> Karten ,,Licht gegen Fmstenus “ Jeuerstof“
(aus Leeude 4)

S

Es war emne lange Zeit her, dass die Helden Andors dcn_l
Drachen Tarok besiegtcn Anlisslich dieses Jubiliums
wurde m der Rietburg ein grofles Fest veranstaltet, alle
Helden waren dort (Helden beginnen aufE‘:Id 0). Doch I
der Frieden war triigerisch. Ein Schatten néherte sich der
Burg. Die Helden erkannten zu spit den alten Femd.

Der Dunkle Magier Varkur versiegelte emn 1ell seiner
Krifie. Jetzt wurden diese erweckt. Der Himmel
verdunkelte sich, dann verschwand der Dunkle Magier
plotzlich wieder. Die Hexe konnte hier hofientlich
weiterhelfen. Das erforderte einen besonders starken
Willen. Nur war gerade jetzt ein besonders dichter Nebel |
und m der Taverne erzihlte man sich eine merkwiirdige
Geschichte...

Gespielt wird auf der Vorderseite mit den Goldenen l
Ereigniskarten. Fiihrt die Anweisungen der Checkliste
durch und legt folgendes Material bereit:

o Turm, Dunkler Magier, Drache, 3 rote Kreuze

o Gerollplittchen, Edelsteine, Kreaturenplittchen

o N-Plittchen, nicht gewihltes Geschlecht der Helden!

e Runensteine: alle 6, 2x Heilkriuter

Die Lage bestimmen durch Heldenwurfél (Emetstf:lle)
und Kreatu tirfel (Zehnerstelle)‘r Y o,

o Legendire Artﬁfakte entsg;echex}d dw,texln&bmenden
Helden in deren E_arb"‘ e 1e der Magle Brucke
Drachenel h t’%

Der dichte Nebel kann nicht durch das Fernrohr
aufgedeckt werden (nur der Spion kann mit einem
Fernrohr ein angrenzendes Nebelfeld aufdecken. Ein
Held muss seine Bewegung auf einem Feld i’hlt dichten
Nebel beenden. Beide Nebelplittchen werden
aufgedeckt. Bei zwei gleichen Symbolen oder bei der
Hexe wird ,,dichter Nebel“ vorgelesen. Die Lage des
einzelnen Plittchens wird bestimmt wie Runensteine. Es
kommen je 2 Plitichen auf Feld 32, 38, 44, 45, 46, 47, 48.
Legt Sternchen auf die Legendenleiste Feld B, D und F.

!
|
|
N
|
I
|
I
SR |

Jeder Held erhilt ein angebrochenes Schild und eine
volle Trinkflasche. Die Heldengruppe erhilt zusitzlich 5
Gold, ein Fernrohr und beginnt mit 2 Stirkepunkten. |

Tipp: nicht das ganze Gold in Gegenstinde/Stirke stecken! I

Jetzt galt es noch die Geschichte der Taverne zu
tiberpriifen. Es heillt es gibt ein DRACHENEI! Wo ein |
Ei ist, kann auch sein Beschiitzer nicht weit sein. Das
Drachenei auf Feld 37 legen. Vielleicht kann man den
Drachen besinftigen, wenn man das Ei rettet und in der l
Burg iibergibt. Das Ei wird sehr schwer sein. Es belegt das
GroRe und zwe: Jdeme Ablagefelder Eine Kreatur darf l
|
|

nicht a,uf dems n Feld wie das Ehseln (vme Im 4
Bauerplattchen) Das Splel ware verloreni i

e Findet dle Hexe im Py
e  Bringt das Drachenei zur Burg J



_______ R

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn:
- die Burg gegen die Kreaturen und gegen die
Schattendoppelginger verteidigt wurde
- das Drachenei rechtzeitig dem Drachen
tibergeben wurde
- der Dunkle Magier Varkur besiegt wurde

besiegt waren. s konnte nun ein grofles Fest
veranstaltet werden. Die Helden wurden mit dem
samthichen Titel des Landes geehrt. Fiir lange Zeit war
nun endlich der Friede wiederhergestellt. Menschen
verfolgten die Drachen nicht mehr und diese zogen
sich in Wilder, Seen und abgelegene Gebirge zuriick.
Die Gohrs, Skrale, Trolle und Wardraks heSen sich
auch fiir lange Zeit nicht in Andor blicken...bis zur
nichsten Legende!

|
|
Der Himmel wurde wieder klar nachdem alle Schatten |
|
|
|
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»Ich griiBe Euch Helden®, sagte die Hexe. Es wird der
Trank der Hexe ausgegeben. ,,Nur ﬁlrchtf: ich wird das
nicht reichen. Einen Schatten kann man nicht mit einem
normalen Schwert oder Bogen besiegen. Allerdings lebe I
ich hier schon lange und bin vorher viel umher gereist.
Dabei habe ich von Artefakten voller Magie gehért. |
|

Trotzdem bin ich mir nicht sicher, ob diese Artefakte
tatsichlich existieren... Es ist schlieRlich eine Legende....“

Die Zwerge und Elfen haben in den Minen ein I
rnerkwurdlges Metall gefunden. Sie fanden heraus, dass
nur ein wahrer Held Andors es benutzen kann. Deshalb I
wird Jedes fiir 2 Gold verkauft. In den richtigen Hinden
formt es sich zu einem der Legendiren Artefakte. Es gibt I
insgesamt 4 (oder 5) solcher Artefakte, fiir jeden Helden
passend in seiner Farbe. Bogen und Stab liegen jetzt |
beim Hiindler auf Feld 57, Schwert(er) undHammeI auf |
Feld 71.

Nur das ﬁlr den Helden vorgesehene Armfakt darf auch
nur er/s1e selbst befoxdcm



In einem Kampf oder Angriff mit den Artefakten
verliert die Kreatur zusitzlich pro Kampfrunde je 1
Willenspunkt (Ergebnis egal). Bei elnen}Sleg werden
die Kreaturen aus dem Spiel genomme Hilfte derl
Belohnung verteilt, dafiir geht der Erziihler nicht weiter.

== Der Waldliufer kann nur von einem Feld angreifen,
dass 2 Felder entfernt ist. AuBerdem benutzt er nur

4 | noch 3 Heldenwiirfel bei einem Angriff, Wiirfelwerte

.} werden bei einem Pasch addiert. Darauf ist der Trank
* der Hexe anwendbar. Das Feld 88 ist angreifbar.

| Der Zauberer kann einen Feuerball nur auf ein 2 I
Felder entferntes Nummernfeld austiben. Es wird I
gewiirfelt wie bei FeuerstoR. Das Ergebnis wird den
LE Kreaturen von den Willenspunkten abgezogen. :

1 Helden mit Legendiren Walffen sind nicht betroffen,
ebenso Varkur. Das Feld 83 ist mit Feuerball
angreifbar. o |

Der ZWHg/Knbger/Spfon kann eineIf'Blitz auf ein 2
F elder entferntfs Nummernfeld ausﬁben Es wird

_______ i |
e 7Zwel Ereigniskarten: Es werden 3 Ereignisse ausgelost. |
o Zwel Goldstiicke: GroRer Goldfund, statt 2 werden

3 Gold verteilt + 2 Gold einzeln wie die Ru nsteine auf I
das Spielbrett gebracht (Positionen bestimmer )

o Beide Willenspunkte: der Held erhilt nur 3 I
‘Willenspunkte, aber jeder Brunnen erhoht ab sofort,
dauerhaft um 5 statt 3 Willenspunkte. I
e Zwel Gohr: beide Gohr erscheinen und hindern den
Helden. Er kann sich nicht bewegen bevor beide besiegt |
sind. Die Gohr werden nacheinander besiegt, auch vom
gefangenen Helden (Erzihler geht nicht weiter, aber die |
Belohnung wird verteilt.)

e Hexe und Stirkepunkt: ,Die Legende lebt 1“ wird
Vorgelesen Der Held erhilt 2 Stirkepunkte, wenn er I
emen Willenspunkt abgibt. I
e Hexe und Trinkschlauch: ,Die Legende lebt 1" wird
vorgelesen. Der Held erhilt 2 Trinkschliuche |
e Hexe und Gold: ,Die Legende lebt 1“ wird
Vorgelesen Statt des Goldes W1rd eln Zufanger Edelstein
vergeben A3 ; g




_______ s |
Eim neuer Tag brach an. Auch Varkur wurde aktiv. Ein
mdichtiges Erdbeben erschiittert Andor. I
Es werden 8 Kreaturenpliittchen gezogen und
nacheinander ausgefiihrt. Wiirfelt amchh:quld mit den |
3 schwarzen Wiirfeln je 4 mal und addiert immer 30
dazu. Auf den entsprechenden Feldern wird 1 I
Gerollplittchen und ein zweier Edelstein verteilt.

- trifft Geroll eine Kreatur wird sie aus dem Spiel entfernt |

- trifft Ger6ll einen Helden, verliert er Willenspunkte in
Hohe des Wertes auf dem Ger6ll. Ein Schild kann nur
der betroffene Held benutzen. Sollte er weniger
Wlllenspunkte haben, 1st er vortibergehend besiegt

und verliert einen Stirkepunkt. Es kostet den Einsatz [
einer halben Trinkflasche thn mit 3 Wﬂlenspunkben
welter machen zu lassen.

Die Heldengruppe tiberquerte den Fluss. Dann sahen ste l
die dunkle Burg auf Feld 83 bewacht von einem |
Wardrak. Darin soll sich die Krone der Magie befinden.
(legt Krone der Magie unter den "Turm). Sollte sich die |
Heldengruppe entschlieRen den Turm anzugrelfen lest
,,Der Dunkie Tunn yor.

@h% nem Hddeﬂwux’@ aU:Sge (
der Draaie in das Spiel kommt. Di »

und das Fi“ wird mit
Feld der Legendefﬂt_‘_' iste

_______ e |
Der Turm kann nur von den Feldern 61, 64, 65 und 66
mithilfe der Legendiiren Artefakte angegriffen werden. |
Der Wardrak erhoht ab sofort seine Willenspunktc pro
Tagum 2. Er wiirfelt nicht. Er erhilt Zusatz}igh 4 I
Stirkepunkte. Die Mauern schiitzen ihn. In jeder
Kampfrunde verliert er maximal 2 Willenspunkte als l
Schaden. Bei einem Feuerball bzw. Blitzangriff werden:

- wird fur den Angniff Eins bis eine Drei gewtirfelt, wird l
dem Wardrak nur 1 Willenspunkt abgezogen (+1 fiir
das Benutzen eines Artefakts) l
- wird fir den Angriff Vier bis Sechs gewiirfelt, wird dem l
‘Wardrak nur 2 Willenspunkte abgezogen (+1 fiir das
Benutzen eines Artefakts) I

Waurde der Hiiter des Turms besiegt erhélt die .
Heldengruppe die Krone der Magie. Der Himmel wurde I
wieder klarer. Endlich wieder Licht, denn wo Licht ist, 1st
auch Schatten. Nun konnten die Helden den Dunklen
Magier finden. Es wird mit 2 Schwarzen Wiirfeln +40 |
(Wiirfelaugen werden addiert) der Standort Varkurs
bestimmt. Er bewegt sich so oft wie ein Wardrak in |
Richtung Eeld 84 entgegen der Pfeile. Erreicht er das

t mmd der Eraabler vird auf des - |

Dle Krone der Magie gi m 7 i
Starkegunkt. AuBerdem e er einen
Willenspunkt pro Runde. Befinden sic ﬂle Helden auf
einem Feld, wird bei jedem 1 Wl]lenspunkt hmzugeﬁlgtJ



Jetzt wurde auch der Plan von Varkur sichtbar. Er hatte
von allen Helden einen Schattendoppelginger aul Feld

72 erstellt. Mit jedem Tag ziehen die direkt vor dem
Lizéihler emn Feld entlang der Pleile. Kein Doppc]ganger |
darf die Burg erreichen! Auierdem traf ein Fluch die
Heldengruppe. Alle nicht eingesammelten Runensteine [
kommen aus dem Spiel.

Bereits aufgenommene Runensteine kosten den |
betreffenden Helden je 2 Willenspunkte. l
Nur er/sie kénnte den Effekt mit einem Schild

aufhalten. Sollte er weniger Willenspunkte haben, ist er '
voriibergehend besiegt und verliert einen Stiarkepunkt.

Es kostet den Finsatz einer halben Trinkflasche ihn mit |
3 Willenspunkten weiter machen zu lassen.

Die Schattendoppelginger kénnen nur mit Legendiiren |
Artefakten oder den Spemalangnﬂem besiegt werden. |
Die haben die gleiche Stirke wie das jeweilige Original
und benutzen auch dieselben Wiirfel im Kampf (auch |
den Schwarzen!). Ein Pasch wird addiert und das héchste
Ergebnis gewihlt. Die Kopien kimpfen einzeln, tragen I
keine Ausriistung, haben keine Sonderfihigkeit, d@fur
aber 12 Wil Beim Sieg wird die K
entfernt. ‘Der vzl gehtnlchtwevgi;:x Leﬁls(!)\g&h-
gruppe erhaIt beljedemS atten %g‘ enSpu
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Der Drache erschien auf Feld 70. Er spiirte das Beben
und kam so schnell es ging zurtick. Jetzt hoflte der |
Drache, das Ei sef unversehrt. Auf der Suche wiirde er
auch die Burg zerstoren, erreicht er die Bu;g. Der I
Erzihler wiirde auf des Feld N gesetzt werden. v

Der Drache wird gesetzt, so oft wie ein Wardrak, I
allerdings von Zehnerfeld zu Zehnerfeld. Er hinterlisst |
den Helden eine Spur aus Gold. Auf jedem Feld, das er
betritt, wird ein Gold gelegt. l
|

Landet der Drache auf einer Kreatur wird diese

aus dem Spiel genommen (Erzihler geht nicht i
weiter). Bel einem Helden hinterlisst er einen F |
Schaden von 8 Willenspunkten. "

Kommt der Drache ins Spiel und jedes Mal auf einem I
neuen Feld, erfolgt ,FeuerstoR“ entlang der Pleile I
(beginnend mit dem niichsten Feld). Fin Held kaim SO
ganz vom Spiel entfernt werden. |
Wird ein Feld mit einer Briicke getroffen, ist dlese
zerstort und ein rotes Kreuz wird darauf gelegt. l
Gelingt es den Helden das Ei auf ein Feld mit dem
Drachen zu y&t mmmt er das El und verschwmdet. I

.;_ 'ﬂ. ,“)

Und muss von zwei Hela ]
Helden miissen sich auf einem der be
befinden. Beide verbrauchen fiir den Bau je 2 Stunden.



= RREEL T R —|
Ls kam erneut zu emnem Erdbeben. Geroll l@e stch und
versperrte den Helden den Weg. ; |

Es werden 4 weitere Kreaturenplittchen gezog
nacheinander ausgefithrt. Wiirfelt anschlieRs
4 schwarzen Wiirfeln je 4 mal und addiert i immer 20
dazu. Auf den entsprechenden Feldern wird 1 ¥
Gerollplittchen verteilt. Fallen zwei Gerollplittchen auf |
ein Feld, wird ein zufilliger Edelstein verteilt.

- trifft Geroll eine Kreatur wird sie aus dem Spiel entfernt |

- trifft Geroll einen Helden, verliert er Willenspunkte in
Hohe des Wertes auf dem Gerdll. Ein Schild kann nur
der betroffene Held benutzen. Sollte er weniger -
Willenspunkhe haben, ist er voriibergehend besiegt
und verliert einen Stirkepunkt. Es kostet den Einsatz I
einer halben Trinkflasche ihn mit 3 Wlllenspunktcn'
welter machen zu lassen. 1 -
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Das N Plattchenwmd mit der griinen Seme nach ¢ auf

Kampfruande 'Unemschieden:

Der Dunkle Magier wiirfelt eine Kampfrunde nicht | |
mit. Ein Wiirfelwert von 12 wird angenommen.
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Kampfrunde unentschieden:

Plotzlich fanden die Helden eine sprudelnde
Quelle. Jeder Held erhilt einen vollen
Trnkschlauch.

Diese Kame kommt unter den Stapel.

Kampfrunde Unentschieden:

Jeder Held riickt eine Stunde weiter auf der
Zeitleiste. Bei Uberstunden werden die
‘Willenspunkte abgezogen. Durch diese kurze Pause
der Meditation erhilt jeder Held einen Stirkepunkt.

Diese Karte kommt aus dem Spiel.



-
g

& @ “Fan -Legende
: T X .

Kampfrunde Unentschieden:
Nichts passiert.
Diese Karte kommt unter den Stapel.

~ *Fan - Legende L |

T

Kampfrunde Unentschieden:

Fine neue Karte ,Licht gegen Finsternis“ wird vom
Stapel gezogen.

Diese Karte kommt unter den Stapel.




