ihr misst den Arrog besiegen bevor der
Erzahler N erreicht. Sobald das
geschlehtwl;d der Erzahler sofort auf
N gesetzt. 9
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Lest welter auf der e “Der Arrogl I
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Der Arrog hat 10 Willenspunkteund |

Bei

2 Spieler: 20
3 Spieler: 30 A

4 Spieler: 40 Starkepunkte -

Der Arrog war riesig und es wirde nicht
leicht werden ihn zu besiegen. Doch es
war nétig um Andor zu verteidigen.

Einer der Helden betrat die dlistere Mine
und sofort wurde er von einem Zwerg |
begriift. ,, Ein Held Aha. Was wollt ihr? * |
,, Konntest du euren Fiirsten Kram holen? “
Fragte der Held. Sofort eilte der Zwerg los |
und kam kurze Zeit spater mit dem Furst
zurick. Der Held erklarte ihm wie die Lage |
war und Kram wollte ihnen helfen.

|
Stellt Kram (Figur Halgrad) auf die Mine |
(Feld 71). Ein Held kann Kram einfach |
mitbewegen wenn er auf dem Feld eines
mitkdmpfenden Helden steht hat dieser |
einen weilRen Wirfel zusétzlich zu seinen |
eigenen.
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Neraxe werden IMMER auf den Fluss
gestellt und haben ein Landfeld, welches
ihnen zugeordnet ist. Wenn sie sich
bewegen dann wechseln sie zum nachsten
Landfeld in Richtung Spielplanende im
Stiden. Das neue Feld ist dann ihr
zugeordnetes Feld. Sie bleiben immer auf
derselben Seite des Flusses.

Helden kénnen Neraxe nur von dem ihnen |

zugeordneten Feld aus angreifen. Helden

mit Bogen (oder anderen |

Fernkampfwaffen) konnen auch von |

angrenzenden Feldern aus angreifen. |
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Neraxe haben zehn Willenspunkte und
folgende Starkepunkte:

Bei zwei Spielern: 10

Bei drei Spielern: 20 d

Bei vier Spielern: 30. 8

Sie haben drei rote Wiirfel. nggp sie unter
sieben Willenspunk en haben sie nur
noch zwei rote Wir . Verfuigung.

Fur besiegte Neraxe bewegt sich der
Erzéhler

Nicht! Die Helden erhalten einen
Starkepunkt als Belohnung o
Und der nachste Held im Urzeigersinn ist
An der Reihe. Der Nerax kommt einfach
aus dem Spiel.

Wichtig!: Das gilt NICHT Fir andere
Meereskreaturen wie Meerestrolle.

Wird ein Meerestroll besiegt wird erhaltet
ihr wie gewohnt die Belohnung und der
Erzahler bewegt sich weiter!
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Legt einen roten Markierungsring auf das |

Skral-Symbol immer wenn alle Skrale I

bewegt werden bewegen sich auch alle |

Neraxe. :

I
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Lest Jetzt‘neder auf karte A3 WQEte'r
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