Fihrt zuerst die Anweisungen der Checkliste
aus.

(‘3 X
Verwendet die weillen Erelgnlskar&n ag,s der

|
|
Bonusbox. |
|
|

Die Helden starten mit 3 Starkepunkte und 7
Willenspunkte.

X\

Die Heldengruppe erhalt zusatzlich 2
Starkepunkte, einen Falken, 5 Gold, ein
angeschlagenes Schild sowie einen . |
Trinkschlauch.

Viele Kreaturen machten sich auf den W;é‘é
zur Rietburg um sie zu stiirmen. Auch ,cl’i"e‘-’ 3
Helden splrten die dunkle Kraft. St'ellt"nﬁn |
folgende Kreaturen auf das Splelfeld P |

Gor &uﬁgue Fé.Lderﬁlo 17 23 24 und

‘Skr%]é aﬂ%ﬁelde

Auch ein finsterer Troll machte sich auf den
Weg zur Rietburg er wurde im wachsamen |
Wald gesichtet. Stellt einen Troll ::1' :da_s Feld
54, : E SRS

aghy, |

Die Helden fragten sich wer diese finsteren
Wesen antrieb? Denn Kreaturen kdnnen sich
nur schwer in Gruppen zusammenfinden und |
gezielt angreifen. War es Varkur oder der
Riesentroll. Doch auf diese Frage sollten sie |
bald eine Antwort finden. |

Flrst Halgard schickte eine Gruppe iy |
Schildzwerge zum Baum der Lieder, um
diesen zusatzlichen Schutz zu geben defiés |
war nicht auszudenken was geschehe, wenn |
das alte zuteil dunkle Wissen in dle falschenj
_Hande kame ;D h d|e Schlldzwérge




I oS T T
Doch Melkart der oberste Bewahre und

Hitter des Wissens schien etwas uber ihr
Verschwinden zu wissen. Stellt nun Melkart
auf Feld 57. Ihr misst lhn erreichen e&ﬁr der
Erzahler den Buchstaben D erreicht und dann
die Karte Melkarts Hilfe lesen.

Sinken in dieser Legende die Willenspunkte

eines Helden auf Null, wird dieser sofort von
Splelplan genommen, Gegenstdnde, die der
Held bei sich tragt werden auf dem : |
entsprechendem Feld abgelegt.

Die Helden Starten in der Rietburg.
Legt Sterne auf D und F

Aqua be:

Habt Ihr Melkart noch nicht errei'chxt!”"wird

der Erzdhler sofort auf N versetz»% Me|kart
berichtete das auch Konig Brandu ‘ I
seinen Truppen auf dem Weg zum Bafﬁm |
der Lieder war um seine Hilfe anzubieten.
Dabei wurde er bei der Uberquerung des |
Flusses (iber die Bogenbriicke von den
Barbaren abgefangen und entfuihrt. Stellt I
K6nig Brandur und einen Barbaren : |
Hau'ﬁtling auf Feld 71. Stilpt jetzt den
Markierungsring tiber den Erzahler. Immer
wenn sich der Erzihler bewegt, bewegt sich |
auch der Barbarenhduptling mit dem Kéhig |
auf direktem Weg zu Feld 37. o




Aufgabe: Befreid Kénig Brandur "'.‘; .

Erreicht der Barbar mit dem Kénig F :
ist die Legende sofort verloren. s

Der Barbar hat 12 Starkepunkte, 6
Willenspunkte und wiirfelt mit 2 orangen
BNl vt oo ot

Wurde Konig Brandur befreit, lest die Karte
Kénig Brandurs Bitte. '

T R
Der letzte grolRe Angriff stand bevb?Die |

Kreaturen hatten die Taubriicke zwischen
den Feldern 16 und 48 zerstort. % Rt I
schreckliche Kreaturen sind aufgeta’ﬁéiﬁf |
Stellt einen Wardrack auf das Felder 62, ;
Gors auf 23, 25, 46, 47, 54, 55 und 56 und |
Trolle auf die Felder 63, 64 und 66. |

Aufgabe: befreit Kénig Brandur

Erreicht der Barbar mit dem Konig Feld 37
ist die Legende sofort verloren. : |

Der B‘arbar hat 12 Stirkepunkte, 6 i |
Willenspunkte und wiirfelt mit 2 orangen |
> CD PR

W o

: V\ﬁirdg Kéb'g,,B ndur befreit, Ie_§” die
- Konig Brandurs Bitte.
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Am Baum der Lieder angekommen-ﬁ
berichtete Melkart dass die Schildeergg.
von Varkur im dunklem Tempel gefangen
gehalten werden. Stellt den Tempel und die
Schildzwerge auf Feld 61 und einen Skral
auf den obersten Teil des Tempels. Der
Skral und die Schildzwerge bewegen sich
bei Sonnenaufgang nicht. Der Skral auf dem
Tempel hat 6 Starkepunkte, 12
Willenspunkte und wiirfelt mit einem
schwarzen Wiirfel. Legt zusatzlich einen
Bogen auf den Tempel. Wird der Skral
besiegt, erhalten die Helden den Bogen;i

Wenn lhr den Skral besiegt habt, bewegt A'
sich der Erzahler nicht, Iest dle Karte Hilfe
der Schlldzwerge ;

_______ B |

Der Skral stiirzte tot vom Turm doch ein |
Held wurde beim Kampf gegen den Skral

mit einem Pfeil auf der Schulter getroffen |
Der Held mit dem niedrigsten Rang verliert |
4 Willenspunkte. Die Schildzwerge

bedankten sich fir die Befreiung und |
berichteten den Helden, dass sie bei |hrer |
Gefangenschaft gehort haben dass ein Skral
den Schwertmeister Harthalt entfiirt hat als |
dieser in die Burg wollte. Legt nun ein |
Bauernblattchen (Harthalt) auf Feld 32,

stellt einen Skral dazu und markiert das |
Bauernblattchen mit einem Stern. |

Wenn der Skral besiegt wurde, lest die |
Karte der Hmterhalt :

Die Schlldzwerge kdnnen nun normal
verwendg werden, d.h. far 1 Stunde agf |
: der Tageslelste konnen $|e bis u 4 Fe[“der |




Als der Skral besiegt wurde, sprangen plotzlich
zwei Barbaren hervor und sagten: ‘

£
,Das war eine Falle! Wir wollten, dass die
Schildzwerge das horen. Denn wir die Barbaren
arbeiten seit neuem fur Varkur. ,Seit wann
heuert Vakur Leute an die dimmer sind als
Trolle,” sagte ein Held spoéttisch ,,Na warte,
genieBe deinen letzten Atemzug, du Sonntags
Held. Die Barbaren haben 10 Starkepunkte und
7 Willenspunkte und wiirfeln mit zwei orangen
Wiirfeln. Das +3 Zeichen wird ignoriert. Sie
bewegen sich bei Sonnenaufgang nicht. Die
Barbaren greifen die Helden an, auch wenn Sie
auf einem benachbarten Feld stehen. Solange :
die Barbaren einen Held angreifen, kann er sich
nicht bewegen

- Der Erzahler ruckt n|cht welter und es glbt keme

l Wenn die Barbaren besggg”f’ﬁ(ﬁ@en';lesﬁ dié
Karte das Feuer 2

Diese Aufgabe ist keine Pflichtaufgabe. |

Ein Grollen ging durch das Land A’lh(;lor und |
die Knochengrube 6ffnete sich. HeFaus‘*.j
erstieg Tarocks treuer Diener der schwarze |
Herold. Stellt den schwarzen Herold auf |
Feld 67. ,Der schwarze Herold ist eine

groRe Gefahr fir das ganze Land Andor“ |
meinte Konig Brandur. Er hat 16 |
Starkepunkte und wiirfelt mit einem
schwarzen Wiirfel. Willenspunkte hat er |
keine, sein Kampfwert muss in der ersten |
Runde ubertroffen werden. Bei e
Sonnenaufgang bewegt er sich dann wenn |
sich die Wartraks bewegen. Jedoch wenn |
der Herold in die Burg gelangen soIIte gllt

die Legende aIs verloren i I
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Die Helden kamen der Bitte Kdnig Brandurs
nach und hatten den schwarzen Herold: be5|egt
Als Belohnung wird der Erzéhler einen
Buchstaben nach hinten versetzt.

Varkur spiirte den Verlust des schwarzen Herold
und es durchstiel’ ihn wie ein Pfeil. Dies
schwacht Varkur im Kampf um 5 Starkepunkte.

_______ B |

Einer der Helden fragte sich, warum die |
Barbaren mit Varkur zusammen arbeiten,

denn die Barbaren handelten R |
normalerweise auf eigene Faust. Doch aass |
sollte er ein anderes Mal erfahren...

Es war wieder einmal Varkur!

fg«,.\ ’?as Feuer %.\ Wihrend der Abwesenheit der |

Schildzwerge hatte er von Fiirst Halgart den |
Feuerdiamanten gestohlen! Stellt Varkur

auf die Burg und legt den 6er Diamanten

dazu. Er gilt in dieser Legende als 5 |
Feuerdiamant. Von der Riedburg stieg =
Rauch empor, Es war kein schéner Anblick

wie sich das Feuer ausbreitete. Legt :
Feuerblattchen auf die Felder 5, 4, 1, 2, 6, |
11 und e|nen ‘auf die Rietburg. Kreaturen

die auf e«n Feldern stehen und der I
: Brunnen auf Feld 5 kommen/aus dem”‘SpleI |
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Kreaturen bleiben vor den Feuerblattchen
stehen. Die Helden missen die Feuer

bekdampfen, indem sie die Felder betreten und
mit einem Heldenwiirfel wiirfeln. Dabei miissen
sie die Wiirfelzahl 4 oder hoher erreichen (Der
Held Isdur nimmt einen roten Wiirfel),
ansonsten verlieren sie den gewiirfelten Wert
an Willenspunkten. Das Loschen kostet den
Helden eine Stunde auf der Tagesleiste. Sind
alle Feuer gel6scht, lest die Karte Varkur.

Varkur liel zwei Skrale vor der Rietburg Wache
Stehen. Stellt zwei Skrale zu Varkur hinzu. Bevor
Ihr Varkur angreifen kénnt, mussen noch die |
Skrale besiegt werden. In diesem Fall konnen e
die Kreaturen mit dem Feuerplattchen auf
demselben Feld stehen. Werden die Skrale
be5|egt fahrt der Erzahler nicht wener und es

: glbt keme B@Iohnung ¥ s eSS

Varkur sammelte die Kraft des |
Feuerdiamanten und feuerte ihn auf einen

der Helden. Der getroffene Held st’ijtzte zu
Boden und schrie auf, die anderen Hela'én |
rannten sofort zu ihm. Der Held stand mit
letzter Kraft auf und hob sein Schwert. Legt |
das letzte Feuerplattchen auf ein leeres |
Ablagefeld des Helden mit dem hochsten

Rang. Ist keine Ablage frei, muss eines frei |
gemacht werden. Der Held verliert sofort |
und ab jetzt bei jedem Sonnenaufgang 4
Willenspunkte. Varkur hat 20 Starkepunkte |
und 12 Willenspunkte und wiirfelt mit 2wei
roten Wirfeln, die Wirfelwerte werden
immer addiert! Wurde der schwafze Herold |
besiegt, hat Varkur nur mehr 15 oy |
Starkepunkte ;

Wenn Vaﬁu*r be5|egt wurde,{
. N b 3




Die Legende nahm ein gutes Ende, w

Die Burg verteidigt wurde

Kénig Brandur befreit wurde

Varkur besiegt wurde

~\

Die Helden hatten es wieder mal in letzter
Sekunde geschafft. Varkur wurde
vert'Fieben; aber er schwor wieder zu
kommen, und die Barbaren zogen sich in
ihr Land zuriick.

Manche sagten das der Feuerdiamant
; zerstbrt wurde _uhd manche sagen das ein.
Riesenskral in bewacht. Doch es wusste
. keinersogenau.. .

_______ T

..!&'{\
Die Legende nahm ein béses Ende, \fh‘;enn |

: 3 N
Die Burg nicht verteidigt wurde % G

Konig Brandur nicht befreit wurde |

Varkur nicht besiegt wurde

Varkur besetzte die Burg und fackelte aus |
Rache das ganze Land ab. :

Und bald brach er in den Norden auf und
machte das selbe wie in Andor. Die Meere
verdampften und Hadria sank... ; |




