Die Feinde — Trilogie
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Legendenautor: Koraph (Simon und Manuel Schnepp)

Das Land Andor wurde unter der Herrschaft des guten Konigs Brandur
zu einer Insel des Friedens, doch zog dies auch so manchen tiblen
Gegner an. Und auf ihren Reisen nach Norden und Siiden erlebten
unsere Helden weitere Aufeinandertreffen mit ungewohnlichen Feinden.

Schwierigkeitsgrad: mittel

Spielerzahl: 2-6



zeitliche Einordnung: zwischen Legende 3 und ,,Die Eskorte des
Konigs*

Anleitung:

Der erste Teil der Trilogie spielt auf dem Spielplan ,,Graues
Gebirge®.

Der zweite Telil spielt in Andor und der dritte Teil der Trilogie
findet im Hadrischen Meer statt.

Es ist nicht notwendig, ein und denselben Helden fiir jeden Teil
der Legende zu nutzen, man kann auch in jedem Teil einen
anderen Helden spielen. Wichtig ist, dass im ersten Teil der
Legende die Heldentafeln aus Teil III und in den folgenden beiden
Teilen der Trilogie mit den ,,urspriinglichen* Heldentafeln gespielt
werden muss.

Der erste Teil ist (voraussichtlich) mit den Dunklen Helden
spielbar.

Kram und Stinner konnen im dritten Teil der Trilogie nicht
gespielt werden.

Spiel zu fiinft oder sechst:
Die schwarzen Herolde unterstiitzen auch den ,,bosen Konig* in
Teil, den Greim in Teil I und die Schwestern in Teil III. Legt in

Teil II statt einem schwarzen einen beliebigen andersfarbigen
Zeitstein bereit.

Viel Spal} bei der Legende!



Das Land Andor wurde unter der Herrschaft des gulen—l
Konigs Brandur zu einer Insel des Friedens, doch zog
dies auch so manchen iiblen Gegner an. Und auf ihren
Reisen nach Norden und Siiden erlebten d;ii'erealielden
weitere Aufeinandertreffen mit ungewohnlichen
Feinden. |

ankamen, erwartete er sie bereits im Thronsaal. |
. Meine Freunde, ich brauche eure Hilfe. Im Siiden
Andors, dem kalten und kargen Gebirge, hat das

s Es war ein sonniger Morgen, als Konig Brandur die

\4;‘3-..;\:\ ‘.9_ P : “ .. " Helden von Andor zu sich in die Rietburg rief. Als sie

Bergvolk einen neuen Kinig bestimmi. Dies ist mir vor |
wenigen Tagen zu Ohren gekommen und seitdem frage |
ich mich, ob er fiir uns Andori Freund oder Femd sein

wird...*. So schickte der Konig die Helden auf den |

Weg ins Graue Gebirge, wo ilmen ein groﬁes’

Diese Legende besteht aus 18 Karten: {  Abenteuer bevorstand... : ‘,: ' |
al, a2, a3, ad, a5, ab, ¢, ¢, il, i2, n, Der Konig des y Diese Legemm dk‘ dld Hetden im M
Bergvolks, Ix Gefallen fiir den Konig, Die Hilfe der Bio : 2
Agren, Der bise Konig, Die Einsicht Ma’gengmm den Geb"g.sws e G'w Grb}rge |
felificonboter. |
|
e — o iy Fiihrt zunéchst die Anweisungen auf der Karte il
4 / AR P D e A .Checkliste Graues Gebirge™ aus. |
..o
v VON B\ Stellt das Lager und alle Heldenfiguren auf das Feld |

201. i
Stellt die Figur ,,Der eiserne Konig™ auf das Féld 245.
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Weitere Vorbereitungen:
e Legt die Figur , Hraak™ bereit.
5 ® Legt verdeckt und gemischt die 8 Bewegungs-
Teil 1: Der neue Konig ‘ s pliittchen bereit.
© e Legt Sternchen auf die Buchstaben c, e, i und n der

ezf»«.,

Legendenleiste.

® Nehmt aus dem Grundspiel einen normalen Schﬂd
und legt ihn neben dem Spielplan bereit. '

Schwertkhnge aus den alten Waffen aus und Iegt sie
neben: den@xélplan bereit. Mlsqhtdne ot
alten Waffen und erwtirfelt ihre F’oa‘ggn mit einem
roten Wiirfel und einem Heldenwiirfel. % 5

|

|

_ |

* Sortiert die beiden Gegenstiinde Schwertgrﬁf und |
|

|

|

Lest jetzt weiter auf Legendrte;&. = i




T e |
® Erwiirfelt auf die gleiche Weise die Position von |

einem ungepfliickten Sternkraut.
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Aufgabe 1: M |
Bevor der Erzihler den Buchstaben ¢ der Legenden-
leiste erreicht, muss einer der Helden auf dem Feld des |
Konigs der Agren (der Eiserne Konig) stehen. Dann |
wird die Karte ,.Der Konig des Bergvolks*™ vorgelesen.
Markiert zur Erinnerung den Buchstaben ¢ der Legen- |
denleiste mit dem Markierungsring. |

Die Agren waren ein scheues Volk und trauten den |
Helden nicht.

Wichtig: e |
Vorerst erhalten die Helden keine Gegenstiinde von der |
Ausrusmngstafel wenn sie ein Planchen mit emem |

Hinweis:

In dieser Legende spielt ihr mit den Heldentafeln aus
Teil II1. Jeder Held hat aber nur seine 1. Sonder-
fihigkeit! v

Base Kreaturen hausten im Gebirge. Die Helden

Andor kamen.

\' ¢ ; 7 iy b |
-;;»_,j\;\”_ > S e Ein Held wiirfelt jetzt mit einem roten Wiirfel und liest
-~ : TS anschlieBend die Auswirkung vor:

Teil 1: Der neue Konig

mussten verhindern, dass zu viele von ihnen nach |
|

a Stellt einen Wargor auf Feld 237, je einen
Bergskral auf die Felder 225 und 234 und einen Troll |
auf das Feld 236. o |

m Stellt einen Wargor auf Feld 220, je einen |
Bergskral auf die Felder 214 und 215_@([ einel_ll Troll |
auf das Feld 219. ¢

mswuﬁﬁ;. Wargor auf Feld m,Mﬁm
Bergskral auf dic Felder 227, zazindeimn Troll |

auf das Feld 229 "




Aufgabe 2:
Die Helden miissen verhindern, dass je nach Spieler-

zahl nicht zu viele Kreaturen ins Lager eﬁ;dringen
(siche Karte ,.Die Goldenen Schilde*™). !

Stellt einen Wargor auf das Feld 258.

Doch hier im Gebirge wiirden die Helden nicht nur
Kreaturen vorfinden: Tiickische Skelette machten Jagd
auf sie! =

Legt den Stapel mit den Bewegungspliitichen auf die 4.
Stunde der Tagesleiste. Stellt je ein Skelett auf 220 und |
246. Erwiirfelt auBerdem die Position eines weiteren |
Skeletts mit einem roten Wiirfel und stellt es auf das
Feld mit entsprechendem Wiirfelsymbol. |

Deckt Jetzt eines der verdecktc HeldenWappen auf Der |

Ausriistung:
Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten und 7 |
Willenspunkten. 3 Stirkepunkte und 5 Willenspunkte |
werden beliebig iiber die Heldengruppe vertellf\ Einer |
der Helden erhiilt den Schild (Dieser ist wie der
Sturmschild in den Legenden 11-17 nutzbar). Ein Held |
erhilt das Fernrohr.

AuBerdem werden je nach Spielerzahl Apfelndsse iiber |
die Gruppe verteilt:

bei 2 Spielern: 3 Apfelniisse

bei 3 Spielern: 4 Apfelniisse

bei 4 Spielern: 5 Apfelniisse

Und so begann das erste Abenteuer der Helden xm
Gmuen Gebirge.

Der Held dessen Zeltstem auf dem Hahn hegt,

,-7\& mé,f'




Die Legende ist verloren, wenn die Karte ,,Der
Konig des Bergvolks* noch nicht vorgelesen wurde. |

’
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Weitere Kreaturen waren aufgetaucht. ,
~3F

|
Erwilrfelt jetzt die Position eines Skeletts, indemihr |
mit einem roten Wiirfel wiirfelt und das Skelett auf das |
Feld mit entsprechendem Wiirfelsymbol stellt.
Erwiirfelt auBerdem die Position von einem Wargor, |
indem ihr mit einem grauen Wiirfel wiirfelt und den |
Wargor auf das Feld mit entsprechendem
Wiirfelsymbol stellt. . |

T R T T
Ein grofier Troll ndherte sich aus dem Siiden. Und noch

weitere Kreaturen niherten sich dem Lagen |
Stellt jetzt einen Troll auf das Feld 229. |

Erwiirfelt zudem die Position eines Skeletts, indem ihr |
mit einem roten Wiirfel wiirfelt und das Skelett auf das |
Feld mit entsprechendem Wiirfelsymbol stellt.

Erwiirfelt die Position von einem Wargor, indem ihr |
mit einem grauen Wiirfel wiirfelt und den Wargor auf
das Feld mit entsprechendem Wiirfelsymbol stellt.




Wenn die Aufgabe der Karte ,,Gefallen fiir den
Konig* erfiillt wurde, lest jetzt weiter auf der Karte |
,,Die Hilfe der Agren*. -u

Wenn sie nicht erfiillt wurde, lest jetzt weiter auf

der Karte ,,Der biose Konig*. |

Immer wieder tauchten neue Kreaturen auf. Die Helden |
mussten das Lager beschiitzen. |

Erwiirfelt jeweils die Position von einem Wargor und
einem Bergskral, indem ihr mit einem grauen Wiirfel
wiirfelt und die Kreatur auf das Feld mit
entsprechendem Wiirfelsymbol stellt.

|

|

Ein tiefes Briillen und Donnern ertonte aus siidl::cher |

Richtung. Die Helden hatten einen wilden Hraak |

aufgeschreckt, der sich nun in Richtung Andor |

aufmachte. Die Helden durften ihn mchr iiber den |
Gebugspass kommen lassen.

|

|

|
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Stellt jetzt dgﬁ;&ﬂc auf das Feld m» . «tg..,
Sti.ilpt den Marklerungsnng (lber den E;yhl &
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Lest jetzt weiter auf Legendeni?ﬁﬁe . =§ J

_______ B |

Von jetzt an bewegt sich der Hraak, immer wenn der
Erzihler bewegt wird, zwei Felder entlang des

268 —p 267 = 249 — 28 —p 207
—> 205 —p 204 —p 203 —p 202
& K> |

'\\“9 Ay Aufgabe:
L Die Helden miissen den Hraak besiegen, bevor der |
|

|
folgenden Weges: a |
|

Erzihler den Buchstaben n der Legendenleiste erreicht.
Sobald er besiegt wurde, wird der Erzihler auf n
versetzt. .

Kampfwerte des Hraaks: %

Der Hraak hat 9 Willenspunkte und wiirfelt mlt zwei
weillen Wilrfeln Hat er weniger als 7 Wlllenspunkte
wiirfelt ernu ‘mit einem wel&gnWilrfeli Gs

Er hat bei 2 prelem 20 bel 3 Spleliz) 30 W bei
4 Spielernd0 Stﬁrkepu,nh' i ;m‘ bl :
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Wollt ihr wissen, wie es weitergeht?

Dann spielt gleich den zweiten Teil der Trilogie ,.Von Trollen und
Greimen*. Oder spielt diese Legende erneut, mit einem anderen
Gefallen.

| Legendenautor: Koraph

Als der Held sich dem Turm néiherte, stellte er fest, dass
dieser bewohnt war. Dann hirte er eine tiefe Stimme: I
. Wer bist du? Willst du uns Boses?*. Der Held betrat |
den Turm durch eine quietschende, holzeme W.,ubt
hier der, der sich Konig der Agren nennt?*, ﬁggre, er.
Als sein Gegeniiber, ein dreifig- bis vierzigjihriger
Mann mit eiserner Riistung bejahte, erklirte der Held,
was thm Brandur aufgetragen hatte. Doch der Mann
war sich nicht sicher, ob der Held fiir sein Volk eine
Bedmhu’ﬁ‘é war, also bat er ihn, ihm einen Gefallen zu

Zieht jetzt zufhlllg eine der drei Karten ,,Gefallenﬁlr
den Komg“ Bevor xhr darauf weiterlest: } ;' \

|
|
|
I
|
I
|
|
|




»Mein Volk hungert®, erzihite der Konig. ,,Im Gebirge war die
Nahrung schon immer knapp, aber nun finden selbst wir nicht mehr |
genug zu essen.” Da fiel dem Helden auf, wie abgemagerl die Agren
waren. Er beschloss, den kleinen, hilfsbereiten Wesal und ihrem
Kdnig einen Gefallen zu tun. v

Die Aufgabe ist erfiillt, wenn der Erzihler den Buchstaben i der
Legendenleiste erreicht und pro Spieler 1x Apfelniisse und 1
Sternkraut auf Feld 245 liegen.

Beispiel: Im Spiel zu dritt sollen, wenn der Erzihler den Buchstaben
i der Legendenleiste erreicht, 3x Apfelniisse und 1x Sternkraut auf
dem Feld 245 liegen.

_______ . |

. Der Winter ist nicht mehr allzu fern*, hob der Konig an. ,,Wir sind
viele, und nicht alle werden in den kalten Néchten hier im Turm
Platz haben. Um zu verhindern, dass wir erfrieren, bmuchen wir
Feuerholz, aber wir selbst sind zu klein und zu .rchlmg:h um es zu

tragen. Konntet ihr uns helfen?*

Die Aufgabe ist erfiillt, wenn der Erziihler den Buchstaben i der
Legendenleiste erreicht und je nach Spielerzahl Holz auf Feld 245 |
liegt: |
bei 2 Spielern: Holz im Wert von 6 |
bei 3 Spielern: Holz im Wert von 8

bei 4 Spiclern: Holz im Wert von 10 _ |

Legt jetzt je einen 2er Holzstamm auf die Felder 220 und 235 und je
einen 4er Holzstamm auf die Felder 227 und 246. ;




. Wir Agren lieben den Glanz der Edelsteine und fertigen aus den
kostbaren Juwelen gerne Schmuckstiicke an. Kénntest du uns bei der |

Suche nach den Edelsteinen helfen?* ';'4
Die Aufgabe ist erfiillt, wenn der Erzihler den Buchhubegtn erreicht
und auf Feld 245 Edelsteine liegen: T

bei 3 Spielern: Edelsteine im Wert von 8

bei 2 Spielern: Edelsteine im Wert von 7 |
bei 4 Spielern: Edelsteine im Wert von 9 |

Der Kinig bedankte sich bei den Helden: ., Ihr habt uns einen
grofien Gefallen getan! Von nun an kinnt ihr euch unserer

Unterstiitzung sicher sein.* . ‘,4
:;'ﬂ_ 2
Von nun an erhiilt ein Held auf einem Feld mit einel;ﬂ'l , das

einen Agren zeigt, wie iiblich einen beliebigen Gegenstmd von der
Ausriistungstafel.

Nehmt alle durch die Karte ,,Gefallen fiir den Konig™ abgelegten
Gegenstiinde und Pliitichen aus dem Spiel.

wZum Zeichen meines Dankes schenke ich euch mein Schwert. Es ist
zwar alt, aber zumindest fiir einen Kampf soll es euch noch
unterstiitzen.

Ein beliebiger Held erhilt jetzt den Gegenstand Schwert |
(Schwertgriff und Schwertklinge). ‘ |
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.Das hatte ich ja fast erwartet! Es wére auch zu sthli;;gm:em

wenn plotzlich newe Freunde aufgetaucht wiren, dmn wirklich
etwas an uns liegt. Wenn sie nicht meine Freunde sind - dann
miissen sie meine Feinde sein. Ich werde sie bekdm “um mein
Volk zu schiitzen! ", rief der Kénig. g '#‘
Einer der Helden horte diese Worte. Sie hatten versagt. ﬂbﬂ einen
neuen Verbiindeten fiir Andor zu gewinnen, hatten sie sich einen
neuen Feind gemacht!

Die Helden miissen den Konig der Agren besiegen, che der
Erziihler den Buchstaben n erreicht. Dann wird die Karte ,,Die
Einsicht* vorgelesen.

Kmpfwerte des Kﬁnlgs &
Der Konig der Agren wiirfelt mit zwei roten Wiirfeln. Erhat bei 2

Splelem 8 Stirkepunkie, bei 3 Spielern 14 Slﬁﬂtepunkwund bei 4
Spielern 20 Stirkepunkte. Um ihn zu beslegen&mnssen c!pliel(hn l
seinen Kampfwen niir"g‘lhmal llbetbleten : {

|
I
|
Die Heldengruppe miien jetzt 8 Willenspunkté. » ' I
|
|
|
I
I

Der Kinig lag verwundet am Boden. ,,Es tut mir Ienl" Mchzre er.
wlch dachte, ihr wirt eine Bedrohung, dabei hattet Illr nur nicht

genug Zeit... ", Schnell verband einer der Helden die Wunde mit
einem Tuch, das er mit sich trug. ,.Von nun an we%-eyd I
unterstiitzen, solange ihr uns in Frieden leben lasst. n;r,“.ﬁn '
Zeichen meiner Unterstiitzung bekommt ihr mein altes Schwert. I
Zumindest einen Kampf sollte es noch iiberstehen... . ,Er wird sich
von allein erholen”, stellte einer der Helden fest. Wir miissen jetzt |
den Hraak besiegen, um Andor zu retten! |

|

Jeder Held erhiilt jetzt 2 Willenspunkte. Ein beliebiger Held erhiilt
den Gegenstand Schwert (Schwertklinge und Schwertgriff).




