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Fihrt zuerst die Anweisungen auf der |
Checkliste aus. > |
Anschliel3end legt ihr zusatzlich folgendes I
Material neben dem Spielplan bere_ij : |
- Die Hexe, 3 rote Kreuze, 15 Kreaturen-
plattchen und 3 Bauernplattchen

- Legt Sternchenauf dieBuchstaben B, E
und N der Legendenleiste. |
- Wurfelt die Position von 5 Runensteinen
und von 2 Heilkrautern aus. (roter Wirfel
10er Stelle, Heldenwiirfel 1er Stelle)

Nach dem Tod Konig Brandurs trauerte
das Volk. Sein Sohn Thorald bestieg indes
den Thron und fiir kurze Zeit herrschte |
Frieden in Andor. Doch wéahrend der Bela- ]
gerung der R4etburg war def‘Brud@rschlld
ge's en. Dies w.

) r,_| ¢ der
Hexe lﬂeraSséf& ner Scl [ |

Varkufs

S T he

Um sich als Konig zu beweisen und das

Vertrauen des Volkes zu gewinnen stellte |
Kdnig Thorald eine Truppe vorﬂjel en I
zusammen um den Bruderschild wiederzu-
finden. Die Helden durchkdammten Tage

lang den sidlichen Wald, jedoch ohne
Erfolg.

Jeder Held warfelt nun mit einem seiner

Heldenwirfel und addiert 20 zur gewdirfel-
ten Zahl. Dies ist die Startposition des
Helden auf dem Spielplan.

Aufgabe:

Flndet den Bruderschild und'brlngfflhn zur

Burg'S r-ErzahIerFQ@,N der L
d!ﬂe rreléhtﬁat :,, 5
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Nerassa erfuhr jedoch von Thoralds Ab- |
sichten und verhexte zahlreiche Kreaturen.
Sie sollten ihr als Sklaven die%md einer}
erneuten Angriff auf die Rietbur sﬁ'i

Vertellt diel5 Kreaturenplattchen wie
folgt an der Legendenleiste:
An A 3 Plattchen, aB - M je 1 Plattchen.
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Fuhrt anschlieRend die Anweisungen der |

ersten 3 Kreaturenplattchen sofort aus. |

Die Weitern werden aktiviert, sobald der |
Erzahler das entsprechende Feld der Hie-

gendenleiste betritt. _'-.J |

Sollte dort eine Legendenkarte aktiviert |
werden, hat das Kreaturenplattchen Vp|;
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Lest jetzt wei
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Die Bauern flohen beim Aanick'&r erneu- |
ten Gefahr in Scharen und suchten in der
immer noch nicht wieder volluk%nen her- ]
gestellten Rietburg Schutz. ;‘-ﬁ § ]

Legt dieBaueranéttchen auf die Felder |
24, 28 und 40

Wenn ihr einen Bauer in die Burg gebrachtl
habt, dreht ihn auf die Riickseite und legt |
ihn neben die Schilde. '
Da die Rietburg verwistet wurde, legt nun |
einrotes Kreuz auf ein Schild bei eurer
Spielerzahl. Dieses Schild kann nun kplne -
Kreatur mehr aufnehmen. %*‘.-
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Nerassas Hass auf den neuen Kénig bro-
delte schon lang, da er sie ei tyerschmahl
hatte. Sie entlud ihren Zorn ir:%m mach-]
tigen dunklen Zauber der die G r
tosen liel® und die beiden Holzbrucl?‘n star

beschéadigte, wodurch die Hangebriicke
unpassierbar wurde.

Legt einrotes Kreuz auf die Briicke zwi-
schen Feld 16 und 48.

Der Zauber léste jedoch auch den Nebel
am Rande des wachsamen Waldes. - '
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Entfernt dieNebelplattchenvon Feldv4~8 1
umd 49, . . .'

|

|
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Legt denBruderschild auf Feld 49 |
Geschwacht von ihrem Zaube -qgg Neras—]
sa nicht mehr die Kraft sich selbst den
Helden zu stellen. Sie floh ins Unterholz ]
des wachsamen Waldes und lie3 den Schil
bei ihrer starksten Kreatur zuriick. :
I

Stellt einen Troll auf Feld 49.

Der Troll bewegt sich bei Sonnenaufgang
nicht. Er muss besiegt werden um den
Bruderschild zu erhalten.

Ay

bei 3 Spielern 40 g,
bel 4 Spielern 44
bel 5 bzw $-Sp|elern kommﬂdeﬁﬁ\/ar- ]
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Starkepunkte: bei2 Spielern30 |
|
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Schwere Unwetter erschtj_
sas verhangnisvollem Zau
Nun konnte auch die ohnehi
schlagene Bogenbriicke den

Stuﬂﬁn nicht_l_anger trotzen.

- Legt ein rotes Kreuz auf die Briicke zwi-
‘schen Feld 46 und 47. =4
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