Freund und Felnd
(Legenden 11-16)

Freund und Fem 2
(Legenden 11-16)

Legt anstelle der bronzenen die 17 weiflen
Ereigniskarten auf das Ereigniskarten-Feld. Legt
folgende 10 Gegenstinde neben dem Spielplan
bereit: 2 x Humpen, 2 x Messer, 2 x Brot,
Schleifstein, Kampfaxt, Zwergenseil, Rucksack s
Diese Gegenstinde kommen durch die weiflen
Ereigniskarten ins Spiel.

Nehmt beim Vorlesen der Ereigniskarten die

folgenden Ersetzungen vor:

« 2. Gor > Wargor; Skral > Bergskral

« 3. Gold > Starkepunkte

o 4. Feld 72 > Feld 245

« 7.Burg > Lager/Trosswagen

« 9. Gor > Wargor; Feld 80 -> Feld 200 (Der Umtausch
ist freiwillig! Ihr diirft auch den Troll stehen lassen.) :

e 10. > Legt den Rucksack auf die Ausriistungstafel. Ein
Held, der als nichstes ein Agren-Nebelplittchen
aktiviert, erhalt zusatzlich den Rucksack. ;

o 11.-> Legt das Zwergenseil auf die Ausrustungstafel
Ein Held, der ein Agren-Hohlenplittchen aktiviert, -
kann stattdessen das Zwergenseil erhalten. Nur der
Zwerg erhilt das Seil zusitzlich. : '

+ 13. Burg/ Feld 0 > Lager/ Trosswagen :

o 15.> Legtei C%Humpen auf das Sonnenaufgang ‘Feld.
Ein- Held% bei Sonnenaufgang anf einem thl&nfeld
steht, darf den Humpen aufdecken Erk _‘g,nnde
a.ngegebenen Wert an Proviant (statt 1 3 rov‘la.nff ,

- abgeben. Dann erhilt er eb kepunkte und
der Humpen kommt aus dem SPRlietT s

Stellt 1 Fluggor zu Beginn der Legende auf das Feld 248.

Stellt einen weiteren Fluggor auf den Buchstaben j der
Legendenleiste. Erreicht der Erzihler den Buchstaben j,
wird der Fluggor auf das Feld 248 gestellt. Das ha‘g
Vorrang vor Plittchen und Legendenkarten.

Jedes Mal, wenn eine Ereigniskarte aktiviert wird
(Sonnenaufgang oder Nebelplittchen), werden vorher
die Fluggors versetzt. Und zwar zu den Kreaturen, die
auf den hochsten Feldzahlen stehen. Wenn eine
Kreatur, bei der ein Fluggor steht, bei Sonnenaufgang
bewegt wiirde, wird sie stattdessen von dem Fluggor
bewegt. Dazu wiirfelt ihr mit einem roten Wiirfel und
addiert 210. Das ergibt die Feldzahl, auf die die Kreatur
versetzt wird. Ist das Feld besetzt, wird die Kreatur
entlang des Pfeils oder der alten Zwergenstrafie auf das
néchste freie Feld versetzt. (Sollte es aufgrund einer
Schlucht kein ndchstes freies Feld geben, so wiirfelt -
erneut.) Der Fluggor wird anschlielend sofort wieder
auf das Feld 248 gestellt. Fluggors haben die gleichen
Kampfwerte und Wiirfel und bringen die glelche i
Belohnung wie Wargors.

Sonderfall: Sollten nur noch Kreaturen auf den
Feldern 201-219 stehen oder von keinem dieser Felder
ein Wegﬁ’berl?f ile oder die alte Zwergenstrafe zum
Lager/Trosswag '::fuhren; blelben die Fluggors auf dem
Feld 248 stehen ;

Sonderfall 2: Ein Fluggor
Aufgaben oder einem Le
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