Die Vorderseite des Spielplans wird benutzt.
Fiihrt die Anweisungen auf der Che;
® Mischt die Kreaturenplittchen verdeck
o Mischt te Runensteine verdeck: -
e Mischt (ﬁe Heilkriduter verdeckt.

@ Stellt den Turm bereit.

® Mischt die Geréllplittchen verdeckt.

e Nehmt das Hexen-Nebelplittchen aus dem Spi'el-.
Legt dafiir kein Nebelplittchen auf Feld 63

o Stellt Prinz Thorald bereit.
® Legt ein Sternchen auf N.

Nad! Kmskam Fall kamen mehrere Wodien keine

@ Jeder von euch stellt seinen Helden nun aufﬁgendas
Feld:

das Feld. Ifs'@gnadl ist de.l_' nichste Spieler im Uhrzelgel_'smn
dran.

® Nehmt nun 7 Kreaturenplittchen und fiihrt sie aus

e Wiirfelt nun die Positionen der Runensteine aus

® Wiirfelt nun die Positionen von 2 Heilkrautern aus
e Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten

@ Die Gruppe bekommt 1 Trinkschlauch, 1Schild,3
Gold und 1 Helm «—___.
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U%nMonuk zu finden, miisst ihr einen semerSpZﬂaer im N&bei
mtm, der m&s semnSmdort sagven kd?ﬂ&s o <7




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
...Ahrot besiegt wurde und...
...die Burg verteidigt wurde.

In Ahrots Hauptquartier fandet ihr einen Hinweis auf
den Aufenthaltsort von Morrak.

Auf einem Pergament stand:

"Morgen werde ich Morrak in den Bergen
Bericht iiber den Sieg unserer Streitmacht
erstatten und dann werde ich, Ahrot, Morraks
rechte Hand werden und Kroskan ablosen!"

Zum Gliick hatten die Kreaturen verloren und ihr
schlussfolgertet aus dem Pergament, dass Morrak
irgendwo in den Bergen sein muss.
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Der Spihergor konnte eudi das Versteck Morraks nidit
verraten. Er wusste aber, dass ein Heetfiihrer der Kreaturen
einen Aufenposten im Gebirge errichtet hatte und dort sehr
wahrscheinlich Hinweise waren. 9

o Stellt den Turm auf Feld 70.

Ihr exfuhrt auch, dass Gerdll den Eingang des Turms blockiert
und es zuerst beseitigt werden muss

® Legt alle Gerdllplittchen verdeckt als Stapel auf Feld
! .

(D'ie) Regeln zum Beseitigen von Gerdll diirften bekannt

Lest dann -évgiter auf der Karte "Im Turm" -‘_"_t :




Ihr gingt in den Turm. Er war verlassen

Eudh wmﬁe bewusst dass dies nur ein Abfenkungsn;f‘:

war. Daeilte Prinz Thorald herbei. Er meinte, dass der besagte
Heerfiihrer sein Hauptquartier im siidlidien Wald gwbauthatte
und ein Skral war. %

@ Stellt den Turm auf Feld 25 und auf ihn einen mit
Sternchen markierten Skral. Das ist der Heerfithrer
Ahrot. Er hat 10 Stirkepunkte, 10 Willenspunkte und
kampft rmtden schwarzen Wiirfeln,

Beslegt Ahmf und verteldlgt die Rletbng
L&ctdann auf Kane "N" :

Ihr fandet den Spihergor, dodh er wurde. dunﬁ
verstirkt, Um ihn zumRedenzu bﬁngrm, wﬁs ihr
besiegen. i

e Stellt einen Gor mit einem Sternchen m i
Feld. _"fi is 'Qﬂj :
Der Spihergor hat insgesamt 6 Stirkepunkte und‘lo
W’illenspunkte

Besiegt den Spahergor
und lest danach auf der Karte "Die Information” weiter.




