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Esta leyenda se juega en el mapa delantero. Sigue las
instrucciones de inicio de una partida normal. Después |
coloca los siguientes elementos cerca;frdel tablero:
- La bruja : ‘ I
- 8 fichas de piedras

Otros preparativos: ! i ‘
- Coloca marcadores de estrella en las casillas B, Ey N.
- Coloca una ficha de roca en los éspac1os 37, 43, I
53,60, 61, 69, 81y84
- Coloca un marcador de X roja en los puentes |
entre los espacios 16-48 y 38-39, no se puede
cruzar pbr estos puentes en esta leyenda. |
- Coloca los marcadores derechos de niebla
(espac1os 8,11, 12, 13, 16 y 32) en los espac1os 39, |
40, 41,43, 45y 65.

- Coloca Gors en los espacios 41, 52, 5

Skrals en los espacios 59 y 68.

jHay una gran agitacion en Andor! Un Mago
Oscuro ha entrado en el reino mientras que nuestros |
héroes estaban en una misién en el ;élrbol de los |
Cantares. Con el fin de impedir su regre% ordeno a
sus monstruos destruir los dos puentes que conducen ‘
al castillo. Los héroes deben apresurarse porque el
mago no tardard en hacerse con el control del castillo ‘
y Andor seria condenada! Los elfos del bosque y los
enanos de la mina se ofrecieron a ayudar a reparar el |
puente. Pero el tiempo es esencial, y los héroes deben
que decidir qué ayuda pueden esperar. & |
En esta leyenda debe recogerse un nimero de rocas |
y llevarlas a uno de los puentes para repararlos. El
numero de héroes determina el niimero de p1edras |
necesaras para reparar un puente.
2 héroes: 3 piedras

3 héroes: 5 piedras . 5 0
4héjpes: 7'piedra's‘-: i : o

Continta leyerido la carta de leyenda A3. J
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En esta leyenda, los monstruos se mueven como
51empre s1gu1endo las flechas pero se detienen en los |

> un monstruo
’y ueden I

puentes o pueden ser reparados si el 'espaao ‘
adyacente (39 o 48) contiene uno o mas monstruos. ‘

Obyetlvo' : X : |
Esta leyenda se gana cuando el niimero de piedras
requeridas es colocado en el espacio 39 o 48 y esta |
libre de monstruos antes de que el narrador alcance
la casﬂla N en el marcador de leyenda. ) |

Una vez que la tarea esté completada en narrador se |
mueve a la casﬂla N.

El grupo puede dec1d1r por si mismo s1»preﬁere

Cada héroe empieza con 2 puntos de fuerza y 4 de
oro. Se otorgan 2 puntos mds de fuerza para repartir |
al grupo de héroes. =

Cada héroe debe lanzar un dado y sumé;r;“%_()_ al ‘
resultado para determinar su espacio inicial. Si un
héroe empieza en un espacio con una ficha de niebla ‘
debe reso]verse inmediatamente. '

Importante: antes del primer turno lee la carta de
leyenda La atalaya i |
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El mago estaba furioso. Escucho -queléigas héroes
habian encontrado una manera de reparar los puentes |
a pesar de las precauciones que habwf‘_ 0
podia permitir que lo consiguieran! K
envié a sus esbirros a destruir a los héroes.

Coloca Skfals en 1os espacios 43 y 49. > : ‘

Maldiciendo a los dioses, el mago envidfﬁ\”sus mds
temibles monstruos. Los héroes todavza no se han |
dado por vencidos. Esto no puede permiti los héroes |
ponen en rzesgo sus planes de conqmstar & 3

Coloca trqlls en los espacios 45 y 52.
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El mago ya se ha dado cuenta de que los héroes no
se rendirdn sin presentar batalla. Inmediatamente |
ordena a sus monstruos a ocupar la ankggua atalaya I
en las montafias para evitar que los h@es guedan
utilizar los recursos de las montafias. R

Coloca la torre en el espacio 83 y un Skral en ella. ‘
Este Skral no se mueve. coloca fichas de estrella en
los espacios 61, 64, 65 y 66. X I
El Skral de la torre estd vigilando estos espacio
marcados y hard sonar la alarma en cuanto pase |
algin héroe cargando o tratando de llevarse una
piedra. El Skral no dara la alarma si el héroe no lleva |
ninguna piedra.

El Skral de la torre solo puede ser atacado con .ﬂéchas |
desde los espacios marcados. Dard la alarma
1nmed1atamente si no es derrotado en la rimera |
ronda de combate G

La alarma iglo puede er_dlsparada una' ez. Cuan o/esto
leyenda La @iﬂ,del crals', |

Los heroes lo han conseguzdo Han reparado uno de
los puentes y ahora pueden entrar en el reino.
Rdpidamente alcanzan el castillo y haciendo huir al
malvado mago. jAndor ha sido salvada de nuevo! |

g

El equ1po pierde la leyenda si: W |
- No llevan el ntimero de piedras necesario a los |
espacm 390480 s
= 51 ese espac1o no esta libre de monstruos ';", |

,Oh no! Los herees no conszguzeronvllegar a tzempo |
El mago ha tomada el poder de Andor t:empos
< £ e, '3!
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Desde lo alto de la atalaya el Skral ha visto a los
héroes y hace sonar la alarma. El sonido de los |
monstruos se escucha por toda la cordiliém.

Coloca un troll en el espacio 70 y Wardraks gn los ‘
espacios 61 y 84. El héroe que hizo sonar la alarma
debe soltar inmediatamente su piedra en este ‘
espacio. Solo cuando el Skral de la torre sea vencido
los héroes podrén recuperar la piedra. : I

La idea de llevar materiales desde las montaias y
colinas para reparar los puentes es brillante. Las |
rocas eran realmente pesadas y los heﬁaes tuvieron |
que trabajar duro, pero nadie dijo que sg;m iaczl .

era necesario. S ‘

g

Los héroes que se encuentren en un espacio con una ‘
ficha de puedra pueden cogerla y llevar una sola
piedra. El espacio que contiene la piedra debe estar |
libre de monstruos antes de poder cogerla. El peso de
la piedra ralentiza a los héroes; un héroe que lleve |
una piedra debe gastar 2 horas para moverse entre
espacios (en vez de 1). El resto de acciones no tienen |
coste adicional.

Los héroes pueden entrar en un espacio ocupatdiof"_por |
un monstruo mientras llevan una piedra, péro el

monstuo debe ser derrotado o haber salido del espacio |
para ,que el héroe pueda contmuar ca.nimando
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