Nadh dem Sieg iiber den Dradhen gibt es viele versduiedene
Erzihlungen iiber die Helde. In einer Erzihlung finden die
Helden den Sagenhaften Sternenschild, dodh in dieser
Erzihlung miissen sie einen riesige Armee der ﬁgg;atm:en
bestegen _ _ * 'ﬁf
-
Fiihrt d1e Anweisungen auf der Checkliste aus.

Legt zusitzlich folgebdes Material bereit:
Alles Material aus dem Grundspiel und den

verschollenen Legenden "alte Geister". :
Legt Sternchen auf BE,H,K und N. :
Stellt Gors auf 26,27,Skrale auf 25,31 und einen Troll :
auf35. :
Erwiirfelt mit einem roten und einem Heldenwiirfel !
die Position von 5 der 6 Runensteine. Erwiirfelt mit E
einem roten Wiirfel die Position von 3 Hellkrautern' :
indem ihr 50 addiert. :
Legt 1 Trinkschlauch und 1Schild auf die Burg. Legt :
2 Trinkschlduche und 1Falken auf die Taverne E

Den Sduldwergen gingen die Vorrite aus und sdzlteﬁluh baten
sie die Helden um untgrstutzung & ;

Ist das geschehen: Stellt die Schildzwerge auf Feld 71.

Aud Prinz Thorald wollte die Helden untersﬁitzén Zusammen
maditen sie sich bereit ﬁu’ ein neues Abenteuer.

Stellt Prinz Thorald und alle Helden auf den Haum
der Lieder.

Ihr kénnt Prinz Thorald wie gewshnlich benutzen.
Legt Bauernplittchen auf die Felder 19,20 und 21.
Legt die Karte Die Armee wurde entdeckt mit dem
Pfeil an Buchstabe D der Legendenleiste.

Es waren schwere Zeiten angebrochen und die Helden wussten,
dass es Zeit war, auf eigene Faust zu handeln.

Alle Helden miissen ihre Heldentat erfiillen bevor der
Erzihler N erreicht. : o™

Aufiriistung: e’y
Jeder Held startet mit 4 Stirkepunkten und 9
Wll:lenspunkten Zusitzlich erhilt die Gruppe em .
Fernrohr und einen roten Edelstem e

ochsten Ra ‘
ik

Aufgabe : ;




Eine Horde Kreaturen wurde im Grauen Gebirg@deckt.

Stellt Gors auf 64,66,67, einn Skral auf 65 und einen
Troll auf 68. : b

Ein wiitender \Vardrack verwustete den Baum der L%zr und
rannte sdmell auf die Rietburg zu.

Stellt einen Wardrack auf 57.

Die Zwerge uberreld1ten den Helden feierlich emen glitzernden
Edelstein.

Die Gruppe erhilt 1 blauen Edelstein E
Zur Erinnerung: :
Alle Helden miissen ihre Heldentat erfiillen. : E

Wiirfelt Mit einem roten Wiirfel: e "’Qr\

1,2 oder 3: Ein grofer Troll verlieff den wa j
Stellt einen Troll auf 49. Die Gruppe erhiit

4
4,5 oder 6: Ein riesiger Troll uberquerte die Stem\bﬂ%
Stllt einen Troll auf 39. Die Gruppe erhilt 2 Gol

Lest hier nur weiter wenn der Bogenschiitze seine
Heldentat noch nicht erfiillt hat:

\

Der Bogenschilize madhte kaum Fortsdiritte und das raubte ihm
fiel Kraft. Wiirde er den anderen Helden nodh helfen konnen?

Solange der Bogenschiitze seine Heldentat noch nicht
erfiillt hat kann er keine Uberstunden machen.



Ein Beben ersduiitterte das graue Gebzrge und Gef#donnerte
die steilen Hinge herab.

Legt Gerollpldttchen auf 71:
Bei 2 Helden: 4 ok £ X
Bei 3 Helden: 6 -
Bei 4 Helden: 8 3

Sollte dort eine Kreatur stehen kommt sie aus dem Spiel.

Die Bauern im Rietland entdeckten viele”Krkalturen und
wollten fliehen. §

Legt ein Bauernplittchen auff 32.
Stelt Gors auf 40,42,43 ,Skrale auf 33,35 und Trolle
auf 47 nd 65.

Die Gruppe erhilt 2 Stirkepunkte.

Einer der Helden fand unerwartet einen Eldellsteéik}
Die Gruppe erhilt 1 blauen Edelstein. Jpi s
Dodr der Glanz lockt? weiteie Kreaturen an. “‘.
;!k'
Stellt Gors auf 26,27 31 und einen Wardrack au?37



Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
...Alle Helden ihre Heldentat erfiillt haben und...
...Alle geforderten Gegenstinde auf 71 liegen...
...Die Burg verteidigt wurde...

... Und die Armee de Kreaturen besiegt wurde.

Die Helden von Andor hatten die Armee der Kreaturen
besiegt. Es war eine sduwere Aufgabe, doch sie hatten es

geschafft.
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Einige Spéher hatten die Armee der Kreaturen im Wald
entdeckt.

Stellt den Anfithrer(Nehmt dafiir Schron) %ield 52.
Legt den Makierungsring iiber den Erzihle mer
wenn der Erzihler bewegt wird wird auch die Armee der
Kreaturen 1 Feld in die Richtung der Kreatur die ihr am
néchsten und pro Kreautr die bei ihr steht 1 weiteres
Feld weit. Ereicht die Armee ein Feld mit einer Kreatur
wird ihre Bewegung sofort beendet. Steht eine Kreatur
auf dem Feld der Armee, so schlieft sich diese Kreatur
der Armee an und bewegt sich vortan mit ihr.

Pro Kreatur hat die Armee zusitzliche Stirkepunkte:

2 Helden:Gor: 0,Skral: 1,Troll und Wardrack:2
3 Helden:Gor und Skral:1 Troll und Wardrack:2
4 Helden:Gor: 1,Skral: 2, Troll und Wardrack:3 -
Die Armee hat folgende Kampfwerte:
Willenspunkte:16

Wiirfel:3 rote . :
Starkepunkte: S
2 Helden:30 5 A
3 Helden:44 ’ & e

4 HSLden:SS_ o AR

elngesamﬁeit hat. Is
Erzihler sofort a



knapp.

Der Krieger muss: a]lem einen Skral besiegen. W@m er
dass macht darf er keinen Gegenstinde tragen. Auch
keine, die er nicht benutzt. Als Belohnung fiir diesen
Skral erhil die Gruppe 4 Starkepunkte statt 4 Gold/

Willenspunkte.

3

Heldentat Zauberer:

Der Wigat_er kam von Norden her ins Land und der Zauberer
war der, der sidh am besten damit auskannte wie man mit Eis
umgehen musste.

Legt Eisplittche auf die Felder 7,8,9,11,12,15.
Der Zauberer muss alle Eisplittchen vom Plan entfernen.
Er darf ein Eis entfernen, wenn er dessen Feld betritt.
Der Zauberer darf ein Feld mit Eis nur betreten, &wenn
die edmgung darauf erfuﬂen kann. Als Belohnung

Heldentat Zwerg : 8

dass er einen allein besiegen musste. e

Viele Trolle streiften durdh das Land und de#%r;g wusste,
2 e

Der Zwerg muss allein einen 1 Troll besiegen. Als
Belohnung fiir die sen Troll erhilt die Gruppe st%tt der

normalen Belohnung 6 Stirkepunkte.
Heldentat Bogenschiitze

\

Auf der Burg waren viele kranke Mensdien, dodh der
Bogensdiitze wusste, dass Reka ihnen, mit seiner
Unterstiitzung helfen konnte

Der Bogenschiitze muss Reka finden und alle Heilkrauter
zur Burg bringen. Der Bogenschiitze kann Heilkriuter -
nur tragen wenn Reka bei ihm steht. Er kann Reka
einfach mit seinerFigur mitbewegen. Wenn Reka und
alle Heilkriuter auf der Burg sind erhilt der e
Bogenschiitze 1 Trank der Hexe. g
Hinweifl: P
Die Heilkrauter kommen aus dem Spiel, Wenn
Burg liegen. Der Tmnk kann bei Reka r{;@na{




