Doch nicht nur diese Krankheit setzt der Bevolkerung zu.
Es wurden wieder vermehrt Kreaturen gesichtet, die das
Rietland unsicher machen. 45 3 . ‘

- Sortiert das Krcaturenplattchen "Ein Go?inf@l
aus. e
- Fiihrt nun 4 Kreaturenplattchen aus, wird eine
i / Kreatur auf einem Feld eingesetzt, auf dem sich ein
Fanlegende' P~ Bauer befindet, wird die Kreatur entlang des Pfeils
. Dle Seuche i ' auf das nichste freie Feld gestellt. Dies gilt wihrend
a0y der gesamten Legende.
- Stellt einen Skral auf 25 und Gors auf 55, 9 und 30.
- Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel fiir 4 weitere
Kreaturenplittchen und legt diese auf den
entsprechenden Buchstaben der Legendenleiste. Es
- diirfen nie mehr als zwei Plittchen pro Buchstaben
llegen

Vor einer Stunde erreichte mich eine schlimme Nachncht
Einige der Kreaturen haben sich wohl ebenfalls mit der
Krankhezt inﬁzzert und konnen sich anstecken.

Legt zu Jedem emgesetzten ‘Wardrak (]etzt und spiter)
elnen aufgedeckten.Bdelstem

Helden von Andor, das Land braucht eure Hilfe! Nur
Reka weif3, wie sich diese Krankheit aufhalten ldsst.
Doch leider ist mir nicht bekannt, wo sie swh aktuell
aufhlt. g ,3.‘ Sals

Aufgabe: : it
Sucht die Hexe Reka im Nebel. Lest dann die Karte
,,Hilfe im Nebel*. :

Fanlegende:
Die Seuche_

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten und 7.
Willenspunkten.
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Verteilt nun 2 Stiirkepunkte und 3 Gold auf die Gruppe |
Die Gruppe erhilt zusitzlich einen Helm. :
Dieser schiitzt bedingt vor Infektionen und zéhlt +1, |
wenn sich der Held infizieren kann. . :
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Pro gerettetem Bauern kann ein Kreaturenplittchen ‘von
der Legendenleiste entfernt werden. (der Bauer zﬁhlt
dann mcht mehr als goldenes Schild).

Der Held mit dem zwelthﬁchsten Rang begmnt £




| Féﬁlegende: _
9 Dle Seuche

Fanlegende.
'-Dle SeuclLe

Nicht nur die Krankheit setzte den Helden und der

Bevolkerung Andors zu. Auch der Strom der Kreaturen

kam nicht zum erlzegen : 4 -
"

Stellt einen Troll auf Feld 34 und Gors auf d@? ldgr 17

und 49.

Die Taverne war schon immer ein Ort an dem einem eine
Rast und Stérkung zu Teil wurde. Ein Wanderer hatte dort
einen halben Trank der Hexe hinterlassen. Jedoch war
dieser hart umkéampfft.

Legt einen halben Trank der Hexe auf Feld 72. Ein
Held kann den Trank aufnehmen und wie gewohnt
verwenden.

,» Wenn du mir nicht ehrlich antwortest, dann kommst du
hier nicht hinein!“ rief die Wache. ,,Sag mir, was du
mdochtest und ich werde sehen, dass ich einq#ii;twort
bekomme. Du aber musst hier warten. Der'%ld seufzte.
So war das nicht geplant gewesen. Er schilderte der

Wache sein Problem. Diese antwortete ihm: ,,Daﬁ!f uss
ich den Fiirsten nicht beldstigen. Der Schwerpunkt?iegt
in der Nihe des verlassenen Turms. Folgt den
Fledermdusen. Wir werden euch nicht helfen. Aber wir
werden das Land Andor anderwezttg schtltzen und dte
Kreaturen etwas aufhalten.

Nehmt nun die Figur der Schildzwerge vom Spielplan
und fiihrt eines der Kreaturenplittchen aus. Die anderen
kommen aus dem Spiel.

Lest jetzt weiter auf "Die Hilfe der
Schildzwerge 2".
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senen Turm. Dort wurden auch
ele Fledermause und Fluggors “




