Diese Legende besteht aus den 10 Karten: A1, A2 A3,
A4, A5, G, N, Die Hexe, Traum, Die Rettung der
Schildzwerge

Nach dem erfolgreichen Sieg gegen den bosen Dmchen Tarok
und der Rettung der Rietburg kehrte vorerst Frieden in Andor
ein. Es gab nur wenige Zwischenfiille mzt_,I_{reatyren. Nach
einiger Zeit jedoch erreichte die Helden ein B f des Prinzen,
dass er alle Bewohner des Za_ndes zur seiner | J’rfu in die
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Rietburg ei(t{ud; ] E % !?f

Fiihrt zu&st_ die Anweisungen auf der Checkliste aus.
Anschliefend legt ihr zusitzlich folgendes Material bereit:

. Die Legendenkarten ,Rettung der Sehildzwerge“, Ldie
Hexe“, die Figuren: Prinz Thorald, die Héxe, 4
Bauernplattchen '

e  Verdeckt und gemischt 13 Kreaturenplattchen (die Plittchen
mit Wardracks werden aussortiert), 6 Runensteine, 3
Heilkréuter, 8 Gerdllplittchen, 6 Pergamente

e legtdas N-Plattchen mit der griinen Seite nach oben auf das

N-Feld
o  Legtein | Sternchen auf die Buchstaben auf den Buchstaben
G J

. Erwurfelt mit einem roten ( lOer) und einem Heldeﬁ\fvurfel
- (ler) die Positionen von 5 der 6 Runensteine und emem 1
 Heilkraut

Py e

‘S’ﬁellt den alten W hrcurm auf das Feld 1 ‘-,glelche

Wiirfelt je ein Kreaturenplattchen pro Spieler aus ugg\egt es auf
die Erzahlerleiste (max. 1 pro Feld)

Jeder Held startet mit 3 St;girkepunkten und 7 WiIIenQ#I]nkten
in der Burg, Feld 0 g

,Habt dank meine Helden meine lieben Freunde, fiir eure
Tapferkeit und euren Mut*, sagte Prinz Thorald. Nach dem unser
geschdtzter Kénig Brandor von uns gegangen lst, werde ich nun
schweren Herzens an seine Stelle als Kénig von Andor tfeten und
fiir Recht uﬂd Ordnung im gesamten Reich sorgen.” Als Dank fiir
ihren Einsatz gab er jedem Helden einen Beutel voll Goldmunzen
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o= .lederHeId erhdlt 4 Goldmiinzen 3
Es war eine. Iange Nacht und alle waren fréhlich und ,helter
Barden boten ihre neusten Lieder dar. Es wurde getanzt uhd

getrunken Bier und Wein ﬂoss in rauen Mengen




Der Morgen graute, die Rietburg lag im dichterfi;lyel_,_we'l._ Eine Katze
lief iiber den Hof, in der Ferne bellte ein Hund. Alle
Doch plétzlich wurden die Helden aus Ihrem verdi
gerissen. Die ganze Burg war in Aufruhr. Ein Spéher we 5

zurtickgekehrt. Im Osten lauerte eine Neue Gefahr. Einige

Kreaturen wollten den Tod des Drachen réichen und

versammelten sich, um die Schildzwerge fiir ihre Hilfe beim

Kampf gegen den Drachen endgiiltig auszulGschen.

- Deckt 5 Kreaturenplattchen auf und fithrt die
Anwgigungen sofort aus

Kénig Thorald wollte es selbst in die Hand nehmen den Ietzten
Aufstand nlederzurlngen und ritt mit einer Schar seiner Besten
verbliebenen Ritter aus um den Schlldzwergen beizustehen. Doch
in den Jahren hatten die Kreaturen gelernt, dass '}.e im

gemelnsamen Kampf starker sind...

.Mehrfacher Schatz !
= Erzéhler geht wie gewohnt auch beim mehrfach Sieg
nur ein Feld weiter

N

Einen Tag und eine Naciit warteten die Helden auf eine Ndchricht
von ihrem Kénig. Als am Morgen des zweiten Tages immer noch
keine Meithfng vorlag, beschlossen die Helden, selbst nach lhrem
Konlg zu suchen
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Wirfelt mit‘gihe_m Heldenwiirfel. Addiert 30 hinzu und stellt die
Figur Thorald auf das Feld. Er kann jetzt wie gewohnt b vegt
werden und bleibt bis zum Ende im Spiel. '




Wiirfelt nun mit einem Heldenwiirfel:

Um die Brucke w1eder nutzen zu konnen‘ ein
Bauernplattchen auf ein angrenzendes Feld zu der %erstorten
Briicke gebracht werden (Héngebriicke Feld 16 oder 48,
Steinbriicke Feld 38 oder 39). Das Bauernpléttchen wird auf die
Briicke gelegt. Die Bauern bengtigen den kompletten niichsten
Tag (von Sonnenaufgang bis Untergang). Ab dem neuen Morgen
ist die Briicke wieder fiir Helden und Kreaturen nutzbar. Die
tatkréftigen Bauern werden spiter auf die Taverne gelegt und
kt')nnen i ’gewohnt genutzt werden. :

Inzwischen erreicht euch eine Botschaft vom Konig:
,, Wir sind in einen Hinterhalt der Wardracks geraten. Sie haben
die Schzldzwgrge Ich konnte fliehen. Findet die Hexe, swvwelﬁ
sicher Rat Zudem versammeln sich Gors im Siiden

Ausriistungsgegenstd
A
Now Hold mit dow hinrhcton Rana h

Plétzlich wurde es ganz ruhig um die Helden. Samt(%\ e Tiere des
Waldes waren in ihren Hohlen, Erdléchern und Nestern
verschwunden. Eine seltsame Stille legte sich i e

Himmel verfinsterte sich. Dicke schwarze Wo]k'_'
vor die Sonne, es wurde dunkel, Nachtgleich. Do h
sich etwas: Ein Sturm zog auf. ,!.':{'i, cied

> Warfelt mit einem roten Wiirfel (10er) und einem
Heldenwiirfel (ler, das Ergebnis -10) die Felder aus, in
denen der Sturm Schaden anrichtet. Legt die 8
Schadensplattchen (Geréllplattchen)  auf -~ die
entsprechenden Felder. Ein Durchqueren der Felder ist
bis zur Beseitigung nicht moglich.
lAusnahme Wardracks

Wenn ein Schadensplittchen auf ein Feld kommt auf .dem sich
Kreaturen ’f)efin'iien, b'Ie-i-ben diese dort stehen, verlieren die
Halfte ihrer - Willenspunkte und konnen mit elnem Epogen
bekampft werden Wenn es auf ein Feld mit Heldg_p trifft,
r it einem Heldenwirfel wie viel Wlllenspunkte
abge gen werden. Ein SChI|d kann den Helden sch,utzgn




Plotzlich schreckt ihr auf. Laute Schreie und n stg‘zd das
erste, das ihr wahrnehmt. Ihr hort das Knurr ﬁ' Vardracks
und das Briillen der Gors. Einfache Bau e
Mistgabeln und Speeren stellen sich dem Fei
ersten strohbedeckten Hauser brennen Kinder
Entsetzen stgllt ihr fest, das§ ihr nur hilflos zuscha;

Thr steht wtégmgewurzelt da. Ihr konnt nichts tun. Eure Hiinde
wollen zwar zu euren Waffen greifen, aber sie greifen ins Leere.
Zum Gliick haben die Wardracks euch nicht bemerkt. Schlief3lich
verstummen die Schreie. Auch die Wardracks“-gund Gors_ziehen_.
wieder ab. Es ist wieder ganz still um euch. o

Zitternd %:schwelﬁgebadet erwacht ihr aus eurem Traum Um
euch herum ist alles ruhig. Auch auf den umliegenden Hofen

Alles schemt normal Zum Gluck war alles nur ein béser Traum.
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Wiirfelt:

Die Rettung der Schildzwerge

Ihr habt es geschafft, die Sc':hi]dzwerge sind :-' g
Verletzungen der Zwerge konnten durch das Heil
der Lieder nur zum Teil gehezlt werden. Sie miissen von éinem
Helden zur l}ﬂrg begleitet werden (so wie ein Bauernplattchen)
und sie durfen keiner Kreatur begegnen. .

Als die Wz_z_rd_racks die Flucht bemerken, schlagen Sié—-'gofért
Alarm un "qh‘men mit ihren Verbiindetetn die Verfolgung auf.

- Stellt Wardracks auf die Felder 64,65

- StellLGors auf die Felder 28, 44, 58 und 59
L Stellt einen Skral auf das Feld 46
% §te11t Trolle auf die Felder 55_und 63




o Ihr kommt wegen der Zwerge, mcht wahr7 s
Erwartungsvoll schaut der Held die Hexe an. ¢
magische Iiggel Die Minuten vergehen und en
Stunden aag Doch endltcﬁ sah die Hexe auf und erzahl :
Thorald ist mit den Zwergen in einen Hinterhalt gemten,u Die
Zwerge sind in den Wardrack Turm im Osten verschleppt
worden Sie sind schwer verwundet. Das Hezlkraut vom Baum
der Lieder wird ihnen helfen. . g

- Ste].'[t dic thur Schlldzwerge auf Feld 83 1, X

- Legt das ‘Heilkraut auf Feld 57. Das Heilkraut muss zu den
Zvuergen ggbrwcht -werden 0

= Das HEllk“raut kann nur mit emem Falken zum ]

Die Zwerge sicher in der Rietburg sin

- und die Wardracks besiegt wurden

und die Briicke repariert ist

d die Burg verteidigt wurde
> ”& i : S !
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Erneut haben die Helden durch ihren ;muti'gen Einsatz das
Konigreich Andor verteldlgt Die Kreaturen ﬁ"qrden vermchtend
geschlagen. Es folgten einige Jahre des Fnedens -‘:‘"‘-j :



