Diese Legende besteht aus 11 Karten:
Al,A2,A3,C,D, F,N,
1 Karte Das Wolfsrudel,
1 Karte Befreiung der Taubriicke,
1 Karte Der fleiBige Gor,
1 Karte Die groBe Gefahr.
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Diese Legende wird auf der Vorderseite des Spielplans gespielt.
Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus. |

Fiir diese Legende werden folgende Sonderkartenr’h,enotlgt |
,.Das Wolfsrudel“ : e

7 w4

,,Befreiung der Taubmcke =
,Der fleilige Gor* e ‘
,.Die groBe Gefahr*

Aus der Erweiterung ,,Die Ara des Sternenschildes® ‘
Wolfskarte: Der Wolfskampf und Wolfsfreund (zum Nachlesen) |

Nun legt ihr zusitzlich folgendes Material bereit:

® 5 Runensteine o 2 Heilkriuter |
o | Pergament e 7 Lichtsteine

e 1 rotes X e die Sterne |
o den Wehrturm :

o die Gegenstdnde der Andori : |
edie Gerollplattchen 4

Die Helden und Andor wéhnten sich in Fr1eden Die Burg war |
befreit und es war ruhig geworden. Ein jeder ging seinen
Titigkeiten nach und so verteilten sie sich iiber das Land. . |
Doch dann brachte ein Bote beunruhigende Nachrichten vom

Baum der Lieder. Es waren viele Kreaturen tiefim Wald |
gesichtet worden. Ihr Zlel schien westlich (fes F]usses zu IIegen

Fischer waren schon am iibe
in den Mauern der Rletbmg &c

Lest jetzt weiter i Legendenkarte A2. » J

Ein Fischer (Bauernfigur) und ein Bauer werden auf die Felder
32 und 40 gelegt. |

eSetze Gors auf die Felder 52, 60, 61, 62 und 65
In dieser Legende wird der Erzihler fiir beswgte'f(}ors nicht |
weiter gesetzt, sie geben trotzdem noch die halbe Belo]mung

Zu allem Ubel haben die Kreaturen die Taubriicke (zwiséhenFeld
16 und 48) schon erreicht und diese besetzt. Ein Skral verteidigt ‘
den Ubergang.

o Setze einen Skral auf'Feld 48. Die Taubriicke ist bis zu seinem |
Tod nicht mehr passierbar, markiere sie mit einem roten X.
Legt einen Stern an den Skral. Ist die Briicke passierbar wird |
sofort die Sonderkarte ,,Befreiung der Taubriicke* gelesen und
ausgeﬂlhrt |

Jager haben im siidlichen Wald Spuren von Wolfen entdeckt. |
Es scheint dort ein WolfSrudel umher zu streifen. Die Bauern

bangen um ihr Vieh. Wenn die Helden Andors sich auch dzeser
Bedrohung widmen konnten, wiéren die Bauern der Regu?g ihnen zu |

Dank verpﬂwhtet |
Lege den Wolfsmarker auf das Feld 23. Wird dieses Feld von
einem Helden betreten deckt die Sonderkarte ,,Das Wolfsrudel” auf. |

idigt B% 1 3
Hebt die Belage g der Taubriicke zw1s61§én Feld 16
Optlonales Ziel: Entdeckt das Wolfsrud dz%m:&




Die Heldengruppe verteilt u
Das Sternenschild konnen s
AuBerdem konnen sie 3 Will

‘Wenn ihr dle Legende schon gespielt habt 0det%ﬁfad der
Schw eﬂgkelt erhohen mochtet legt das N-Plattchen,?aer

Fan-Legende ,.Bedrohung aus dem Wald* - Autor: Gronnar
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Verteilt 5/6 Runensteine. Sie werden mit einem Heldenwiirfel
ausgewiirfelt. 2 Runensteine werden mit 40 addiert, 3 mit 50.
Ebenfalls werden 2 Heilkréuter verteilt. Diese wgrden mit einem
roten Kreaturenwiirfel fiir die 10er Stelle und emefg Heldenwurfel |
fiir die Ler Stelle ausgewurfelt und verteilt.

Die Kreaturen schwemmen in den Wald der Lieder,
es scheint kein Ende in Sicht.

®2 Gors kommen auf die Felder 49 und 63 ‘
® 2 Skrale erscheinen auf den Feldern 48 und56 :
e1 Troll erschemt auf Feld 59 X I

Ein Erdbeben erschiittert das Gebirge. Eine Steinlawine poltert ins
Tal. Ein Spalt in der Felswand wird frei, es hat sich ein altes |
Berglager von Jigern geéfinet. Doch dies ist mcht das Einzige.

Das Erdbeben hat die Wardraks aus ihrer Hohle g&ockt |
* 4 Gerollplitchen werden zufillig ausgewihlt und uﬁédeckt auf
das Feld 66 gelegt. ‘
o Stelle 2 Wardraks auf Feld 82 und 84 5
eLege 1 Sternenschild, 2 Trinke der Hexe, 1 Bogen, ; ‘
1 Trinkschlauch und 1 Helm auf Feld 68

Optionales Ziel: -
Riistet euch mit dem Sternenschild aus. ! ; |
Wenn die Wardraks das Gebirge verlassen wird es zur

“Be drohung aus dem Wald‘ Aufgabe die Wardraks zu toten, bevor sie die Rietburg erreichen. |
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Prinz Thorald rief nach den Helden Andors. Er hatte Nachricht
erhalten das ein Kundschafter mit seinem Boot auf dem Fluss Narne
verungliickt ist. Er hatte vielleicht ein wichtiges }’ergameut bei sich.
Die Helden miissen das Pergament finden, um heﬁlszubekommen |
was der Kundschafter eventuell erfahren hat.

eLegt verdeckt 7 Lichtsteine auf die Felder 26, 27, 29 ’3’1 33 ‘
37und 41

Die Helden miissen diese aufdecken indem sie das Feld betreten. ‘
Bei der aufgedeckten Zahl 14 finden sie das Wrack mit dem
wichtigen Pergament. - - I
Lest dann sofort die Sonderkarte ,,Die grole Gefahr* vor.

Py



. e 0 T

,,Das Wolfsrudel*
Ein Held entdeckte die Wolfsspuren im siidlichen WaId und folgte |
der Fihrte. Plotzlich raschelte es im dunklen Gelgusch und er sah
sich im Ddmmerlicht des Waldes zwei gluhenden&u en gegentiber.
Ein groBer Wolf trat zahneﬂetschend hervor. Es schien der Leitwolf
zu sein. 2

Wird der Leitwolf gezihmt, bekommt die Heldengruppe 3
Willenspunkte die beliebig aufgeteilt werden konnen. : ‘

Wenn das F eld mit dem Wolfsmarker betreten wurde kommt das
Wolfsrudel ins Sp1e1 I

o Stellt den Leitwolf (dunkles Fell) auf Feld 25. % » |
Die beidén‘ anderen Wolfe (helleres Fell) werden mit einem |
Heldenwiirfel aufgestellt Addiert zu der geworfenen Augenzahl
30 hinzu. - : |

Solltet ihr nicht mehr genau wissen wie der Leitwolf gezahmt wird
und was danach passnert lest nocheinmal die Sonderkamm aus der |
Erweltemng ,,Dle Ara des Sternenschildes*
WoIfskarte Der Wolfskampf und Wolfsfreund

,,Befreiung der Taubriicke*

Die Helden haben es geschafft, endlich wurde die Blovlcade an der |
Taubriicke erfolgreich bekdmpft. Doch nun wird Iaﬂgsam das

Ausmal3 der Bedrohung aus dem Wald der Llederagkaﬂnt

Immer mehr Gors werden im Unterholz gesichtet. i‘% g TR |

oStellt Gors auf die F elder 49 und 55
oStellt 1 Troll auf das Feld 61

Atemlos kommt ein Bauer iiber die Briicke gelaufen. ‘
Er berichtet von einem Gor, der sich beim alten Wehrturm herum
treibt und sich an der Ruine zu schaffen macht. Die Helden |
beschlieen dem nachzugehen.

o Stellt einen Gor auf Feld 17, er wird beim Sonnenaufgang nicht
weiter bewegt. Dieser Gor wiirfelt mit 1 schwarzen Wiirfel. |

Besiegt ihr den Gor, lest die Sonderkarte ,,Der fleiBige Gor* vor. |
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,Der fleifige Gor*

Al sich die Helden der Ruine des alten Wehrturmes nahrten horten |
sie schon von weitem das Klopfen und Himmern. Der Gor war
fleiBig und hatte mit den alten Bruchsteinen schbﬂ’«gmen guten Teil |
des Turmes wieder aufgebaut. Er sah die Helden kommen und
verschanzte sich zwischen den Steinen im halb fe111gen Turm.

Es war ein harter Kampf, doch schlieBlich besiegten die Helden ‘
den Gor.

o Stellt den Wehrturm verkehrt herum auf das Feld 17. ‘
Aus der Rietburg wurden Arbeiter herbeigerufen, diese sollten den |
alten Wehrturm nun vollends wieder aufbauen.

Legt einen Stern zwei Zeitfelder iiber den Erzihler, erreicht dieser
den Stern ist der Turm fertiggestellt. Helden mit einem Bogen
konnen nun hinaufgehen (immer nur einer an der Zahl). Dieser

Held besitzt im Kampf 2 Starkepunkte mehr und kann auch : |
Kreaturen in Nachbarfeldern bekampfen.

,Die grofle Gefahr

Die Helden Andors waren durch das massenhafte emdrmgen der |
Kreaturen in den Wald der Lieder abgelenkt und auch das
Konigreich richtete seine Aufmerksamkeit dorthui,qso dass aus dem
Westen fast unbemerkt die Trolle anriicken konnten. Nur der |
Kundschafter hatte sie entdeckt und sich sofort auf den Wﬁfg
gemacht die Rietburg zu warnen. Leider hatte er in den
Stromschnellen die Kontrolle verloren und sein Boot war an sp1tzen
Felsen zerschellt. ‘

o Stellt 3 Trolle auf die Felder 24,27 und 33.
o Setzt 2 Gors auf die Felder 19 und 25 |

Legendenziele:

... Bringt das Pergament zur Rietburg und wehrt die Bedrohung der
Trolle ab. Kein Troll darf die Mauern der Rietburg iiberwinden. |
Doch beachtet, diese Trolle sind besonders boshaft und stark. Sie
wiirfeln mit schwarzen anstelle von roten Wiirfeln. ; |
... verteidigt die Rietburg gegen die Kreaturen

Sind die 3 besonders boshaften und starken Trolle beswgt setzt
den Erzahler sofort auf Feld N der Erzahlerlelste




