Dies ist der sechste Teil der Kampagne um die Feinde von
Andor und spielt inhaltlich vor den Geschehnissen in den
ersten fiinf Teilen. Die Legende spielt auf der Vorderseite des
Spielplans (,,Rietland®) und benétigt neben dem Gr u
Erweiterungen ,,Sternenschild“ und ,,Dunkle Helc
Hinweis: Diese Legende ist ausschlieBlich fiir die Dun

Helden geschrieben worden. Die Helden des Grundspiels kénnen
- ebenso wie die Neuen Helden oder auch Fan-Helden - nicht
verwendet werden.

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:

e Jeder Spieler wihlt einen der Dunklen Helden und erhilt
dessen Heldentafel mit der dazugehorigen Heldenfigur
sowie in der Farbe des Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein
und die Wiirfel. Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben
auf das Sonnenaufgang-Feld. Der Hautwandler erhilt zu-
sitzlich die Biren-Figur.

e Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte
Der Holzstein kommt auf 1 Stirkepunkt, R,
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte. :*:_ 3

® Legt alle Kreaturen neben dem Spielplan bereit.

e Legt die 3 roten und die 4 schwarzen Wiirfel des Grund-

spiels sowie aus der Erweiterung ,,Dunkle Helden“ den

séhwamn Auggnwiirl‘el bereit und nebegdne < n-

Lest jetzt weiter auf d
,Vorbereitungen 2.

|
e Legt den Gegenstand Armreif und das Golem-Symbol (aus :
der Erweiterung ,,Dunkle Helden®) bereit. . |

e Legt die Sternchen und die roten X bereit. . :
o [egt die Nebelpliittchen neben das Spielféld:?*““ |
e Stellt den Drachen, den Dunklen Magier, :
die Figur Narraven, aus der Erweiterung > |
»Dunkle Helden den Knochen-Golem und von = :
den ,,Feinden von Andor* die Figur Der Eiserne Kﬂnlg bereit. |

e Legt den Turm, alle Bauernplittchen und alle Geroll- :
plittchen, 2 Pergamente (Wert beliebig), 3 Heilkriuter, |
das Gift, aus der Erweiterung LSternenschild“ alle Licht- :
pliittchen und sechs Feuerpliittchen, dic Baumstimme, \
die 4 Gaben der Andori und aus der Erweiterung ,,Dunkle :
Helden® die sechs Sporne-Plittchen bereit. |

o Legt verdeckt die Heldenwappen in den Farben der Helden :
bereit, die am Spiel teilnehmen. |

o Stellt den Erziihler auf den Buchstaben ,,A“ der Legenden- :
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e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet und légt sie
und alle Legendenkarten ohne Buchstaben in zwei getrennten
Stapeln bereit. Der erste Stapel besteht aus allen ,,A“
Karten sowie aus den Karten ,,Vorgeschichte »Helden-
aufgaben® und ,,Die vier Schiitze. Den zweiten Shpel

bilden alle nbrig Karten. Dieser begmgtmt te

Heldemhre elgentll ‘

Lest jetzt weiter auf
,.Vorgeschichte 1,




Malikor, der oberste Bewahrer, stand auf einer Plattform an der
Ostseite des Stammes des Baumes der Lieder und schaute in
Richtung des Grauen Gebirges. Dort in ezmge&fny"emung lag
der nordliche Eingang zur Mine der Schildzwerge, in der in den
letzten Tagen so erbittert gekdmpfi und nur unter
lusten ein Sieg errungen worden war. =
Seit seiner Ernennung zum obersten Priester war sovzél Leid
iiber die Bevilkerung des Rietlandes gekommen - zuerst die
Dunklen Schwestern und der zerstorerische Hraak, dann diese
Finsteren Seelen und nun auch noch der Eiserne Konig, der sich
anschickte, mit einer Flotte das Land anzugreifen und in Besitz
zu nehmen - dass er sich spontan fragte, ob sich dies auch alles
ereignet hditte, wenn Melkart seinen Riicktritt nach der Riickkehr
aus Krahd nicht erkldrt hdtte. Aber ob es nun tatséichlich daran
lag, dass er - Malikor - dem Lande Ungliick brachte, vermochte
er nicht zu sagen. Doch er wollte alles tun, um zu verhindern,
dass weiteres UnheiI geschah. :

Bei dem Gedanken an Melkart drehte er sich um und schhtt
durch eine Offnung im Stamm ins Archiv der Bewahrer hmem,
wo die Helden von Andor gemeinsam mit Melkart und d
ehemahger Schiilerin Josella zusammen saf3en. Malikor hatte
semen Vorgdnger darum gebeten, thm bei derﬁeschtbhte des

L T e

. Der Eiserne Konig war ein Tyrann "', war Melkart gerade dabei |

zu erzéhlen, , der nur wenige Jahre herrschte. Zum Gliick, sollte

man sagen, denn er regierte mit Schrecken und Grausamkeit, so

dass seine Zeit als ein Dunkles Kapitel in die Geschicl

gehen sollte. o ¢

,» Wie war denn sein Name? * wollte einer der Helden wissen.

L Ich kann mir kaum vorstellen, dass er nur Eiserner K()mg ge-

nannt wurde. *

. Natiirlich hatte er einen Namen ", erkliirte Melkart. ,, A ber seine

Herrschaft war so grausam und unerbittlich, dass die Schreiber

beschlossen, seinen Namen aus der Geschichte zu tilgen. In allen

Aufzeichnungen wurde sein Name unkenntlich gemacht, so dass

er fortan nur noch als der Eiserne Konig bekannt werden sollte,

der fiir seine Hdrte und Gnadenlosigkeit beriichtigt war.

Jeder, der seinem Willen nicht gehorchte, wurde in den Kerker

seiner Burg geworfen, die Hiuser und Hofe niedergebrannt.

Und iiber all dem schwebte ein Feuerdrache, den die Menschen

mehr als alles andere fiirchteten, und der jedem Befehl des

Konigs gehorchte. Er war auch der Grund, warum sich I'ange

Zeit niemand gegen ihn erhob. "

. Und wie kam es dann, dass er doch zu Fall gebracht wurde? &

fragte diesmal Josella, die wie so oft gebannt an den I,xppen

zhres ehentahgen Mentors hing. 2
e aus seltsamen Gestalte

war ein Teil der G
das zu erzéihlen, m




Weitere Vorbereitungen: ‘

Deckt das Ereigniskarten-Symbol auf dem Sonnenaufgang-
Feld mit einem roten X ab. Solange das X donéxegt, wird bei
Sonnenaufgang keine Ereigniskarte gezogen.
Stellt Gors auf die Felder 21, 29, 32 und 55. ' ‘ﬁ
Hinweis: In diesem Teil der Legende kénnen Kreaturen ohne
Weiteres die Burg betreten. Die Helden haben nicht die Aufgabe,
sie am Betreten der Burg zu hindern. Auf Feld 0 kénnen beliebig
viele Kreaturen stehen.

Die Helden waren im ganzen Land verstreut, nicht ahnend, dass
ihr Schicksal bald mit ganz Andor verbunden sein wiirde und
dass sie kurz davor standen, sich den Titel Helden iiberhaupt
erst zu verdienen.

Jeder Spieler erhilt jetzt die zu seiner Heldenfigur gehdrenden
Karten ,,Heldenaufgabe“ und liest sie laut vor. So erfahrt ihr,
welche Aufgabe jeder Held hat und welche Gabe der An&on er
dabei finden kann ;

Jeder der Spleler hat solange Zeit, seine Aufgabe zu erﬁlllen bis
der Erzihler den Buchstaben ,,E“ auf der Legendenlelste
erreicht. gt
Solljc zu diesem tpunkt einer derHelden seine e1denax1f

n den zweiten Tei

Dieser Teil der Legende besteht aus den Legendenkarten
Al, A2, Vorbereitungen 1&2, Vorgeschichte 1&2,
Heldenaufgabe Darh 1-3, Heldenaufgabe Drukil 1&2,
Heldenaufgabe Forn 1-3, Heldenaufgabe Leander 1&2,
Die vier Schiitze 1&2

L T e L

Hinweis: Wenn im Text von den Helden gesprochen wird, sind
damit natiirlich auch dessen méinnliche/weibliche Gegen-
parts gemeint. Andert den Text dementsprechend, sollte einer
der entsprechenden Helden an der Legende teil 'nehmen.

5
Wichtig: ' t"*' :
Das Erfiillen der Heldenaufgaben ist kein Legendenznel.

Jeder Held beginnt mit 2 Stirkepunkten. Decktjetztveines der
Heldenwappen auf. Der so ermittelte Spieler legt seinen Zeit-
stein auf den Hahn auf dem Sonnenaufgang-Feld, zum Zeichen,
dass er den Tag beginnt.

Mischt das Wappen anschlieBend wieder unter die anderen.



Darh, die Beschwdirerin, betrachtete zuerst ihre Hénde und
schaute dann hinab auf ihr Spiegelbild im Wasser des Flusses
vor ihr. Ihre helle Haut und ihr fremdartig anmutendes Aussehen
rief jedes Mal Misstrauen bei den Menschen hervor, auch wenn
sie alles versuchte, um wie eine der ihren zu wirken. en
Endes war es aber nicht ihr Aufieres, was ihre lemensqhen in
Angst versetzte. Vielmehr war es ihr immer wiederkehrender
Begleiter, der sie furchtsam zuriickweichen liefs. Der angstein-
flofende Knochen-Golem, den herbeizurufen sie die Gabe besafs,
hatte thr schon v1ele Male geholfen und im Kampf zur Seite

aI wenn er an ihrer Seite stana
: Und da sie gezwungen wa

Sie Wandte sich von ihrem Spiegelbild im Fluss ab und schauk
szch um. Wilbur, auf‘dessem Bauemhof sie untergekommen war -
sie zuge-

Lest jetzt weiter auf d
,,Heldénaufgabeﬁffh

—— e, —

., Im Siiden ist am Gebirge ein schwerer Erdrutsch ins Tal ge-
gangen und hat den Hof von Erran verschiittet. Wir miissen
schnell zu ihm und schauen, ob er iiberlebt hatgnd ihn
befreien. *
Ausgerechnet Bauer Erran, dachte Darh. Er und%z au, die
auf dem Hof im Siiden am Oberlauf der Narne lebten, he

Z eniiber nie verhezmhcht und
ofiel, dass sie unter




Stellt Darh auf das Feld 64 und den Knochen-Golem
auf das Feld 80. Legt Geréllplittchen im Wert
von 14 auf das Feld 40.

Aufgabe: 5

Darh muss das Gerdll vom Bauernhof auf Feld 40 wegﬁiumen,
um die verschiitteten Bewohner retten zu kénnen, bevor der
Erzéhler den Buchstaben ,,E* auf der Legendenleiste erreicht. In
dem Schutt findet sie anschlieBend das Hadrische Stundenglas.

Hinweis: Helden k
und wieder verlassen |
beenden.

stehen und mit ihren Wiirfeln und llﬂ'en Starkepunkten in einer
Runde einen Kampfwert von mind tens 14 errcichen. Sie
kann die Gerdllplittchen nicht einze entfernen.

Helden- | b | Jeder Versuch, Gerdll wegz riumen, koste{ Darh 1 Stunde auf
\ der Tagesleiste. ¥ L
Andere Helden d nicht unterstiitzen.

m | woren, der ihr tat-

Sie kann jedoch den
erKnochen-Golem auf dem

kriftig zur Seite stehen wi
Feld des Gerdlls, zahlt er sech
wert hmZu-ffs i

Wenn ¢ dfe Beschworerin deu Bauemhof ‘?bn Gerql :
kommt das Gerdll anschlieBend aus dem,S;gﬂmnd kann sich
das Hadnsche Smndenyas ailf em klemes Ablage-

T T

Drukil, der Hautwandler, schaute hinauf in die verdorrten Aste
des Kréihenstamms und betrachtete die Krihen, die sich dort
niedergelassen hatten oder mit lautem Krdchzen um ihn herum-
flogen. Er beneidete diese Tiere, die sich so frei und unbeschwert
bewegen konnten, wéihrend er ein Gefangener seines Schicksals
war. Die Bestie in ihm lauerte immerzu darauf, hervorzukommen
und ihren Instinkten zu folgen. Und diese bedeuteten oftmals
Unbheil fiir die Bewohner des Landes, in dem er sich gerade auf-
hielt. So wie vor nicht langer Zeit geschehen...

inden. Er hatte

Heldenaufgabe Drukil 1 %
* Diese Karte wird aufgedeckt, wenn der Held Dm,kll

an der Legende
teilnimmt.

kleinen Was
mann war offenbar . er dem
Biiren iiber den Weg gelaufen war. =
Drukil entschied, dem Barden eine letzte Ehre zu erwezsen und
fir dm«ug" die Szgche nach dem Schatz zu gehen, sofem es sich

wirklic ,_k‘@cﬁﬁhatz handelte; 2 Ve

Ay

Lest jetzt weiter auf der Legnden&a% 3

7'#

Heldenaufgabe Drllkil 2%




Doch eine Sache beschiiftigte den Hautwandler: Wenn, so wie
es die Karte anzeigte, wirklich ein Baum auf dem Versteck
wuchs, dann brauchte er hichstwahrscheinlich ,ﬂbermensch—
liche Krdfte, um ihn auszureissen und an das Velxrabene
darunter zu gelangen. Und das wiirde bedeuten, ﬁ)‘zede; die

Bestie zum Vorschein kommen zu lassen... .
Stellt Drukil auf das Feld 10 und legt Baum- -
stimme im Wert von 12 auf das Feld 63.

Aufgabe:

Um an den vergrabenen Schatz - die Andorische Flote - zu ge-
langen, muss Drukil den Baum, der auf ihm wachst, mit einem
einzigen Wurf ausreissen, bevor der Erzihler den Buchstaben

Heldenaufgabe Drukil 2 S U £ der LoRRigneich

* Diese Karte wird nach der Karte ,,Heldenaufga
- Drukil 1* aufgedeckt

Stunde auf der Tagesleiste. Dagg wiirfelt er mit seinen Helden-
wiirfeln und muss bei einem Versuche zusammen mit
seinen Stirkepunkten einen mveﬁ von mmdestens 12
erreichen. Er kann nicht zuerst emea@Baumstamm entfemen
und anschheBend den néchsten.
Wichtig: Drukil kann dles sowohl in.
auch in seiner Béren,

stabeﬁ ,ﬁ“ 143 % ‘ 4
Lest dann weiter auf der Legendgika.rte ﬂ%
Andere Helden dﬁ&‘cn Pru

stiitzen. Ausnahme: Wenn die Be 6 ‘V,;. ﬁhder Legende teil-
nimmt, darf sie Drukil den Knochen-Golem zuhilfe schicken.
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Forn lehnte am Stamm der Zwergeneiche und schaute auf die
nicht allzu ferne Marktbriicke, iiber die gerade ein Ochsenkarren
fuhr. Irgendein Bewohner des Rietlandes war offenbar auf dem
Weg zum Freien Markt, um seine Waren anzubieten. Dieser
normalerweise so alltéigliche Anblick brachte in dem Halbskral
wieder die Gefiihle nach oben, die ihn an sein letztes Erscheinen
auf dem Marla erinnerten. Wie die Menschen ihn voller Furcht
er durch die Reihen der
uert hatte, bis
1hn mit nicht

gebogene Horn auf seiner Stirn gehorten unzweifelhaﬁ zu einem
edlen Hornfalken. Em seItener Anbhck, der dem Halbskral ein

Licheln abrang. . s
Er beobaehfeﬁﬁ sich kurz darauf in Rich
Siidlichen Wal eng‘ernte. Und in dies m Momeni

,-\.‘

Lest jetzt wenter‘am!é’
,,Heldenaufgabe Forn




Im Siidlichen Wald hatte sich vor einiger Zeit eine Kolonie
Sporne niedergelassen. Kaum ein Bewohner des Rleﬂandes
traute sich zur Zeit noch an diesen Ort. Wie die
Weg aus dem Grauen Gebirge her gefunden ha
niemand zu sagen. Aber jetzt waren sie hier. Und we ers
Hornfalke nicht aufpasste, das wusste Forn, wiirde er schnell als
Mahilzeit der gefrdssigen Spinnentiere enden. Das du e er nicht
zulassen. :

Der Halbskral erhob sich und verlief die Zwergeneiche.
Schnellen Schrittes machte er sich auf in Richtung des Siidlichen
Waldes. 2 { ‘ :

Stellt Forn auf das Feld 39.
Sortiert aus den Sporne-P

und ‘iSpome
Hornfalken zu beﬁ'elen bevor der 'Efiﬁhlcr

Wenn Forn auf dem Feld einer Sporne steht,
wird das Plittchen aufgedeckt und er kann |
die Sporne angreifen. Ihr Kampfwert
ergibt sich aus dem abgebildeten Wert und
einem Wiirfelwurf mit dem schwarzen Augenwiirfel.
Hinweis: Bei der Sporne mit dem Wert () muss nicht geh pft
werden. Das Pléttchen kommt nach dem Aufdecken aus dem
Spiel.

Forn muss diesen Wert ubertreffen Bei Gleichstand oder einem
niedrigeren Kampfiert geschieht nichts. Solange er die Sporne
nicht besiegt hat, kann er die Aktion ,,Laufen* nicht mehr
wiihlen. iy

Andere Helden diirfc 1 bei seinem Kampf
unterstiitzen. Dieg 1 sie all bei den ersten drei
etz hen muss Forn alleine
; ekiampfen.
Ausnahme: Der
Aufgabe helfen, S




Leander, der Seher, stand am Sommerfels und schaute nach
Norden in die Richtung des Hadrischen Meeres. Er befand sich
nun schon eine Weile hier im Rietland, dennodi,vermzsste er
seine Heimat an der Nordkiiste des Wachsamen'}}’aldes, wo sein
Bruder ihm damals geholfen hatte, eine Hiitte zu‘&‘rrxc}gg_n

Doch diese Zeit lag lange zuriick, und nun war er hier und es
galt, seine Fihigkeiten zu erweitern. Die Gabe des Voraus-
sehens, die er erworben hatte, wéihrend gleichzeitig sein Augen-
licht immer schwicher wurde, bis es schliefilich vollstindig
erloschen war, befdhigte ihn dazu, seinen Blzck in die Zukunft
zu richten und Dinge zu sehen, die beinahe alle 2 a
borgen blieben. Doch dies geniigte ihm mchm{a iger und er
forschte@i;um nach mehr...
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Ein .befreun&terf,Magier beschrieb Leander einen Weg, ma- :
gischen Spuren mithilfe seiner Eingabe zu folgen. Diese wiirden :
ihn zu einem mdichtigen Gegenstand leiten, der im Land ver- |
steckt war. Wenn er die magischen Spuren entdecken konnte, :
dann wiirde es nicht Iange da‘ ern, |
Punkt angelangte. Und :
stand finden. s i
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bis er an ihrem mdchttgsten

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte - >
,,Heldenaufgabe Leander 2“ 2 e

Stellt Leander auf das Feld 12.

Mischt die 7 Lichtpliittchen und verteilt sie o
verdeckt auf den Feldern 15, 26, 29, 37, 42,47

und 49. ?
Lichtplittchen kénnen sich mit Kreaturen auf einem Fe]d
befinden.

Aufgabe:
Leander muss Lichtplittchen im Wert von mindestens 30 auf-
decken und einsammeln, bevor 'dernElzéhler den Buchstaben ,,E*
auf der Legendenleiste erre ht. Dann ﬁndet er die Fackeln von
Cavern.
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Leander kann seine So :
geworfene ,,1% eines dttchen aufdecken. |
Sollte der Held Forn nehmen, kann Leander :
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insetzen und fiir jede

dessen Sporne-Plittc eit ebenfalls auf-
decken. 5
Eingesammelte Lich

dem Bereichja.ﬁéelegt,
auf dem auch Gold und -

werden

Aufgabe unterstixtzen
ken, sie aber mcht

Ablagefeld legen. Dle Llchtplmgien ko
dem Spiel.
Lest dann weiter aﬁf_ e




Die Andorische Flote: o

Nachdem er den Baum von der auf der Karte markzerten Stelle
entfernt hatte, benétigte Drukil nur wenige M ente, um in dem
dabei entstandenen Erdloch zu graben. Er forderte eine vermo-
derte Holzkiste zutage, die er ohne Miihe atg‘breé&n

Darin lag eine in alte Lumpen gehiillte, holzerne Flﬁfe, em auf
den ersten Blick sehr unscheinbar aussehender Schatz. Aber
nachdem er der Fléte die ersten Tone entlockt hatte, wusste
Drukil, dass er einen sehr hilfreichen Gegenstand gefunden hatte.

Ein Held, der die Flote einsetzt, wiirfelt mit einem Heldenwiirfel.
Den Wert erhilt der Held in Willenspunkten und alle Helden, die
auf demselben Feld oder angrenzend dazu stehen.
AnschlieBend wird die Flote auf die Riickseite gedreht.

Wichtig: Der Trank der Hexe kann nicht angewendet werden.

Dle Fackel von Cavern:
Schon nach den ersten eingesammelten Lichtern spiirte Leamier
die Kraft, die von ihnen ausging. Sie verstdrkte sich noch, Je

mehr er aufspiirte. Und als er schlieflich das letzte chht geﬁm- \
den hatte, da ertastete er einen liinglichen Gegenstand mit einer |
warmen Lichtquelle an dessen Ende. Der Seher spiirte, dass diese,
Fackel mdchtig genug war; seine Feinde von sich fern zu halten.

Das Hadrische Stundenglas:

Erran und seine Frau lebten noch, als sie aus den Triimmern
ihres Bauernhofs gerettet worden waren, und sie waren Darh
dankbar fiir ihre Hilfe. Wohl immer noch etwas widerwillig,

aber mehr als die Beschworerin erwarten konnte.

Als sie sich wieder umwenden wollte, entdeckte s m@n Schutt
aus Felsen und Gerdéll, der von den Bergen niedergegangen war,
eine kleine Metallkiste, die darin verborgen gewesen war: Sie
nahm sie rasch an sich, bevor einer der anderen Helfer sie be-
merken konnte, und dffnete sie. Darin lag ein Stundenglas...

Ein Held, der das Stundenglas einsetzt, kam; den Zeitstéin eines
beliebigen Helden 3 Stunden auf der Tagesleiste zuriicksetzen.
Anschliefend wird das Stundenglas auf die Riickseite gedreht.

Der Hornfalke:

Nachdem Forn den Falken aus dem letzten Sporne-Netz befreit
hatte, breitete dieser sofort seine Schwingen aus und erhob sich
in die Liifte. Es dauerte aber nicht lange, bis er zu dem Halbskral!
zuriickkehrte, sich auf einem Ast vor ihm niederlieft und ihn er- :
wartungsvoll anstarrte. Ohne ein Wort wusste Forn, dass ernun |
einen treuen Freund gewonnen hatte, dessen Treue swh besnmmt
auch auf dessen Nachkommen iibertragen wurde

Wichtig: Alle vier S
eingesetzt werden, bevor d
der Legendenleiste erreicht hat.




