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Diese Legende besteht aus 21 Karten:

Al, A2, A3, A4, B,
C1, C2, C3,C4, C5,C6,E, H, N,
DleBelagemn,gsmaschmel 2,3,4und 5,
Der Angriff auf die Burg 1 und 2

% Fan-Legende

ie Ru'nen—Triqlo a-

_______ . |
Diese Legende wird auf der Vorderseite des
Grundspielplans gespielt. Es werden einzelne ‘
Elemente aus der Erweiterung ,Der Sternen-
schild“ verwendet (diese konnen a‘@ch ersetzt |
werden). T ey

Flhrt zuerst die Anweisungen auf der Karte ‘
Checkliste des Grundspieles aus.

Legt zusatzlich alle Edesteine, die 4 Bauern, die ‘
Hexe Reka und 1 griine Rune aus dem Grund-
spiel bereit. : |

Legt den roten Ring, 2 Trolle und das Katapult
aus der Erweiterung bereit. |

Ein weiterer kleiner Heldenstein in einer nicht
bereits verwendeten Farbe ist hilfreich, kann |
aber durch eine andere Markierungshilfe ersetzt

werden. |

Mischt die Edelsteine und legt sie verdec_ktf'auf |
die Nebelfelder zu den Nebelplattchen dazu.
Eine Ausnahme bilden die Felder 16, 32, 42 |
und 44. Diese erhalten keinen Edelstein.

Legt 3 Bauernpliittchen auj' die Felder 32, 40 |
und 64 =

Lest jetzt weiter auf

Sonderregel fiir Gors: In dieser Legende gibt es
fir das Besiegen eines Gor keine Belohnung ‘
und der Erzdhler wird keinen Euchstaben
weiter gesetzt. |

Sollten die am Kampf beteiligten Held%h die
Kampfstirke des Gors um 6 oder mehr iiber- ‘
treffen, braucht flir diesen Kampf nicht gewtir-
felt werden. Der Gor wird nach dem Wahlen der ‘
Aktion Kampf und dem Weitersetzen der Stun-
denscheibe um eine Stunde (aller am Kampf |
beteiligten Helden) auf der Tagesleiste direkt
vom Spielplan genommen. ‘

Ein neuer Morgen fand die Helden in den
Weildern und Ebenen Andors. Der friedliche |
Spdtsommertag liefS sie die vergangenen Strapa-
zen vergessen. Fast schien es, als sei der Schre |
cken ein fiir alle Mal besiegt.

Jeder Held wiirfelt mit einem seiner Hclde.nwﬁr— |
fel und addiert seinen Rang. Stellt die jeweilige
Heldenfigur auf das so bestimmte Feld. |

Sollte auf einem Feld, auf das ein ‘Held geatellt
wurde, ein Ncbelplattchen und eventuell ein |
Edelstein liegen, .-,-_sq wc-rcien diese erst aufge-

deckt 1 He ier beendet. |

chenden Fclcl a.'_ fgen
Lest jetzt weiter auf
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Ohne rechtes Ziel zogen die kampferprobten

Helden tibers Land, als Schreie durch die ‘

goldene Milde des Morgens g@?ben

Erneut waren Gors nach Andor ei

Doch dieses Mal schienen sie es mcht agf dte ‘
Burg abgesehen zu haben. Statt dessen zogen

sie sich am Flufl zusammen. Nur die Helden von
Andor konnten dem Fischer jetzt noch zu Hilfe ‘

eilen.
Stellt jetzt Gors auf die Felder 16, 32, 37 und |
38. |

Legendenaiel.
Rettet den Fischer. Bringt das Bauemplﬁttchen |
von Feld 32 in die Burg, bevor der Erzéhler clen

Buchstaben B erreicht. |

Bauern kénnen bewegt werden, indem ein Held |
sich auf das Bauernpléttchen stellt unsl es

wiahrend seiner Aktion Laufen mit swh mit |
21eht Dies geht auch im Vorbe:gehen

Lest jetzt weiter a

s e
Alle Helden statrten mit 2 Stirkepunkten und
7 Willenspunkten. : ‘

Verteilt jetzt zusatzlich je nach Helc
folgendes auf die Gruppe:
Bei 4 Helden: - 2 Stirkepunkte
Bei 3 Helden: - 2 Starkepunkte :
' - 2 Trinkschlduche - ‘
Bei 2 Helden: - 4 Stirkepunkte
- 3 Trinkschlauche ; |

Startheld ist der Held mit dem mcdngstcn
Rang . |

Um die Schwierigkeit etwas zu senken konnt ihr |
die 3 Heilkrauter mit 2 Warfeln (10er und ler
Stelle} emwurfeln 3 |



i

rschwn etwas befangen, als die
in der Sicherheit der Burg von ihm
' Abschied nahmen

Gerade onten die Helden mit ihrem Lohn in d:e
Taverne ziehen, als aufgeregte Bauern die
Nach,ncht brachten, dass weitere Gors ins Land
vordrangen. ;
Die Helden beschlossen, dem ein ﬁ,tra :ei:r} |
Endszu bereiten und diesmal alle Gors ch vor
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Nehmt jetzt das Bauernplattchen von der Burg
aus dem Spiel und legt statt dessen ein rotes X ‘
auf die Burg. Solange das rote X auf der Burg
liegt kann diese micht von Helden betreten |
werden. B _13:

Sollte bereits ein weiteres Bauempléttchm in ‘
der Burg sein, bestimmt mit einem Heldenwtir-
fel die Zahl des Feldes auf das der Bauer flieht. ‘

Kreaturen, die die Burg betreten, werden auf die
goldenen Schilder gestellt. Es steht 1 Schild |
weniger zur Verfligung - legt ein rotes X auf

eines der goldenen Schilder. |

Wenn lwin Platz mehr auf einem goldenen
Schild ist, wird die Kreatur auf Feld O |
gestellt.

In der Burg kann eine beheblge Anzahl an K.rea— |
turen stehen. Kreaturen die in der Burg stehen |
addieren ihre Kampfstirke zu einer gemem-

samen Summe. - |

Bei emem Ka.lnpf gcgen die Burg steh den
Trolls

— s e T
Die Burg durfte nicht in der Hdnde der Feinde
bleiben. Die Helden mussten sie zurﬂckembem ‘
Legendenziel: 3 |
Besiegt alle Kreaturen die auf Feld ’?fﬁhm,
bevor der Erzéhler den Buchstaben N erhelcht ‘
Doch wie soliten sie die starken Mauern ﬂber— ‘
winden? k |

Das konnte nur mit einem Katapult gelingen. Die
zwergtschen Handwerker konnten dabei sicher ‘
weiterhelfen.

Bringt, um Hilfe von den Zwergen zu erhalten, |
so schnell wie méglich Gold und/oder Edel-
steine in einem Gesamtwert abhiingig von de:r |
Heldenzahl auf das Feld 71.
- Bei 4 Helden: Summe 12 _.-" 3 |
- Bei 3 Helden: Summe 10 ot
- Bei 2 Helden: Summe 8 |

Lest, sobald ihr dies geschafft habt s




Stellt jetzt folgende Kreaturen auf: ‘

- Gors auf die Felder 15, 29, 31 49 und 53

- Skrale auf die Felder 26, 28 un& 48

- einen Wardrak auf Feld 37 ’!-}‘ ‘
- einen Troll auf Feld 22 ) "-‘“_

Wiirfelt jetzt mit einem Heldenwtirfel und fahrt ‘
die enstprechmden Anweisungen aus. ‘

- E]Stellt einen Gor auf Feld 61 und

einen Troll auf Feld 60
° Legt eine Miinze im Wert 1 zum |
L] Sternchen auf dem Buchtsaben E.

e & 'Stcllt einen Gor auf Feld 55 und
B einen Troll auf Feld 52 |

o o Legt eine Miinze im Wert 2 zum |
: : Sternchen auf dem Buchtsaben E.

i

Legendenziel: . ‘

Mindestens 2 Bauernpléttchen mﬂsgen noch im
Spiel sein, wenn der Erzéhler den. 1staben N |
erreicht. qs

Die Bauern bewegen sich ab jetzt zufallig auf
dem Plan jedes Mal, wenn der Erzidhler sich ‘
bewegt. Legt den Ring als Erinnerung tiber den

Erzéhler. ' |

Legt ein Sternchen auf die Stunde 4 der Tages-
leiste. Wenn ein Held seinen Stein zum ersten |
R o Mal an einem Tag auf die 4te Stunde legt
i ., : 5 werden die Bauern auch bewegt. Legt dann |

o ; das Sternchen neben die 4te Stunde. Durch
andere Helden wird die Bewegung der Bauern |
an diesem Tag nicht mehr ausgeldst. 5k

Legt das Sternchen wieder auf die 4te Btnnde |
wenn ihr die Brunnen auffiillt. Legt dafiir als
Em:merung ein Stemchen auf das Brunnen— |
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Wirfelt zum Bewegen aller Bauern mit einem
Heldenwiirfel und lest das Reﬂultat aus fol- ‘
gender Tabelle ab: 3, :

1 Bewegt die Bauern auf das benac
Feld mit der niedrigsten Z

2, 3 Bewegt die Bauern auf das bena&lbarte.
Feld mit der nidchst niedrigeren Zahl.

4  Bewegt die Bauern auf das benachbarte ‘
Feld mit der néchst hoheren Zahl. |

5, 6 Bewegt die Bauern auf das benachbarte
Feld mit der hochsten Zahl. _ |

Sollte auf einem der so bestimmten Felder eine
Kreatur stehen, dann verbleibt das entspre- |
chende Bauernplattchen auf dem Feld, auf dem
es bereits liegt und wird nicht bewegt. : |

Falls ihr alle Gors besiegt hattet, vergesst nicht
die Belohnung entsprechend Legendenka!‘te o]
zZu verteﬂen :

Zusamment’assmg der Legend.enzieler ol
Befreit die Burg von allen Krea._ ren, bevor d
'Erzé.hier en Buchstaben Na reicht. o

erreicht

Als witterte der Feind die Entschlo S
Helden, sandte er weitere Truppen nac

Stellt jetzf: folgende Kreaturen auf, je nachdem ‘
welche Goldmitinze am Buchstaben E liegt:

e

- einen Gor auf Feld 61
- einen Skral auf Feld 55 |
- einen Wardrak auf Feld 26 |
- Trolle auf die Felder 31 und 66

e

- einen Gor auf Feld 63
- einen Skral auf Feld 67 |
- einen Wardrak auf Feld 49 |
- Trolle auf die Felder 31 und 66

sie stattdessen
der néchst hoheren



Und als sei dem mcht genug, tauc
- Monster auf.

Stellt jetzt folgende Kreaturen auf: Pl ‘
- Gors auf die Felder 9, 26, 34, 55, 62, 64
- einen Troll auf Feld 27 |

Fuhrt jetzt folgende Anmlsungen aus, je
naphg%g%welche Mtinze am Buchstaben H liegt. ‘

| S Teil T4 g
Em @t;r kommt selten

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn... ‘
..die Burg von a]lm’l(reatu:en bqf;m wmde

d aus dem Kerker befreit. Als die
Horden die Fahne vonAndartlber
en, stiirmten sie in wilder ‘
das schwarze Schiff, das von
%Iegte und im Ne"f;)el‘wrschwand,
Schatten tiber d

Idee, Text und Gestaltung |
OliverS und Katinka
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Die Zwerge reichten den Helden die Pldne und
erkldrten ihnen alles Notwendige. Zum Bau
eines Katapultes, das der Rietburg Schaden

kénnte, wurden viele Ressourcen bendtigt.

Ihr kénnt die Belagerungsmaschine nur auf
Feldern des Waldes um den Baum der Lieder
(Felder 47 bis 63 ohne 61) und den angren-
zenden Feldern 16, 46 und 64 bauen. Auf
welchem Feld konnt ihr selbst entscheiden und
dieses auch nach Baubeginn éndern.

Bei 2 Helden ist ein Bau auch im siidlichen
Wald (Felder 22 bis 25) moglich.

Legt, nachdem ihr mit dem Bau begonnen habt,
zur Anzeige des aktuellen Bauplatzes ein
Sternchen auf das entsprechende Feld.

Ohne die tatrdftige Unterstiitzung der Handwer-
ker Andors konnte das Vorhaben nicht ge!in:gen

Um den Bau voranbringen zu kénnen, kann ein
Held auf einem Bauernplittchen auf dem Feld
des Bauplatzes als eigenstiindige Aktion je 2
Stunden auf der Tagesleiste die Stirke des
Katapultes um' 1 Stirkepunkt anlieben. :

n sich dann auf ein Bauemplatt—
1, Wi ._‘_-._dlc Bxlds eite oben liegt.

Genutzte Bauernplattchen werden von der
Schildseite auf die Bildseite gedreht, wenn
die Brunnen aufgefiillt werden. %

Legt den zusitzlichen Heldenstein pdcr eine
andere Markierung) auf oder neben das ent-
sprechende Stirkefeld eines beliebigen Helden,
um die aktuelle Starke des Katapultes anzuzei-

gen. Diese Starke wird beim Angriff auf die Burg
zur Kampfstirke der Helden hinzugezihit.

Das Katapult ist erst einsatzbereit, wenn es eine
Kampfstirke von mindestens 4 hat.

Wenn ihr den Bau der Belagerungsmaschine
abschliefit, entfernt ihr das Sternchen, das
den Bauplatz anzeigt. Es kann dann nicht mehr
auf einem anderen Feld weitergebaut werden.

Die Belagerungsmaschine beginnt mit em:er
Starke abhangig von der Heldenzahl:

- 4 Helden: O Stiarkepunkte
- 3 Helden: 1 Stirkepunkt
- 2 Helden: 2 Stiarkepunkte

Doch am Ende musste das Katapidt zur Burg
gebracht werden. Erst dann konnte der Angnﬁ“

auf dueyFestung beginnen.

. |
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Dies kostet bei der Aktion Laufen je Feld eine
zusitzliche Stunde Zeit auf der Ta.gesleiste ‘

Solange ihr den Bau noch nicht abgeschlossen |
habt, bewegt auch das Sternch R'u* den
Bauplatz mit, wenn ihr das Katapult beweg

Wenn das Katapult auf einem an die Burg [Feld ‘

Alle Helden attakieren dann als Femkimpl’er -
d.h. sie Wirfeln ihre Wiirfel nacheinander und
nur der zuletzt geworfene Wiirfel z&hlt. |

. F : -_Legende . 0) angrenzenden Feld steht, kénnen alle Helden,
g _ die auf dem gleichen Feld stehen, die Burg ‘
iﬁ Runen Tnolo e.: . angreifen. |

Helden mit einem Bogen kénnen die Burg auch |
von einem anderen Feld aus angreifen. Es muss
aber mindestens 1 Held beim Katapult stehen. |

Lest zum Kampfbeginn die Legendenkarte
Angriff auf die Burg Karte 1. |

Die Kreaturen versuchten den Bau des I{ata-
~ pultes zu verhindern. |

Kreaturen, die zu Beginn ihrer Bewegung auf
einem benachbartem Feld zum Bauplatz |
bewegen-nich mch‘i entlang der Pfeile,

Wird die Kreatur nicht aus dem Spiel
genommen, so bleibt sie auf dem Bauplatz ‘
stehen, bis sie besiegt, oder der Bauplatz
verlegt wurde. Sie bewegt sich dann entspre- |
chend der Zugregeln weiter d.h. entlang der
Pfeile oder auf einen benachbarten Bauplatz. ‘

ki i : Es konnen mehrere Kreaturen gleichzeitig
: _Fan—Legende auf dem Bauplatz stehen. Diese miissen einzeln ‘

. ERE AN nacheinander besiegt werden, bevor der
%; Runen anlo O] _ Bauplatz wieder genutzt werden kann. : |

= e Das Katapult verliert einen Stirkepunkt,
et > Teil Fs : wenn eine Kreatur auf das Feld zieht auf dem ‘

plattchen entfernt wurde). Dies gilt auch nach |
dem Abschluf des Baus.

Sollte die Stirke des Katapults unter 4 sinken, |
nachdem es fertig gestellt wurde, wurde das
Katapult zerstort und der Erzédhler wird auf |
den Buchstaben N gezogen.

Legendenziel: |
Baut und schutzt das Katapult, um nut lhm die |
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Die Pline in der Hand war der Held schon
bereit zum Aufbruch, als ein Zwerg mit Haut so ‘
verwittert wie Stein ithn am Arm ergriff.

+Einen Rat noch mein Freund*, r&.mte er |
gehe!mmsuoﬂ, ,die Monster sind bﬁf!ﬁdugsng,
aber noch grofer ist ihre Gier nach Edelsteinen. “ ‘

chnmrdcrnewegungeinerl{maturauf einem
benachbarten Feld ein offener Edelstein liegt, ‘
bewegt sich diese Kreatur auf das Feld mit
dem Edelstein und nicht entlang der Pfeile
oder auf den Bauplatz des Katapultes. |

Dies gilt nur vom Startfeld der Kreatur aus,
nicht von Feldern tber die sie eventuell |
gespmngen ist. Ein Wardrak hat wéahrend

seiner Bewegung 2 Startfelder. |

Sollten mehrere Edelsteine crre1chbar sein,
dann zieht die Kreatur zum Edelstein rmt dem |
héheren Wert bzw. bei gleichen Werten zu dem

Feld mit der kleineren Feldzahl. |

Kreaturen die auf dem Bauplatz stehen, |
werden nicht von Edelsteinen weggelockt
solange sie sich nicht bewegen. : |

Hinweis und Beispiel: Es ist wichtig, cfkiss die
anlhegfolge dprlmturen heg,ch&et wird.

_______ AT

Im SchweifSe ithres Angesichts schleppten die
Helden das Katapult vor die Mauern der Burg. ‘
Der Sturm auf die Feste konnte ﬁpg;nnen

Zur Erinnerung: Alle Helden die s.uﬁg.nem Feld |
mit dem Katapult stehen, kénnen von &esem
Feld aus im Fernkampf die Burg angreifen ‘
und wirfeln ihre Wiirfel nacheinander. Die
Burg selbst kann nicht betreten werden. Die ‘
Kreaturen, die in der Burg stehen, addieren
ihre Kampfstirke zu einer gemeinsamen |
Summe. Dies ist die Kampfstarke der Burg. Den
Kreaturen stehen entweder die 3 roten Wiirfel
des Trolls, oder die 2 schwarzen Wiirfel des |
Wardrak zur Verfiigung, sollte mindestens einer
in der Burg stehen. |

Der Kampf gegen die Burg liduft in 2 Phaun |
ab. In der ersten Phase miissen die Helden die
Mauern der Burg tberwinden, um danach die
Kreaturen die die Burg besetzen, zu bezwingen. |

hase 1: Durch den Schutz der Burg- |
mauern zahlt der geworfene hochste Wiirfel-
wurf der Kreaturen im Kampf noch ‘einmal |
dazu, ega.l ob es sich dabei um einen Pasch
delt 1t - z.B. ergi‘bte;qurfgmn4
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Das Bersten der Mauer halite noch in ihren

Ohren, als die Helden durch die Bresche ‘
stiirmten und einen dunklen Scha zwrschen
den Ringmauern verschwinden ¢

und ein kleiner Gegenstand fiel zu Bada;:t."D:.e ‘
Helden fanden einen griinen Runenstein und
erkannten, dass es sich um eine magische Schil-
drune handelte, die ihnen in dem bevorstehen- ‘
den Kampf noch gute Dienste leisten kénnte.

Entfernt jetzt das rote X von der Burg. Diese |
kann jetzt wieder betreten werden. |

Legt die griine Rune mit der fa:blgen Seite nach
oben auf das Feld 0. Wenn ein Held diese Rune |
trégt, kann er sie in einem Kampf einsetzen.
Einmalig wird dann der Verlust von Willens-
punkten fiir alle am Kampf beteiligten |
Helden abgewendet. Dreht sie danach auf die
dunkle nicht farbige Seite. Sie kann dannm;lcht |
mehr emgesetzt werden. 3

A.ngﬂhpha.ae 2‘: Zum Kémpfen kﬁnn ' .dle
Helden jetst die das
kann




