Die Sonne schien durch die hohen Fenster des
Thronsaals, als Kénig Brandur vor den H'ef‘?@h-stbnd
und ihnen mitteilte, dass er den Weg zum Baum d
Stille auf sich nehmen wiirde. Den Helden wa
dass die Audienz keine Hoflichkeit war. Der Kbnig..
erwartete, dass die Helden ihn begleiten, um seine
Sicherheit zu gewdbhrleisten. Dieser Entschluss war
nicht einfach, aber die bésen Kreaturen, die die Riet-
burg bedrohten, waren schon lange nicht mehr ge-
sehen worden. Der Ritt zum Baum der Stille war un-
beschwert und ereignislos.

Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus.
AnschlieRend legt ihr zusatzlich folgendes Material
neben dem Spielplan bereit:
~ -Die Legendenkarten "Die zerstorte Gorbrutstﬁtte"',
"Die Schildzwerge" , Die Schildzwerge, die Figur,
die Hexe, den Turm, 4 Bauernpléttchen

- verdeckt und gemischt: 15 Kreaturenplattchen, LA
6 Runensteine, 3 Heilkrauter 1

y— legt das N-Plilttchen auf das Feld N, Iegt gln Stem SoEC|
~ chen auf das ,

Weitere Vorbereitungen:

- Legt Sternchen auf H y

- Erwdiirfelt mit einem roten (10er) und einer
Heldenwdirfel (1er) die Position von 5 der 6 - «%
Runensteine und von 2 Heilkriutern. e a

- Stellt den Turm auf Feld 30. &

- Stellt einen Skral auf den Turm.

- Stellt Gors auf die Felder 2, 14, 18, 28 und 29.

- Legt 6 Pergamentplattchen verdeckt als Stapel auf
die Burg (Feld 0)

- Jeder Held wiirfelt mit einem Heldenwiirfel, addiert
50 zu dem Wert und stellt seine Figur auf das
entsprechende Feld.

Hinweis: Sollte ein Held auf einem Feld mit Nebel-

- pléttchen starten, entscheidet er, ob er das Nebel-
plattchen vor seiner ersten Aktion aktiviert. Dasselbe
gllt fur den Brunnen. '

g~

- Es kommen 5 Kreaturenplattchen ins Splel l/ 5
2 Erwurfe!t mit einem Heldenwdirfel nachemandgr, ¢
% : “an welche Buchstaben der Legendenleiste die
- Kreaturenplattchen verdeckt gelegt werden ‘

(nie mehr als 2 Pldttchen an einen Bugh,staheg
s Decfct 2 Kreatqre plattchen auf uniiﬁlhrt die




Die Studien des Schwarzmagiers (iber die dunklen
Kiinste versetzten den Magier in die Lag’e’iﬂe;

er die Monster zu zahmen Es gelang ihm eine P
Gorbrustdtte (Feld 30) zu errichten. Diese Brutstitte
brachte bei jedem neuen Sonnenaufgang einen Gor
zum Vorschein.
Wenn der Erzahler auf Grund eines abgeschlossenen
Tages ein Feld nach vorne geht, wird ein Gor auf
Feld 29 gesetzt. Sollte es keine Gors mehr geBen,
werden Skrale verwendet.
Fallen die Willenspunkte eines Helden auf 0 wird
seine Figur hingelegt und er setzt aus. Ein anderer
- Held kann diesen Held wiederbeleben, indem er im
selben Feld steht und ihm einiger seiner Willens-
punkte glbt Wie viele Willenspunkte ist dem hel-
fenden Helden tberlassen. : 723
Nur jede zweite getotete Kreatur lasst den Erzahler 0%
o em Schritt laufen. Legt dazu ein Sternchen berelt./-
: --Wenn eine Kreatur besiegt wurde, stellt ihr es wie
gewohnt auf Feld 80 und legt das Sternchen dazu.
Dann bewegt ich der Erzahler nicht. Soll}:e bereit
%, das Sternchen q(if Feld .80 Iiegeﬂ, nehint es henjh

=

Die Gors aus der Brutstdtte stiirmen die Burg. Jede
Kreatur, die an der Burg steht: Feld 1, 2, 4’,5,6 7
oder 11 greift die Burg an, wenn sie in die Burg laufen ‘
wiirde. Dazu wird das oberste Pergamentpla heﬁﬁ?
umgedreht. Der Kampf einer Kreatur gegen ein
Pergament, l4uft so wie der Kampf zwischen den )
Helden und einem Gerollplattchen. Sollte die Kampf-
starke der Kreatur hoher sein als die Zahl, die das
Pergament angibt, wird das Pergament aus dem
Spiel genommen und das nédchste wird umgedreht.
Sind keine Pergamente mehr auf der Burg, ist das
Spiel verloren. Anders als Uiblich diirfen um die Burg
(Feld 1, 2, 4, 5, 6, 7 und 11) mebhr als eine Kreatur in
einem Feld stehen.

- Laufen aus einem Feld gleichzeitig mehrere Kreaturen
in die Burg, dann greifen sie gemeinsam an.

Aufgabe: _ 5
. -Die Burg darf nicht eingenommen werden.
- - Die Gorbrutstétte muss zerstort werden.




Die Gorbrutstatte hat 10 W||lenspunkte u({d :ﬁ\, =
Bei zwei Helden: 20 Starkepunkte Sepe

Bei drei Helden: 30 Starkepunkte
Bei vier Helden 40 Starkepunkte

e
23

Der Komg, der mit den Helden zum Baum der Stille
gereist war, befahl den Helden: "Ich selber muss
hier noch verweilen und diplomatische Angelegen-
heiten regeln. Zieht ihr los und macht diesem
Schwarzmagier und seiner Brutstatte ein Ende.

Bei Sonnenaufgang des siebten Tages will ICh
Nachricht erhalten, dass die Brutstdtte vernichtet
~wurde!"

- Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten.
Die Gruppe erhalt 5 Gold und 1 beliebigen Gegen-

¥ stand von der Ausrustungstafel (auBer dem Trank

; der Hexe)

'D, T He,ld,_mit dem niedrigsten Rang beginnt.

a2

Ist die Gorbrutstatte zerstort?

Nein: Lest weiter bei "Der letzte Schrei".
Ja: Als Belohnung, dass ihr dem Befehl des Ko
‘genuge getan habt, erhilt die Gruppe 5 Gold.
AuBerdem kénnen sich die Helden alle verbleibenen
Kreatui'enplattchen angucken und eine auswahlen
die aus dem Spnel genommen wird.

Der letzte Schren %

Der Schwarzmagier fokusierte seine resthche Energle
und lieR weitere Kreaturen erscheinen.

‘Deckt 5 Kreaturenplattchen auf und fiihrt die
Aktlonensofort aus.




Die Legende nahm ein gutes Ende wenn...
... die Gorbrutstatte zefstﬂrt wurde.
der Konig sicher in gel_' Rietburg ist.

die‘ﬁietbrug verteidlgt wurde.

*’3:

Mit vei'é“inten Kraften haben die Helden es geschafft
Der Schwarzmagier wurde zwar nie gefunden, aber
-'aseme Bemiihungen waren gescheitert. Die Kreaturen
wurden eine lange Zeit nicht mehr gesehen.
Ist jetzt die Zeit des Friedens gekommen? ;"_ﬂ

>

Die Schildzwerge

Kaum war der Held in der Mine angek

auch schon die vier Schil dzwerge angelc

immer wollten sie sich ebenfalls in das Ab

smraéﬁ welches vor den Helden lag. Doch wie

Natur der Zwerge nunmal ist, wollten sie einen
Obolu afiir. -

"'Die'Schildzwerge kdnnen angeheuéf‘t‘w rden. Der
‘Gruppe kostet das 2 Gold und 3 Wlllensﬁunkte. y
Wenn der Held, der diese Karte ausgeldst ha‘t ein
Zwerg ist, lest hier weiter. Ansonsten legt die Kaﬁe*;'.;;'

splei hﬁtlﬁot;'h niemanden geschadet Solltet Ihr
chin ¢ ‘dem Trinkspiel besiegen, belfen wir euch
ren Abenteuern. Vollig kastenlos! Na was



Die zerstérte Gorb ( itte

Den Helden war es gel?ﬁgen die Gorb.
zerstéren. Die Mbung i@gmsﬁne wi

B )
,tﬂic St and nur noch eine Ruine da, die kemes-
gs sgylel Furcht verbreitete w:e emst die Gor-

‘ Die Grobrutstitte (Turm + Skral) komm \iﬁ
Spiel. Nehmt alle Gors auf den Felder 2

erh Itdie Menge an Gold, wie Perga- .
eblieben sind. N

Sieges der Helden. S
spdter an und seine B




