








Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ... N

... jetzt geniigend Gerdllplattchen auf Feld 39
oder 48 liegen und ...

... sich auf dem jeweiligen Feld keine Kreatur
mehr befindet

Die Helden hatten es geschafft! Sie hatten eine der
Briicken repariert und konnten so das Rietland

Fan-Legende betreten. Bald war die Burg erreicht und der
Magier konnte vertrieben werden, bevor er noch
mehr Schaden anrichten konnte. Andor war
wieder einmal gerettet worden!

Die zwei Briicken
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Der Magier hatte bereits geahnt, dass die Helden
nicht kampflos aufgeben wiirden. Sofort befahl er
seinen Kreaturen, den alten Wachturm im Gebirge zu
besetzen, um die Gruppe von den Ressourcen in den
Bergen abzuschneiden.

Stellt den Turm auf das Feld 83. Stellt jetzt einen
. . . Skral darauf. Dieser Skral bewegt sich bei Sonnen-
Die zwei Briicken aufgang nicht. Legt Sternchen auf die Felder 61, 64,
65 und 66.

Der Skral auf dem Turm beobachtet diese markier-
ten Felder und schldgt sofort Alarm, wenn ein Held
mit einem Gerollplittchen eines dieser Felder betritt
oder ein Gerollplattchen von dort nehmen will.
Helden, die keine Gerdllplittchen mit sich tragen,
16sen keinen Alarm aus.

Der Skral auf dem Turm kann nur mit Bégen von
den markierten Feldern aus angegriften werden, er
schldgt aber sofort Alarm wenn er nicht in der ersten
Kampfrunde besiegt wurde.

Der alte Wachturm Der Alarm kann nur einmal ausgel6st werden. Lest
dann die Legendenkarte "Der Alarm des Skrals" vor.
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Ein Kreischen tonte durch die Lande. Der auf dem
alten Wachturm positionierte Skral hatte die Helden
entdeckt und Alarm geschlagen! Soglez;:h waren
weitere Schreie zu horen, als einige Krea
Verstarkung herbei eilten.

Stellt ,eiljen Troll auf Feld 70 und Wardraks auf die ‘
Felder 61 und 84. Der Held, der den Alarm ausgeldst
hat muss sein Gerollplattchen sofort auf seinem Feld
ablegen. Nur wenn der Skral auf dem Turm besiegt
ist kénnen die Helden die Gerollplaﬁchen von den |
markierten Feldern mitnehmen.

Die Idee, Materialien aus den Bergen zu holen, um
die Briicken reparieren zu konnen, war gut. Das
Gestein war zwar schwer und die Helden mussten sich
anstrengen, aber niemand hatte gesagtﬁgss es leicht |
werden wurde Und es war notwenig. A

e

Helden,:die auf einem Feld mit einem Gerollplatt- ‘
chen stehen, konnen jederzeit eines davon aufneh-
men und auf die Ablage fiir Gold und Edelsteine auf ’
der Heldentafel legen - vorausgesetzt sie tragen nicht
bereits ein Gerollplittchen mit sich. Auch darf sich
auf diesem Feld keine Kreatur befinden, sonst ist ein
Aufnehmen ebenfalls unmoglich. e |

Ein Held, der Gerdll mit sich trigt, verbraucht fur |
jedes Feld, das er laufen will, 2 statt 1 Stunde auf der
Zeitleiste. Die Aktionen "Kdmpfen” und "Warten"
dauern auch mit Gerdll wie iiblich nur eine Stunde |
Felder mit Kreaturen diirfen zwar betreten werden,
aber erst wieder verlassen wenn diese Kreatur |
besiegt wurde oder weiter gezogen ist. Es ist auch
moghch Geroll auf einem Feld mit einer Kreatur : |
zumckzulassen welterlaufen zu k6 e




