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Esta leyenda tiene lugar en el mapa frontal. Para
empezar, elimina las dos fichas de niebla que
contienen un Gor y a continuacion co’f{;ga las fichas
restantes, boca abajo, en los espacios déﬁé@’(e cepto
en las casillas 8 y 11). Después coloca las SLgli;entes
fichas cerca del tablero:

- La bruja.

- 6 piedras runicas (boca abajo y mezcladas).
Otros preparativos:

- Coloca fichas de estrellas en los espacios E, G y N.

- Usando un dado rojo (d10) y un dado de Héroe

(d1), coloca aleatoriamente 5 de las 6 piedras

rdnicas boca abajo, y dos de las hierbas (de valor

4) en los espacios que indiquen los dados. ]

Cuidado: si los puntos de voluntad de un',’h'é‘roe
llegan a cero ha sido derrotado y debe ser ret1rad0 de
la leyenda y del tablero de juego. Su oro y su
equlpamlentcs - quedan en el espacmwn qug "a'mdo

Importante: en esta leyenda los mosntruos no se
mueven. Coloca una ficha de X ro;a sobre los
monstruos en la casilla del amanecer. ;‘Ademas de
esto, los héroes en esta leyenda no pueden
simplemente ignorar a los monstruos. Si hay un
héroe en el mismo espacio que un monstruo no
podra abandonar el espacio hasta que el monstruo
sea derrotado. Una vez derrotados, los monstruos no
son enviados al espacio 80. Permanecerdn en su
espacio y deberan ser combatidos de nuevo cuando
un jugador vuelva a entrar en ese espacio. Por lo
tanto el marcador de leyenda no se avanza después
de cada victoria sobre un monstruo.

El arquero puede atacar a un monstruo desde los
espacio adyacentes. Los héroes se reparten las
recompensas como siempre después de derrotara un
monstruo : 2
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jFue terrible! Los habitantes de Andor estaban en la
cama después de un dia duro y agotador sélo para ser |
despertados la manana siguiente por gf_'.' s. jEra una
invasion! De alguna manera, los monstr ‘gahmn l
formado un ejército y durante la noche ha 'ia*r deado ‘
el castillo.

Coloca 1 Gor en los espacios: ‘
1,2,3,4,5,6,10, 13, 14,17, 19, 20, 2\1y36y18kral I
en los espacios 11, 16 y 38.

Toda esperanza yacia ahora en los héroes que
habian llegado al Castillo para reunirse. Debes luchar |
para abrite camino a través del ejército de monstruos
con la espemnza de descubrir la fuente del e]erczto |
enemigo. Sin duda, el traficante de rumores que se |
encuentm en el mercado libre sabe algo ;

Tu destmo, el mercadado libre, se errcuentra en el

Terribles noticias llegan a los héroes. El mercado
libre hbia sido invadido. Los monstruos llegaron porla |
noche y no quedé nada en pie, los mer‘égderes huian |
hacia terrenos mds seguros. No queda ﬁgﬂa este
lugar, una vez feliz, y los héroes ya no tienen % lugar ‘
para equiparse para su peligrosa mision.

El mercado libr¢ ya no esta accesible. Coloca una
ficha de X roja en el espacio 18. Obviamente los |

héroes no pueden comprar mds en este mercado.

Coloca también un Gors en los espacios 18 y 22.

Importante-
Si los héroes no pagaron al mercador las 5 monedas |
de oro, la leyenda se ha perdido.
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Un grito desde arriba hace que los héroes miren
hacia lo alto. jAlli, en el cielo! Uno de los magnificos |
halcones de Rietburg vuela en circulos por enczma de
los Héroes y aterriza para entregar un je a los I
héroes. Los exploradores informan que los mo _t_ruos ‘
han desarrollado cada vez mds una vida propza y han
comenzado a actuar sin érdenes. Los habitantes del ‘
castillo estan siendo hechos prisioneros, jpero ttenen
un plan! & I

Reka, la herbolaria de Andor, que a mentudo ayuda
a los héroes. Dicen que ha desarrollado potente un |
veneno contra los monstruos. Sin embargo, necesita la
ayuda de los héroes para conseguir llegar mds alld del |
anillo de los monstruos y equipar a los soldados del
castillo con este veneno. [Es su tltima esperanzal |

Tarea: 3
Encuentra a la bru]a entre la niebla. Cuan&e los |
héroes la encuentren, leer la carta defle’yenda "Los
problemas dei ki :

N

El equipo gana la leyenda si: :
- Los tres trolls han sido vencidos y
- Reka estd en el castillo- -’

e]erczto de monstruos y han llevado, sana y salva, a
Reka al castillo. Una vez alli, ayudé a los soldados con ‘
el veneno y pronto el asedio fue vencido. Los habitantes
de Andor nunca olvidardn a los valzen‘t‘q héroes. |

s

El equ1po pierde la leyenda si:
- Los tres trolls no han sido vencidos o
5 Reka}z no se encuentra en el castlllo.
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Después de una agotadora batalla, el héroe
finalmente llega al mercado abierto. El niimero de |
comerciantes se ha reducido cons"iﬂgmblemente
debido a los monstruos que cruzan las tierras s y han |
ahuyentado a los clientes habituales. El heme i
su alrededor desesperadamente, cuando oye una voz.
"EH! Usted! Viene a buscar informacion, sno? Tengo ‘
algo para ti, pero va a costar... "

5 |

Un comerciante os ofrece informacion a cambio de
oro. Reunir 5 de oro y dejarlos en el espacio 18. |

Lab

Una vez que hayais colocado 5 de oro en el espacio |
18 leer la carta de leyenda "Informaciéon del
mercader II". ; 7 |

El comerciante sonrid con picardia cuando uno de

los héroes dejé caer el oro en su mano. "Gracias, esta es |

la informacion que estds buscando: ';'4;“ |
Las criaturas estdn dirigidas por comngda‘gtes. Se

dice que tres hermanos Troll han llegado a Andor para ‘

llevar a los monstruos a la victoria. Mata a los trolls y

el asedio podrd romperse fdcilmente." Después ‘

desaparecié en la sombra de uno de los carros.

Coloca a los trolls en los espacio 40,57 y 64. La fuera |

de los trolls depende del nimero de héroes: |

- 2 Héroes: 20 puntos de fuerza

- 3 Héroes: 30 puntos de fuerza ; |

- 4 Héroes: 40 puntos de fuerza

Marca este valor con una estrella en el marcador de |

monstruos

Tarea Los heroes deben derrotar a los tres t:rolls |
antes de que el narrador alcanze la casﬂla N

"sa"

=

 de vencer a un troll colocalo en el ggpamo ’
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Cuando el segundo troll es derrotado profiere un
terrible rugido de dolor, un rugido similar sé escucha |

estd prepamndo para su ﬁnal !

El ﬁltimé j:roll gana 6 puntos de fuerza adicignﬁl y6 ‘
de voluntad. Afiade estos valores al marcador y ‘
coloca al segundo troll derrotado en la casilla 80.

%

Una oleada de ira atravesé a los monstruos. Sabias
que querian matarla, jpero ella iba a la cabeza! |
Conquistarian la tierra y no de]arz’a%‘ pzedm sin |
remover. Eres fuerte ,Este es su tiempo!

Duranteael resto de la leyenda, los monstr't?os que
sitian el castillo son mds fuertes. Un Gor tiene 6 ‘
puntos de fuerza y 6 de voluntad. Un Skrall tiene 10
puntos de fuerza y 7 de voluntad.Todos los |
monstruos utilizan ahora un dado negro. Los
monstruos con 6 o menos puntos de voluntad |
utilizan dos dados negros, mientras que los que
tengan 7 o mas puntos de voluntad utilizan 3 dados |
negros.

Los héroes deben defenderse, la ira a fortalecido a |
los monstruos. ;Los héroes deben ganar! jPor Andor!
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Los héroes han encontrado a la bruja y pueden
pedirle consejo. Reka accede a ayudar a los héroes y a |
Andor. Para preparar su pocion espeadlén”eceszta una
rara hierba que solo se encuentra en las profundidades |
de las Montarias Grises. Ella es demasiado vieja ‘
hacer el viaje hasta las montanas y les pide que algzm
héroe vaya a encontrarla. ‘

Coloca la hierba 3 en el espacio 81. : I

Tareas: : = . |
Lleva a la bruja la hierba de las montanas.

Cuando laé hierbas estén en el espacio que o'cupa la
bruja sigue leyendo la carta de leyenda 'El problema |
de Reka IIV'

Reka asintié con entusiasmo cuando vio la hierba.
"Es esa exactamente. jDdmelo!" Ya habia preparado el |
resto de los ingredientes asi que podta?geguzr a los |
héroes hasta el castillo, alli producirdn eE«gg‘ en

repartirdn entre los soldados del castillo. 2

Para mover a Reka, uno de los héroes debe estar en su ‘
espacio. Reka se mueve junto con este héroe. El héroe
también puede moverse sin llevar a Reka consigo. |

Cada monstruo derrotado por un héroe con Reka |
debe ser eliminado del juego y no llevado al espacio 80.
Sin embargo no se recibe recompensa por eliminarlo. |

Cuando ":R'eka llega al castillo, se n}_ue\')e |
inmediatamente el narrador a la casilla N
marcador de leyenda.

Ahora lee la
monstruos”.




