ANDORE
Seid gegruRt Helden von @rdor!

.P«s}ﬁa’s @ndors ist bereits sehr nah, wenn die Helden nicht bald einschreiten! Sie befinden sich vor der

Rietburg und erleben eine bose Uberraschung, welche die Helden sprachlos macht. Helft ihnen dabei ihre
Aufgaben zu erfillen, damit sie fiir den Endboss geristet sind, um @rdor zu retten!

Gespielt wird auf der Vorderseite des Andor Spielplans aus dem Grundspiel. Diese Legende ist frei
erfunden und spielt nicht vor, zwischen, wéhrend oder nach den originalen Legenden, welche dem Spiel
beiliegen. Ich empfehle die Legende erst zu spielen, wenn man als Minimum Legende 5 abgeschlossen
hat. Besser ware jedoch, wenn man alle 10 Legenden aus dem Original Spiel + Erweiterung +
Sternenschild geschafft hat.

Benotigt wird das Grundspiel "Die Legenden von Andor", die "Sternenschild Erweiterung", "Neue
Helden Erweiterung (nicht zwangsweise, wére jedoch besser)" und die "Reise in den Norden
Erweiterung"”.

Schwierigkeitsgrade: Leicht (beim ersten Mal dringendst empfohlen), Mittel, Schwer, Experte,
Legendar (4 Helden empfohlen) und Andorischer Halbgott (4 Helden empfohlen) verfugbar.

Spieleranzahl: 2-4

Fan-Legenden-Erfinder: Manuel






Wihlt nun den Schwierigkeitsgrad der Legende:

Leicht:

* Nach dem ersten Tag werden alle Bewegungen der Kreaturen
auf dem Sonnenaufgangsfeld tibersprungen.

* Besiegte Gors lassen den Erzéhler nicht voranschreiten.

« Jeder Miniboss hat 4 Stirkepunkte weniger als angegeben.
(Alle Kreaturen auf3er den normalen Gors, Skralen, Trollen
und der Troll mit Grenolin)

* Die Zauberer des Feuers und der Drache haben jeweils
7 Stiarkepunkte weniger.

Mittel:

« Besiegte Gors lassen den Erzihler nicht voranschreiten.

« Jeder Miniboss hat 2 Stirkepunkte weniger als angegeben.
(Alle Kreaturen auBer den normalen Gors, Skralen, Trollen
und der Troll mit Grenolin)

* Die Zauberer des Feuers und der Drache v
haben jeweils 4 Stirkepunkte weniger.

Schwer:

» Keine Besonderheiten.
Experte: ;
. Verwendet die ersten dre,,; schwieri

* Die Zaubem des Feuers
Wiirfel, anstatt den iiblic
« Auf Legendenkarte T riickt
zuriick! (anstatt der tiblich A
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Anpassung ¢

Drukil/Drukia:
* Beginnt mit 10 Willenspunkten.

- Erhlt jetzt den Armreif, ey

« Startet die Legende als Bir, falls ersehnt.

* Sobald der maximale Stirkewert das
erste Mal erreicht wird (als Mensch 6 bzw. als Bir 10),
zihlen fiir den weiteren Verlauf der Legende auch als
Mensch die Stirkepunktwerte iiber dem Holzstein.
Der Hautwandler ist nun ganz Mensch, mit der
Stdrke eines Bdren!
Weiters verwandelt sich dann der Held sofort in einen
Menschen zuriick und kann sich nicht mehr in einen
Béren verwandeln (auch nicht auf einem Waldft_eld)!

« Erhilt +6 Starkepunkte gegen die Zauberer des Feuers,
Walfe und den Drachen. Platziert einen zusitzlichen
Holzstein auf die 3 der Stirkepunktanzeige des P!élden.

Leander/Leane: ¢ g

« Darf einmalig pro Wiirfelwurf, falls gewﬂnscht den
Wurf w1ederholen

Grundspiel: s
« Vorderseite des Spielplans, Brunnenpléittchen, Erzéhler,
2 - 4 Helden inkl. Zubehor, Ausrustungsgggenstéinde,
Trank der Hexe, Sternchen, Gold, 3 rote :
Holzstein, rote Holzscheibe, 4 groBe schy
* Gors, Skrale, Wardraks, Trolle, Drache.
« Die goldenen Ereigniskarten, Schicksalskarten.
* Hexe Rek"‘e, Gift, Pergamente, Runensteine, He I
Bdelsteme, Nebelplittchen, 1 Bauemplattchen,
Neue Helden Erweiterung: 5
* Der Trunkene Troll, die Schwatzen Hero

Sternenschild Erweiterung:
* Der Dunkle Tempel Katapult, B

) Stemenschxldpl’ﬁtts (
Lest jetzt arte
~ Sch 'erigkéitsgrade.¢

Um den Schwierigkeitsgrad dieser Legende zusitzlich

Schwierigere Varianten:
* Ein Held bekommt im Vorfeld
anstatt sich eine 'auszusuchen_. %

* Die Zauberer des Feuers haben 30 Wlllenspunkte
» Nachdem alle Legendenkarten mit dem Buchstaben A
vorgelesen wurden, riickt der Erzéhler 1 Feld weiter

und startet somit auf dem Buchstaben B.

Anpassung der Helden: '
* Bragor/Rhega startet mlt 15V llznspunkten

zweiten Holzstein auf der Starkeafnzeige dés
* Arbons/Talvoras Sonderfihigkeit verringert r
Belohnung. Welters kann die Sonderfhhlgkelt






Der Friihling zog in Andor ein. Es war der erste
wunderschone Tag nach einem eisigen Winter.

Die Sonne warmte zdrtlich das Land, der Himmel
war wolkenlos, gekleidet in einem angenehmen Blau
und die Vogel stimmten freudig ihre Siegeshymnen
nach diesem besonders kalten Winter.

Unsere Helden verliefSen gerade die Rietburg und
hielten Ausschau nach feindlichen Kreaturen. Nichts!
Es war ein unvergesslich schéner Morgen fiir alle bis
auf einen.

“Mann, habe ich einen Hunger, ich kénnte einen
ganzen Wardrak verschlingen!’, brummte ein Held
vor sich hin. Sein Bauch bestitigte dies mit einem
krdftigen Knurren. Wo hatten sich die Wardraks
versteckt?

Stellt alle Helden auf Feld 2 und zwei Wardraks“
auf Feld 24. Die zwei Wardraks bewegen sich bei -
Sonnenaufgang nicht! ¥

ib mir mal das Fernrohr., duferte sich ein HeId
it und breit nichts zu sehen Hm, uber den Fluss

Stellt den Belagerungsturm mit zwei
Trollen auf Feld 70. Steckt den
Holzbalken mit der Zahl 6 oben in die
kleine Offnung des Belagerungsturm
(Siche Abbildung).

Der Belagerungsturm bewegt sich mit
beiden Trollen bei Sonnenaufgang

2 Felder entlang der Pfeilrichtung, kann
sich mit einer anderen Kreatur auf dem
gleichen Feld befinden und iiberspringt sie nicht.

Die Trolle vom Belagerungsturm kdnnen nicht

einzeln besiegt werden. Sie sind zusammen als ’\mﬁ’ H]
alleiniger Kampfgegner zu betrachten. Sie haben '@
40 Stirkepunkte, 7 Willenspunkte und immer _
5 weille Wiirfel. Piische werden addiert.

Im Kampf kann der Streifenmarder und
der Hornfalke nicht verwendet werden.

$

Ist der Kampf gewonnen, gehen beide Kreaturen 21;fﬁck
in den Vorrat, nicht auf Feld 80 und somit schreitet der

Erziihler auch nicht voran. Als Belohnung gibt es 12
~ Gold bzw. Willenspunkte (wie immer frei aufteilbar).

Besonders seltene Kreaturen wurden am Hlmmel
Andors gesichtet.

Stellt Fluggors auf die

Sie bewegen sich bei Sonnenaufgan
Pfeilrichtung auf das nichste freie Feld nach de
zweiten Wardrak Symbol und werden nicht auf Feld 83,
oder durch das Aktivieren von Ereigniskarten versetzt.
Weiters konnen keine Kreaturen transportiert werden.

Ein Fluggor hat 10 Stirkepunkte, 7 Willenspunkte
und 3 rote Wiirfel. Pische werden addiert.

Bei weniger als 7 Willenspunkten stehen dem %
Fluggor nur noch 2 rote Wiirfel zur Verfigung.

Der Fluggor besitzt die Sonderfihigkeit ,,Helden
wiirfeln schlecht®. Bei einem Pasch des Fluggors
werden alle Heldenwiirfel auf die niedrigere Seite
gedreht (wie beim Magier, nur umgekehrt). Pésche
haben immer Vorrang, selbst bei niedrigerem Wert.

Besiegte Fluggors wandern zuriick in den Vorrat, i
nicht auf Feld 80 und der Erziihler schreitet nicht.
voran. Die Belohnung beliduft sich auf 5 Gold. Weiktéé
werden die Zeitsteine aller am Kampf’ tellgenommenen
Helden jeW&llSdJm I Smnde zuruckversetzt .- . 9

Lest na'eh dem Auffnschen der Brunnen u% vor ilelir bies,
Bewegung‘ﬁes Erzihlers ersten Sonnenaufgan
die Legendenkarte

Der andere drehte am Fernrohr herum und
aktivierte den Zoom. Langsam senkte der
Held das Fernrohr. “S...Si...Sie smd uberall”'

Stellt Skrale auf die Felder 40 45 U
Stellt Trolle auf die Felder 34, 44, 49
Einer der Helden darf das Fernroh

Stellt das Katapult mit zwei Gors, €
einem Troll, Grenolin und 5 Edelst
mit dem Wert 2, auf Feld 37 (unter Fe

Kreatur von Feld 37 weiter. Jeder Gegner auf die:
Feld kann lediglich einzeln besiegt werden. Nach dem
Sieg tiber eine dieser Kreaturen, kann der Zug beendet
werden, oder es beginnt direkt der ndchste Kampf. :

In beiden Fillen haben sie die tiblichen Starkepunkte,
Willenspunkte und Wiirfel. Die Helden erhalten die auf
dem Spielplan abgebildete Belohnung, die Kreatur
geht zuriick in den Vorrat, nicht auf Feld 80 und der
zihler schreitet somit nicht voran.







Sucht aus den Nebelplittchen das mit der Hexe und
drei mit einem Ereigniskartensymbol. Legt jene mit
der Ereigniskarte aufgedeckt auf die Felder 22, 23 und
25. Das Pléttchen mit der Hexe wird in dieser Legende
nicht benétigt und kommt aus dem Spiel. Die restlichen
Nebelplittchen werden gemischt und verdeckt auf die
dafiir vorgesehenen Felder platziert. Die Felder 16, 32,
48 und 64 bleiben dabei leer.

Platziert fiinf Runensteine verdeckt auf
die Felder 5, 35, 45, 55 und 67.
Legt ein Bauernpliittchen auf Feld 28.

Zu guter Letzt schmiickt ihr mit verdeckten
Waldpilzen die Felder 52, 54 und 63.

Sortiert die Schicksalskarten mit den Numm
8 aus. Die Nummer einer Schicksalskarte ist lii
auf der Riickseite zu sehen. 1

“Tretet eurem Schicksal entgegen, sonst wi

versagen!’, forderte eine rdtselhafte Erscheinun
Helden auf. Die Helden schauten einander verdutzi
an. Was es wohl damit aufsich hatte? Doch bevo
fragen konnten, war die Vision auch schon wieder
verschwunden. i

Zieht 4 Schmksalskarten aus dem gemischten Stapel.
Nachdem ihr sie gelesen habt, sucht sich jeder Spieler
eine von diesen vier Karten fiir seinen Helden aus.
Bei weniger als 4 Helden legt ihr nach eurer Wahl, die
nicht benétigten Karten wieder zuriick.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A6. lt;,

* Die Karte ,,Der Dunkle Tempel“ muss am ersten Tag
aufgedeckt werden, sonst ist die Legende verloren.

* Lest die Legendenkarte ,Sonnenaufgang in Andor*
vor, sobald der erste Tag zu Ende gegangen ist.

* Besiegt alle Kreaturen am Katapult. Lest dann
die Legendenkarte ,,Das Katapult“ vor. 2
Das Katapult wird auf die Rietburg feuern!

Alle weiteren Aufgaben werden ausfiihrlich auf
den noch kommenden Legendenkarten beschrieben.

Lest diesen Absatz vor, falls kein Zwerg
(Kram/Bait) in der Legende mitkdmpft:

Ein edler Zwerg kam vorbei. Er war bei den Zwergen
sicher sehr angesehen. “Seid gegriifSt verehrte Helden.
Ich komme gerade von der Zwergenmine; froh bin ich
bis zu euch durchgedrungen zu sein. Bei so vielen
Kreaturen auf dem anderen Flussufer war das beinahe
unmédglich zu schaffen. Ihr solltet diese Kreaturenflut
wohl besser béandigen, aber das ist eure Sache.
Ich habe eine frohe Botschaft fiir euch!”
Edel rollte der Zwerg sein Pergament aus
und verkiindete die guten Nachrichten: CF‘ T
“Den Trédnen war ich nah, als ich hérte, dass
ihr Kram auch mal seine wohlverdiente Paus
gonnt. Deswegen habe ich ein ganz besondetg
Geschenk fiir euch. Ihr kénnt nun bei allen .
und auch in der Taverne Stdrkej unkte zZu,
Sonderpreis kaufen.” R
Lest jetzt weiter auf Legende 1kar

Stellt den dreiteiligen Dunklen Tempel auf Feld 83.
Verstaut dort diagonal den Bruderschild und den
magischen Hammer (sieche Abbildung).

Legt ein Pergament verdeckt unter den mittleren Teil
des Tempels.

Der Dunkle Tempel hat keine Auswirkungen auf die
Kreaturen.

Die Legendenkarte ,,Der Dunkle Tempel* wird
vorgelesen, sobald das Fernrohr auf eines der Felder,
61, 64, 65, oder 66, verwendet, oder der Rabe von
Fenn bzw. Fennah auf das Feld 83 angewandt wird.

Legt Sternchen % auf die Buchstaben E, F, I, L.

Wollt ihr eine leichtere Variante dieser Legende, so
zieht nur eine Schicksalskarte, lest sie euch durch und
entscheidet dann, welcher Held diese bekommt.

Stellt die Vision, wie auf dem Bild zu sehen, auf das
Wasser neben den goldenen Kartenereignisstapel, rechts
von Feld 9 und tiber Feld 8.

In dieser Legende schreitet der
Erziihler bei den Schicksals-
aufgaben mit den Nummern -

2, 4, 7 und 9 nach dem gewonnen Kampf nicht voran. ﬂ
Diese Kreaturen gehen dabei zuriick in den Vorrat und

nicht auf Feld 80.

Bei Vollendung aller erlangten Schicksalsaufgaben wird
jeder Zeitstein auf der Stundenleiste jeweils
um drei Stunden zuriickgesetzt.

Der Trunkene Troll zihlt auch bei den
Schicksalsaufgaben 6 und 10.

Ausriistung:
Jeder Held startet mit 2 Stirke- und 7 Willenspunkten.
Die Heldengruppe erhélt zusitzlich 2 Stirkepunkte,
4 Gold, den Streifenmarder, den Hornfalken und die
Andorische Flote (an Tag 1 erhilt jeder Held bei den
Wurfelergebggssen 1,2 und 3 trotzdem 4 Wlllenspunkte)

Die ersten Aufgaben'

* Schaut euch genau an, wie sich die Kreaturen bei
Sonnenaufgang bewegen. Uberlegt euch daher gut,
welche ihr ausschaltet. D1e Rietburg muss verteidi
werden! Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A7. lé,






Die Wolfe formierten sich und tibertonten ganz Andor
mit ihrem Gejaule. Jetzt wusste selbst der letzte Troll,
dass er sich in Sicherheit bringen musste. Die
Jagdsaison war eréffnet!

Stellt die drei Wolfe auf
Platziert das Wolfssymbol auf
dem Sonnenaufgangsfeld tiber d .
Ereigniskarte. Nachdem bei Sonnenaufgang die
Ereigniskarte ausgefiihrt wurde, bewegt sich das
Wolfsrudel, bestehend aus den drei Wolfen, gemeinsam
ein Feld entlang der Pfeilrichtung, auf3er ein oder
mehrere Wardraks stehen auf demselben Feld. Dann
beginnt eine Kampfrunde einmal pro Sonnenaufgang.

Die Wardraks haben 20 Stirkepunkte und e o
2 schwarze Wiirfel (Pische werden addiert).

Das Wolfsrudel hat 18 Stirkepunkte .
und den grofien roten Wiirfel.

» Bei Gleichstand oder einem Sieg der Wardraks,
darf das Wolfsrudel nun einmalig pro Kampfrunde
erneut wiirfeln, jedoch nur wenn die Wardraks keinen
Pasch gewiirfelt haben. Gewinnen die Wardraks
erneut, so passiert nichts. Gewannen jedoch die:
Walfe, so&ﬁ.ihrt den nichsten Punkt aus.

« Siegte das Wolfsrudel wird nicht erneut gewurfelt und
ein Wardrak wird aus dem Sp;elentfemt Ist kein
Wardrak mehr iibrig, ist die Legende verloren.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte E2. M;,

Eine angenehme Stimme streifte durch die Luft.
Die Helden hielten inne und lauschten.

“Hallo liebe Helden, ich bin die Nixe Irja.
Leider habe ich schlechte Kunde fiir euch.
Das Meer im Norden war in letzter Zeit
sehr unruhig, ein Anzeichen auf ein
bevorstehendes schlimmes Ereignis!

Hier in Andor versuchen ungewéhnlich viele . ﬂl
Kreaturen mit sehr schlechter Erfolgschance i
die Rietburg zu stiirmen, sicherlich eine
Ablenkung! Das kann nur bedeuten, dass der
legenddre Erddrache Terra wieder auferstehen wird!

-

Einst, vor sehr langer Zeit brachte er totale Zerstorung
tiber ganz Andor. Die Andori versuchten damals mit
ihrem gesamten Heer und allen Helden den Drachen
zur Strecke zu bringen. Ein gesamter Tag lang wurde
ums Uberleben gekimpft. Als die Krifte sich dem Ende
neigten und der Drache noch immer mit unglaublicher
Starke die Andori zurticktrieb, schloss Varkur den
Drachen mit seiner Magie tief ins Erdreich ein. Jedoch
krallte sich der Erddrache Terra den Magier und riss
ihn mit unter die Erde:

Und heute steht an diesem Ort der Grausghikeit der
als uns bekannte Baum der Lieder. Erinnerungen an
dieses Unheil aus der damaligen Zeit wurden durch

Lieder von Generation zu Generation weitergereicht,
um an die tapferen, selbstlosen Andori zu gedenken.

Lest jetzt ‘weiter auf Legendenkarte F2. Ilf,,

Insgesamt konnen 17 Stiirkepunkte bei allen Hiandlern
zum Sonderpreis von 1 Gold pro SP gekauft werden.

Dies gilt auch fiir die Taverne, dort kénnen jedoch nur
Stiarkepunkte gekauft werden und keine anderen
Héndlerwaren. Ist dieses Sonderangebot-Kontingent
aufgebraucht, so konnen keine Stirkepunkte mehr in der
Taverne gekauft werden. Der Preis bei allen anderen
Héndlern betrégt dann wieder 2 Gold / Stirkepunkt.

Stellt den Barden auf die 17 der Willenspunktanzeige
der Kreaturen. Jeder fiir I Gold gekaufte Stérkepunkt
verschiebt den Barden dementsprechend. Bei 0 ist das
Kontingent aufgebraucht.

Lest diesen Absatz vor, falls der Zwerg
(Kram/Bait) mitkimpft: v
Kram ziickte seine Axt und machte sich bereit, um
loszulegen. Das Abenteuer konnte beginnen!

Welcher Held beginnt?

Ein Held eurer Wahl jetzt fingt an, oder ein S
nimmt von jedem Helden, der mitspielt,
und wiirfelt mit allen gemeinsam. Der K
sten Zahl beginnt. Bei Glelchstandwerden jene.
it der hdchsten Zahl erneut gewﬁrfelt ,. W

Aufgabe:

Rettet einen Wardrak indem ihr das Wolfsrudel zur
Strecke bringt. Konnt ihr keinen Wardrak retten,
weil das Wolfsrudel oder ihr selbst den letzten Wardrak
vernichtet habt, ist die Legende verloren.

Falls beide Wardraks gerettet werden, so bleibt einer
auf Feld 24 stehen. Er kann nicht angegriffen werden
und bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.

Andere Kreaturen kénnen nicht auf dem gleichen Feld
stehen bleiben und werden entlang der Pfeilrichtung
weiterverschoben.

Hinweis zum Bauernpliittchen:

Wird eine Kreatur auf das Feld mit dem Bauern durch
eine Legendenkarte ins Spiel gebracht, dann verschiebt
das Bauernplittchen auf ein angrenzendes freies Feld,
anstatt es wie tiblich aus dem Spiel zu nehmen.

Lest auf der Karte Wolfskampf weiter, sobald die
Helden den Kampf gegen die Wolfe beginnen. ﬂfy
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“Gut euch zu finden, bei all diesen Kreaturen war
das gar nicht einfach. Ihr seid wie die Nadel im
Heuhaufen!’, sprach eine mysteriose und doch
bekannte Stimme zu den Helden. Die Vision ...

“Ich tiberbringe gute Neuigkeiten. Mit meiner Vision
'”

konnt ihr kommende Ereignisse verhindern!

Deckt jetzt die obersten 3 Ereigniskarten auf und
entscheidet, ob sie in der gleichen Reihenfolge wieder
zuriickkommen, oder aus dem Spiel entfernt werden.

“Ach ja, bevor ich es vergesse, weitere Gors versuchen
die Rietburg zu stiirmen!”

Stellt nun Gors auf die Felder 34, 46, 49 und 72.

“Wie ich sehe, braucht ihr noch eine Weile, um eure
offenen Angelegenheiten zu vollenden. Ich nehme
mich dem Problem an und verschaffe euch mehr Zeit!”

Stellt den Erzihler 2 Felder zuriick (Auf dem
Schwierigkeitsgrad Andorischer Halbgott bleibt der
Erzihler stehen und wird nicht zuriickgesetzt).

Erreicht der Erzihler erneut den Buchstaben I,

so wird diese Legendenkarte nicht erneut ausgefﬁﬁn

“Vergesst nic t eure Schlcksalsaufgaben zu etﬁdlen'
Zur Erinne ung:
Nach Vollendung aller erlangten Schlcksalsaufgaben
werden die Zeitsteine aller Helde auf der Stundenleiste

um drei Stunden zuriickg
N,

—g /—% i3 ‘ﬂq

Bei Sonnenaufgang bewegt sich der Schwarze Herold
immer als letztes ein Feld weiter. Bewegt sich eine
Kreatur auf das Feld mit ihm, so wird sie weiterversetzt.

“Ich habe weitere Gors gesichtet! Sie kommen aus dem
Stiden.’; sprach die Vision hektisch zu den Helden.

Stellt Gorg auf die Felder 27, 31, 33 und 34.

Iegendare Drache Terra stand kurz davor das Erdrelch
zu durchstofsen!

Legt ein Sternchen auf den Buchstaben M der
Legendenleiste. Sobald der Erzihler dieses Fel:h{%
i 8

erreicht, wird die Legendenkarte
»Die Legende erwacht® vorgelesen.

Aufgabe: ety
Erlangt den Bruderschild, Sternenschild und d
magischen Hammer. Sind diese Gegenstinde mcht
bei Kampfbeginn gegen den legendiren Drachen Terra
im Besitz degﬂelden (erst ab dem Schwierigkeitsgrad
Experte), so ist die Legende verloren s

Bragor bzw. Rhega darf den | udgm]nld vél‘wenden
und wie Gold mitfihren.

__a,,-,; 2

Ich kann mit eurer Hilfe den Sternenschild erlangen.
Es gibt insgesamt 5 Pergamente, die jeweils einen
Hinweis des Aufenthaltsorts preisgeben. 4 davon kann
ich euch bringen. Meine Helferinnen sind bereits am
Werk. Gebt ihnen dafiir ein bisschen Zeit. Das letztze
Pergament miisst ihr selbst erlangen. Ich hab
gehort, dass es sich im Dunklen Tempel befin d

/

Legt nun verdeckt 4 Pergamente auf die Buch tabén ]
G, H, J und K der Legendenleiste. Sobald der :
eines der genannten Felder erreicht, wird das Pergament
aufgedeckt. Sobald alle 5 enthiillt wurden, wird die Karte
»Macht der Sterne* entschleiert und vorgelesen.

Stellt die Nixe Irja auf die F lusskreuzung, wie auf der
Abbildung zu sehen. ——

Der Drache wird in naher "
Zukunft aus dem Erdre
emporsteigen. Grey
solange er noch in diesel
schwachen Phase ist. —
Vergiftet Terra am besten
noch vor dem Kampf. In den Bergen glbt es eine Hohle,
dort sollte noch immer etwas von einem uralten Gift i
gelagert sein. Ich empfehle einen Magier ohne N
Begleitung f f'dlesen Auftrag.; das waren Irjas Wo A

Stellt den Trunkenen Troll auf Fel@ 84. Er bewegt 51ch
bei Sonnenaufgang nic - t die Karte Trollkampf

auf, sobald der Trunkene ilfang’egnﬁ'en wird.

rief die Nixe den Helden zu.

Stellt Arkteron, Kenvilar und Warx, d
Nerax jeweils neben eine Briicke auf den

“Die Kreaturen tiberfallen die Bauern And y
teilte die Vision den Helden mit.

Stellt Gors auf die Felder 28, 40 und 64.

Aus der Taverne waren Schreie zu hareﬁ..
Sie wurde vom Schwarzen Herold iiberfall

Stellt den scﬁvmen Herold auf Feld 72
Ist dieses Feld mit einer anderen Kreatur be
so geht er entlang der Pfeilri
Der Schwarze Herold kan

Lest jetzt dle Legendenkarte L2 Vor. Ify






Welch eine aufSergew6hnliche Kreatur dieser Drache
doch war, unbeugsam, beinahe unaufhaltsam! Mit
einer unglaublich zerstérerischen Macht konnte diese
Schépfung ganze Armeen problemlos vernichten!

Doch die Helden hatten es tatsdchlich geschafft! Terra
brach zusammen und sank zu Boden. Die Helden
jubelten tiber diesen hart erkampften Sieg. “Das war's!
Wir haben gewonnen!’, freute sich einer der Helden.

Unerwartet erstrahlte der Drache in grellem Licht.
Die Helden hatten Schwierigkeiten die Augen auf das
Geschehen zu richten. Seltsame Gerdusche waren zu
héren. Was ging da vor sich? Kurz darauf verliefs das
strahlende Licht den Drachen wieder. Terra richtete
sich schnaubend auf und erhob sich in die Liifte!
“Unméglich, das kann doch nicht sein!’, rief einer
der Helden. Es war eine unfassbare, tiberwdaltigende
Machtdemonstration der géttlichen Legende! Terra
gab sich nicht geschlagen! Der Drache war von: den
Ereignissen des Tages stark geschwicht und trat
mit letzter Kraft den Riickzug an. Und so flog die

Die Helden konnten die komplette Zerstérung von
ganz Andor gerade noch verhindern! Jedoch brachten
die letzten Tage grofSes Unheil mit sich. An den Baum
der Lieder wird man sich bald nur noch aufgrund von
Erzdhlungen erinnern kénnen. Was wird aus den
Bewahrern des Wachsamen Waldes? Sie haben den
Hauptsitz mit dem Baum der Lieder verloren. Thr
Archiv mit wertvollen Pergamenten und den Legenden
von Andor wurde dabei zerstort! Viele Aufzezchnungen
gingen fiir alle Ewigkeit verloren!

Es war Zes 25d= @ndors, wie die Helden es einst
kannten. Besonders schmerzhafte Verluste mussten
hingenommen werden und Andor streifte sozusagen
das Ende allen Seins, aber es gab noch Hoffnung,
denn die Helden blieben am Leben!

Die letzten Tage hatten jedoch auch etwas Positives

mitgebracht. Zwei neue Verbiindete schlossen sich der
‘Gruppe an. Und schon sehr bald stand eine neue Reise

4 he sich nach Norden richtete, wo ein neues

uf unsere Helden von Andor bereits

Nachdem die Helden dem Unbekannten

Ereignisse schilderten, fiigten sich die ei
langsam zusammeh 3

“Meine Name ist ubrzgens Varkur., oﬂ"
dahin noch unbekannte Andori mit e
Stimme, bevor er zu erzihlen begann.

“Terra hat mich vor Ianger Zeit mit un
genommen. Ich war gefangen in meiner eigen
so entschloss ich mich mit dem Drache‘th
verschmelzen, um am Leben zu bleiben. Ich machte
ihn durch diese Verbindung zusdtzlich schwdcher. Als
der Drache in eurem Kampf zu Boden ging und fast
am Ende seiner Krdfte war, wurde meine Verbindung
mit ihm aufgehoben. Der Drache konnte daher wieder
auf'seine letzten Reserven zugreifen! Nun, da Terra
entkommen konnte, wird er sich komplett erholen. Bei
der ndchsten Begegnung werden wir sein wahres
Kraﬁpotenzzal zu sptiren bekommen! i

Natiirlich werde ich euch begleiten um den quchén Y
aufzuhalten Zu viel steht auf dem Spl ;







“Wenn wir den Schliissel erlangt haben, ist noch eine
Briicke zum Eingang des Dunklen Tempels nétig.”

“Das haben wir gleich, ein bisschen Holz von hier und
da und fert... Hm, die Schildzwerge haben sicher noch
ein wenig Eisen zum Verstdrken iibrig. Diese Briicke
wird garantiert ein Meisterwerk!”

* Legt 2 Holzstiicke mit dem Wert 4
auf die Holzbriicke. Sie kénnen von
Feld 46 und 47 aufgenommen werden‘

« Platziert 2 Eisenstiicke auf Feld&'ll

* Legt die 4 kleinen Holzstiicke auf
Feld 32. Bei 2 Spieler werden sie r: .
direkt auf Feld 65 platziert. 1

der Stiirkepunktanzeige des Heldentab eaus pl
Die Materialien konnen von den Helden auf Feld 6
abgelegt werden. Liegen alle Bauteile auf diesem Feld,
so kann die Briicke von Feld 65 zu Feld 83 emch
rden (sne el

Waurde die Legendenkarte ,,Der Dunkle Tempel* noch
nicht vorgelesen, so ist die Legende verloren.

Der erste Tag war verstrichen. Die Helden versuchten
die Kreaturwelle einzudammen, jedoch nur mit
mdfSigem Erfolg. Sie wurde aktiv und marschierte
unaufhaltsam Richtung Burg. Doch die Kreaturen
waren nicht ihr alleiniges Problem. Das Katapult
wurde begleitend von einem laut
knarrenden Gerdusch aktivie
und feuerte auf die Rietburg!

Legt nun vom Edelsteinstapel
einen Edelstein auf einen Schil
Rietburg, wenn die Legendenkar
~Heilige Burg" nicht aktiviert

Diese verbesserte Munition des
trifft immer und kann nicht abg

Das Katapult feuert ab sofort b
zukiinftigen Sonnenaufgang |
Platziert ein Sternchen a
iiber dem Erelgmskatten §
Sonnenaufgangs I¢

Ereigniskarte bei -

Neue Informationen wurden tiber den Dunklen Turm
nach genauer Betrachtung eingeholt. Der Tempel

besaf$ eine ominose magische Aura. Hier war dunkle
Magie im Spiel! Das verhief$ nichts Gutes! Die Hel
mussten ins Innere des Tempels, um zum Ausga
dieses Ubels vorzudringen. Leider war das nicht
so einfach, denn die Tiir war verschlossen.
“Und der Schliissel muss nattirlich ganz
oben sein.’, seufzte ein Held.

Platziert den Schliissel unter der

““Das wird schwierig, um an den
Schliissel zu gelangen. Wie
sollen wir auf die Spitze des
- Dunklen Tempels gelangen 2
: fragte sich ein HeId

“Trolle rolIen einen Belagerungsturm a
Grauen Gebirge am Dunklen Tempel vo
Wir miissen nur im richtigen Moment
zuschlagen, dann miissen wir ihn ni
weit schieben.’, freute sich ein andere;

Aufgabe

. Gelangt in Besﬁzﬁes Belagerungsturms,
chaltet. Lest dann die

Legendenkarte ,,Der Belagerungsturm“ VOor.
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Die Briicke.

Es war unglaublich! Niemand hatte damit gerechnet!
Die Kreaturen am Katapult wurden férmlich
abgeschlachtet! Sie hatten gegen die Helden nicht den
Hauch einer Chance.

Die Legendenkarten ,,Sonnenaufgang in Andor* und
,Grenolin® sind in diesem Fall hinféllig und miissen
nicht mehr vorgelesen werden.

Waurde die Legendenkarte ,,Der Dunkle Tempel“ noch
nicht vorgelesen, so ist die Legende verloren.

Ein Held kann nun Grenolin mitfiihren und sich bis zu
zwei Felder pro Stunde bewegen. Grenolin kann bei
Bedarf auch an einen anderen Helden auf dem gleichen
Feld tibergeben werden und diesen Helden begleiten.

Verwendet der Held mit Grenolin zum Bewegen ein
Heilkraut oder einen kompletten Trinkschlauch, so kann
der Held dank Grenolin zwei Felder zusitzlich laufen.




