Diese Legende besteht aus 21 Karten:
Al, A2, A3, A4, A5, A6, B1, B2,E, I N,

“Hadrische Vorrite”, “Vorrite der Bewahrer”, “Vorrite der

Schildzwerge”, “In der Taverne”, “Hadrisches Feuer”,
“Zuriick in der Burg”, “Der Feuergeist”, “Die Nachricht
der Schildzwerge 1 & 27, “Die Nachricht der Schild-
zwerge 2” - Experten

Diese Legende wird auf der Vorderseite des Grundspiel-
plans gespielt. Thr benétigt die Erweiterungen “Die Reise in
den Norden” und “Der Sternenschild”. 4

Sortiert die goldenen Ereigniskarten 9, 19, 20, Zza,nd aus
den Nebelplittchen 1 Plattchen mit Erelgnlskarten-Syﬂlbol
aus und legt sie in den Karton zuriick. Fithrt dann mit. Aus-
nahme der Regeln zu den Nebelplittchen und zur Ausriis-
tungstafel die Anweisungen auf der Karte Checkliste aus.
Sortiert aus den Kreaturenplittchen das Plattchen “I Heil-
kraut verdeckt auf Feld 61” sowie die 3 Plittchen, die die Be-
wegungen von Troll, Skral und Gors ausldsen, aus und legt
sie ebenfalls in den Karton zuriick. Anschlieffend legt ihr
zusitzlich folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

» gemischt und verdeckt die {ibrigen Kreaturen- und Nebel-
plittchen, alle Gerollplattchen und alle Heilkrauter

e 2 Pergamente (Wert 7 und Wert 17), die Figur “Schild-
zwerge”, die Figur “Hexe Reka”, 2 Wa:draks 3 Trolle 2

Sortiert aus den Nebelpldttchen der Erweiterung “Die Kelse
in den Norden” die Plittchen “+1 Ruhm”, “Garz”, 2x “Gor”
und 2x “-3 Willenspunkte” aus. Sortiert aus den Schneeplatt-
chen die 4 Plattchen mit Portal- und Ruhmsymbol aus; diese
Nebel- und Schneegfittchen werden nicht bencmgt. I.egt {

Lestwelterauflmgende e ”—>

Legt aus der Erweiterung “Der Sternenschild” folgendes
Spielmaterial bereit:

« 3 Pilze, den Feuergelst 2 Feuerplittchen, 1 Ma;klerungsnng
o 2

Der Winter in Andor ist oft mild und schon anzusehen. Die

Kinder spielen ausgelassen im Schnee, und die Sonne glitzert

in dicken Eiszapfen. Niemand sorgte sich daher, als der Herbst

zu Ende ging und die ersten Schneeflocken fielen.

Doch das ist nun schon mehr als ein halbes Jahr her...

In dieser Legende hat jeder Held nur 8 Stunden pro Tag zur
Verfiigung. Deckt die Stunden 9 und 10 der Tagesleiste mit
je 1 roten X ab.

Legt verdeckt je 1 Nebelplittchen des Grundspiels auf d1e
Felder 43, 45, 61, 64-71, 81, 82 und 84. o

Zur Erinnerung: Ein Held, der das Nebelplattchen aktTYJett,

das den Trank der Hexe zeigt, erhilt sofort 1 Trank der

Hexe. Stellt dann die Figur der Hexe “Reka” auf das Feld des

Nebelplittchens. Ein Held, der auf diesem Feld steht, darf

dann den Trank der Hexe kaufen. Lest bei Bedarf du; Kosten

1 onswei des Tranks der Hexe auf der Ausrus-
J S =
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Legt die Ausriistungstafel aus der Erweiterung “Die Reise in den
Norden” mit der Hadria-Seite nach oben neben den Spielplan
und verteilt alle Ausriistungsgegenstinde dara ;_ Legt alle Platt-
chen “Trank der Hexe” neben der Ausriistungstafel wgelt.

Legt verdeckt jel Schneeplattchen auf die Felder 1- 21;

32, 36, 38, 39, 42, 44 und 46-53.

Die Aktivierung der Schneeplittchen erfolgt nach denselben
Regeln wie in der Erweiterung “Die Reise in den Norden”.
Die Bedeutung der Symbole auf den Schneeplittchen kénnt
ihr auf der Ausriistungstafel “Hadria” nachlesen. -
Aktivierte Schneeplittchen kommen nicht aus dem Spiel
sondern werden wieder dem verdeckten Vorrat hinzugefiigt.
Das gilt auch fiir Feuerholzplittchen, die im Splelverlauf von
den Helden eingesetzt werden.

Hinweis: Wird ein Schneeplittchen mit Winterwiirfelsym;bo.lr
aktiviert, verlieren Helden auf den Feldern 0 (Burg), 57 (Ba.um
der Lleder) 71 (Mme) und 72 (Taverne) keine Wnllenspﬁnkte.

Lest weiter auf Legend e

Die Helden safien in der Burg zusammen an dnem‘Tﬁﬁxselnden
Feuer. “So kann das nicht weitergehen!”, sagte einer von ihnen.
“Nie zuvor dauerte ein Winter in Andor so lang
“Das ist wahr”, sagte ein anderer. “Es scheint fast
es von Tag zu Tag schlimmer, doch wiisste ich nicht, we
dagegen ausrichten konnten.”

Die Helden waren in nachdenkliches Schweigen versunken,,als

ein Bote eilig zu ihnen trat. “Wir brauchen Eure Hilfe”, sagte

er atemlos. “Jeden Tag erreichen mehr Menschen die Burg auf
der Suche nach Schutz und Wérme. Doch so vielen konnen
selbst wir nicht mehr lange eine Zuflucht bieten. Die Vorrats-
kammern sind beinahe leer!”

“Lasst uns zu den Zwergen gehen”, sagte einer der Helden.
“Vielleicht konnen sie uns mit ein paar Vorriiten aushelfen.”
“Die Bewahrer am Baum der Lieder unterstiitzen uns sicher

auch, wenn wir sie fragen”, entgegnete ein zweiter. “Und an

der Kiiste konnen wir nach hadrischen Handelsschlﬁ"en Ays—»
schau halten

Stellt eure Heldenﬁguren auf die Burg (Feld 0)

Legt 1 Sternchen auf 'Feld 9 und stellt das Schxff an d1e Kuste :
neben dleses Feld G ,

Lest weiter auf Leg




Aufgabe:
Die Gruppe muss je nach Heldenanzahl Vorrif

bringen, bevor der Erzihler den Buchstaben “I”V ‘ r Legenden-
leiste erreicht. e .:#' i
bei 2 Helden: 1 Fass, 1 Heilkraut, 1 Pilz o

bei 3 Helden: 2 Fisser, 2 Heilkrauter, 2 Pilze

ab 4 Helden: 3 Fisser, 3 Heilkréuter, 3 Pilze.
Auflerdem miissen so viele Feuerholzplittchen zur Burg ge-
bracht werden wie Helden zu eurer Gruppe gehoren ;

Thr konnt die Vorréite erhalten, indem ihr die markierten
Orte (Felder 9, 57 und 71) aufsucht. Beendet ein Held seinen
Zug auf einem der Felder, wird sofort die entsprechende Le-
gendenkarte aufgedeckt und vorgelesen.

Das Feuerholz muss mit Hilfe der Schneeplittchen gesam- L
melt werden. s :

Sobald alle geforderten Vorrite auf der Burg (Feld 0) hggen,
‘wird die Karte “Zuriick in der Burg” aufgedeckt und yorge-
lesen. e - e

Lest weiter auf Legendenkarte

Die Helden wollten gerade die Burg verlassen alsemfder
Wachen zu ihnen geeilt kam. “Schnell! Es scheint, als wollten
sich nicht nur Bauern an den Feuern der Burg warr .

Stellt 1 Skr;tl auf Feld 37

Deckt 2 Kreaturenplattchen auf und fithrt d1e Anwexsungen
sofort aus.

Legt je 1 weiteres Kreaturenplittchen verdeckt auf die Felder
16 und 38. Ein Held, der eines dieser Felder betritt, muss an-
halten und das Kreaturenplittchen aufdecken.
Schneeplattchen auf diesen beiden Feldern werden zuerst
aktiviert (noch vor dem Aufdecken der Kreaturenpldttchen).

Aufgabe:
Die Helden miissen die Burg verteidigen.

Die Gruppe erhilt 5 Willenspunkte, 3 Starkepunkte und
5Gold.
Der Heldmlt dem zwelthochsten Rang begmnt




Grimmige Kilte schlug den Helden entgegen, und def eisige
Wind trieb mdchtige Schneewehen vor sich her.

% :
Legt den Markierungsring auf das Brunnensymb&i& Sonnen-
aufgang-Feldes. Fiihrt sofort und danach immer, : Wexﬁ
Sonnenaufgang das Brunnensymbol an die Reihe kommt, d1e
folgenden Aktionen der Reihe nach aus.

Ein Held wiirfelt mit dem Winterwiirfel. Jeder Held,
der nicht in der Burg (Feld 0), am Baum der Lieder
(Feld 57), in der Mine (Feld 71), der Taverne (Feld 72) oder
auf einem Feld mit einem Ewigen Feuer steht, verliert den
gewurfelten Wert an Willenspunkten.

' Ermittelt die Position von 2 Schneewehen, indem ihr

nacheinander zweimal mit je 2 Heldenwiirfeln wiirfelt
und zur Summe der beiden Wiirfel je 10 addiert. Sollte auf den:
erwiirfelten Feldern kein Schneeplttchen liegen, wird ein
Plittchen aus dem Vorrat auf das Feld gelegt. Legt verdeckt je
1 Gerdllplittchen auf den Schnee der erwiirfelten Felder. Hel-
den konnen Felder mit Schneewehen nicht betreten- oder
passieren (auch die Bewegung durch “Eis” -Plittchen wird in
diesem Fall ignoriert). Von einem angrenzenden Feldaus
konnen die Gero][pliitch n aufgedeckt und w wie gew, ‘imt nt-

Lest weiter auf Legend e

’/v Mischt alle aktivierten und neben dem Spiel-
\< K? plan gesammelten Schneeplattchen und bildet
mit ihnen einen neuen Vorrat.
Zur Erinnerung: Aktivierte Schneeplittchen kommen nicht
aus dem Spiel. Das gilt auch fiir Feuerholzplattcheﬁ, &%Wn
den Helden eingesetzt wurden.
Legt verdeckt je 1 Schneeplittchen auf jedes Feld des Splel—
plans, auf dem jetzt kein Schnee liegt. Beginnt dabei auf dem
Feld mit der kleinsten Feldzahl und folgt der Nummerierung
der Feldzahlen in aufsteigender Reihenfolge.
Felder, auf denen Helden oder ein Ewiges Feuer stehen, er-
halten kein Schneeplittchen. Auf die Burg (Feld 0), den
Baum der Lieder (Feld 57), die Mine (Feld 71) und die Ta-
verne (Feld 72) sowie auf Felder mit einem Nebelplattchen
werden ebenfalls keine Schneeplattchen gelegt.

g

'-‘»-@s

Legt die Karten Bl und B2 zur Ermnerung offen neben den
Splelplan




Miichtige Eisschollen trieben auf der Narne dahfﬁ%ﬁteﬁ

sich an den Pfeilern der Marktbriicke. Niema kamte»sa,gen, ’
wie lange die alten Steine dem Druck des Eises
hielten, und es erforderte einiges an Mut, sich dennoc
die Brucke zuwagen. R 02

Legt das Pergament Wert 7 offen auf die Marktbrucke
(zwischen den Feldern 38 und 39). Ab sofort muss ein Held,
der die Briicke iiberqueren méchte, mmdestens 7 Willens-
punkte besitzen.

Der Held muss die Willenspunkte nur haben, mcht abgeben

Kreaturen konnen die Briicke weiterhin ungehindert :
passieren.

Die Legende nahm ein béses Ende, wenn die Heldénbis”
jetzt nicht die geforderten Von'ate zur Burg; (Feld 0) ge-
bracht haben.

und auch der Nebel, der aus dem Gebtrge nach Anr 208,
lichtete sich nicht.

Ein Held wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und liest dle ent-
sprechende Auswirkung vor:

() Eisiger Wind fegte iiber das Land.
Wurfelt )etzt einmal mit dem Winterwiirfel.

(][] Der Brunnen nahe der Burg gefror bis auf den Grund.
Das Brunnenplittchen auf Feld 5 kommt aus dem Spiel. ;

= =

.@ Das Wasser des Brunnens im Gebxrge verdunstete.
Das Brunnenplattchen auf Feld 45 kommt aus dem Sp1e1




...alle geforderten Vorrite zur Burg gebracht wurden und..
...der Feuergeist besiegt wurde und...
...die Burg erfolgreich verteidigt wurde.

Der Feuergeist war besiegt, und damit war auch die dunkle
Magie gebrochen. Nach langer Zeit schien nun endli
- wieder die Sonne wiarmend auf das Land, und als

Fan-Legende “Winter in Andor” - Autor: Zweiklinge; Gestaltung: Mjélnir

" aus Sturmtal an Bord. Davon konnen wir euch ein paar iiber-

Als der Held die Kiiste erreichte, sah er, dass
noch nicht verlassen hatte,denn gerade ging
vor Anker. Er sprach einen der Seeleute an, bei
dem endlos scheinenden Wznter und der Not d
“Auch auf den Nebelinseln sind wir so manch lan;
gewohnt”, antwortete der Seemann, “doch scheint s eucl
noch um einiges hdrter zu treffen.” Er dachte kurz nach.
“Wir haben eine ganze Menge Fiisser mit getrocknetem Fleisch

lassen. 5
Doch seid so gut und brmgt diese Dokumente zurTa*veme Es
sind ein paar Aufzeichnungen von Borabil aus Hadria. Dle

Zauberer des Turmes sagten, sie seien fiir Gilda bestimmt. Un-
terdessen wef'den wir unsere Ladung an Land brmgen

-

Der Heldauf Feld 9 erhilt das Pergament Wert 17.




Endlich hatte der Held den Baum der Lieder erreicht. Hier im
Wald war es nicht ganz so kalt wie im Rietland, aber ein dichter
Nebel hatte sich zwischen den Béiumen ausgebr il
Der Held suchte Melkart auf und berichtete ihm 1 1 der Not
der Menschen in der Burg. L e
“Wir konnen Euch nicht viel geben, denn auch uns setzt der
lange Winter zu”, sagte der Oberste Priester. “Doch kann ich
Euch dies geben.” Er reichte dem Helden eine Pflanze.
“Das ist ein Konigskraut!”, rief der Held erfreut. “Der Trank,
den man daraus brauen kann, gibt neue Kraft.”
Melkart nickte, “Seht Euch im Wald um, vielleicht findet Thr
noch mehr davon.”

Wiirfelt zweimal mit einem schwarzen Wirfel und addiert
jeweils 50 zum Wiirfelwert. Legt auf die so ermittelten Felder
je 1 verdecktes Heilkraut. 3

Heilkriuter, die nicht als Vorrat in die Burg gebracht Vge;‘&én
miissen, diirfen nach den iiblichen Regeln eingesetzt werden.

Der Held hatte den Eingang zur Mine der Schildzwerge er-
reicht. Seltsames hatte er auf seinem Weg gesehen: die Schnee-
decke war diinner geworden, und vom Gebirge sé}gen sogar
eine schwache Warme auszugehen. Dichter Neb&@gtte ch
iiber dem Boden ausgebreitet.

Die Wachen am Mineneingang schauten ihn gnmmtgﬁn

“Was geht hier vor sich?”, fragte der Held.

“Wenn wir das nur wiissten”, antwortete einer der Zwerge
“Das ist Zauberei!”, sagte ein Zweiter. “Da 1st noch nie etwas
Gutes draus geworden.”

Sie lieflen den Helden in die Mine, und er berichtete den
Zwergen von den Menschen in der Burg.

“Thr konnt ein paar unserer Hohlenpilze bekommen. Schon

ein kleines Stiick kann einen krdftigen Zwerg einen ganzen

Tag lang satt machen. Nur miisst ihr sie selbst sammeln, da
viele von uns im Gebirge sind, um die Quelle des Nebels zu
ﬁnden s
Ein Held, der auf Feld 71 steht, kann ﬁ1r je 2 Stunden a\ﬁider
Tagesleiste 1 Pilz aufnehmen. Das gilt als Aktion.
Pilze werden auf der Heldentafel auf dem Berelch abgelegi ?
aufﬁen auch Gold g gt wird. 22




Der Held betrat die warme Gaststube. Gilda beg?ﬂ%ﬂm wie
immer gut gelaunt und bot ihm einen warmemMetdm Doch
der Held schiittelte den Kopf, reichte der Wirtin die.

nungen, die er von den Seeleuten erhalten hatte u
von den Menschen, die in der Burg auf ihre Hilfe warte
“Dann solltest du dich schnell wieder auf den Ruckweg}achen
Die Schiffsladung ist sicher lingst geldscht, und wenn du dich
nicht beeilst, wird alles bald unter einer dichten Schneedecke
verschwunden sein.”

.

Legt die 3 Fisser neben das Schiff auf Feld 9. Ein Held, der
auf Feld 9 steht, darf die Fisser aufnehmen und zur Burg
bnngen.:

Das Fass ist ein groBer Gegenstand. Ein Held kann unmer
nur 1 Fass auf emmal transportieren.

Waﬂe' 2 scggfe Gilda aIs der Held schon fast zur Tiir hzm;vj,s
war. szm noch etwas Met mit auf deinen Weg.” ;

Die Helden hatten es geschafft! Die Menschen Wiif%mtden
Vorriiten eine ganze Zeit lang gut versorgt sem;mnddee- =
wohner der Burg dankten den Helden. ¥

Ein Held wurfelt m1t einem Heldenwiirfel und li
sprechende Auswukungvor Q’f“

[ E]E] Die Gruppe erhilt 6 Willenspunkte und 1 Gold.

@@ Die Gruppe erhilt 1 beliebigen Gegenstand von der
Ausriistungstafel und 1 Gold.

[ (22][#3] Die Gruppe erhilt 1 Stirkepunkt und 1 Gold.

Nehmt jetzt;,hlie abgelegten Vorrite von Feld 0. Die Feuer- .
holzplittchen werden zum Vorrat der verdeckten Schnee-
plittcheri}lﬁnzugeﬁigt. ;

Am memel erspahte einer der Helden einen Falken unc
hoﬁe dass er von den Zwergen ausgesandt worden




Schon bald nachdem die Helden die Burg verlassen hatten, riet
Eara ihnen, ihre Fackeln am Ewigen Feuer vor dem Tor der

Burg zu entziinden. “Wenn wir damit unsere
fachen, werden sie uns selbst an kaltesten Tagen' ;
wiirmen konnen, und kein Sturm vermag sie zu loschen

Stellt jetzt und bei jedem Aktivieren eines Schneepléttchens
mit Feuersymbol ein Ewiges Feuer auf.

Steht ein Held auf einem Feld mit einem Ewigen Feuer und
muss der Winterwiirfel geworfen werden, darf der Held den
Wiirfelwert zu seinen Willenspunkten hinzu addieren.

Auf Feldern, auf denen ein Ewiges Feuer steht, werden keine
neuen S’ehneeplittchen ausgelegt.

chhtlg ;

Im Gegensatz zu allen anderen Schneeplittchen werden
aktivierte Plattchen mit Feuersymbol nicht in den Vorrat
zuriickgelegt sondern kommen aus dem Spiel. So wird "_j,'.
gewihrleistet, dass nur die vorhandene Anzahl an Ew1ge
Feuem aufgestellt werden kann. ;

Bald darauf hatte sich der Falke bei den Helden 'ﬁié@gelassen,
und am Fufs des Tieres fand sich tatsdchlich eine Nachm:ht
der Schildzwerge:

Wir haben im Gebirge f(m Grund fiir den Nc}
ewiqen Winter ge m{m S
Vor langer Zeit reiste ein Zwerq nach Hadria. Im ver-
Lm ngenen Sommer kehrte er zuriick und eMu}:tate, er
ne das verloschene DTMM ver nev entfachen. Er
WAT schow immer wirr im Kopf, und Keiner schenkte ihm
besondere Beachtu
Esscheint, als habe er r sich im gelnrga versteckt und ver-
sucht mk An ﬂ(unklzr Mﬂﬂ te. Alle gpmgz unserer Mme,
die ins f»rm, nin Flammen!
Bitte helft uns! ’ Wir erwarten Euch am FuBe des gmmn
gehrgcs Mvgm die milchtigen Vier iiber Euch wachen.”

Stellt die Flgur “Schildzwerge” auf Feld 65. P
Ein Held kann die Schildzwerge fiir 1 Stunde auf der T: es-
leiste bis zu 4 Felder weit bewegen. Stehen die Schddegrge.
im Kampf auf dem Feld der Kreatur, zihlen sie fhr dgn
Helden 4 zusatzhche Sta.rkepunkte _ LS




Kann ein Held beim Betreten der Felder 81 bzw. 82 keine
4 Willenspunkte abgeben (und nur dann!), verllert er statt-
dessen 1 Starkepunkt. sé

Zur Erinnerung: Ein Held darf sich nicht selbst ‘:’ %f‘
Willenspunkte bringen.

Kann ein Held weder die erforderlichen Wlllenspunkte noch
ersatzweise 1 Starkepunkt abgeben, so darf er ein Feld mit
Feuerplittchen nicht betreten.

Stellt den Feuergeist auf Feld 84.

Sobald das zweite Feuerplattchen entfernt wurde, wird die
Karte “Der Feuergeist” aufgedeckt und vorgelesen.

I.egendenznel

Die Helden miissen den Feuergeist besiegen, bevor der E,r-
zshler den Buchstaben “N” erreicht.

Der Feuergeist hat fiir jeden am Kampf beteiligten Helden

6 Starkepunkte und nutzt im Kampf den grofien roten Feuer-
wiirfel. Sobald der Feuergeist besiegt wurde, wird der Er-
zahler auf den Buchstaben “N” vorgeruckt. 2 !

Kann ein Held beim Betreten der Felder 81 bzw. 82 keine
4 Willenspunkte abgeben (und nur dann!), verllert er statt-
dessen 1 Starkepunkt.

Zur Erinnerung: Ein Held darf sich nicht selb : a
Willenspunkte bringen.

uf 0"
it

Kann ein Held weder die erforderlichen Willenspunkte noch
ersatzweise 1 Starkepunkt abgeben, so darf er ein Feld mit
Feuerplittchen nicht betreten.

"

Stellt den Feuergeist auf Feld 84.

Sobald das zweite Feuerplattchen entfernt wurde, wird die
Karte “Der Feuergeist” aufgedeckt und vorgelesen.

Legendenziel: :
Die Helden miissen den Feuergeist besiegen, bevor der E,r-
zshler den Buchstaben “N” erreicht.

Der Feuergeist hat fiir jeden am Kampf beteiligten Helden

6 Starkepunkte und nutzt im Kampf den grofien roten Feuer-
wiirfel. Sobald der Feuergeist besiegt wurde, wird der;Br-
zahler auf den Buchstaben “N” vorgeruckt. S g
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