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Diese Legende besteht aus 14 Karten:

o aus dem Grundspiel: A1, A2, Gemeinsam Kiampfen, |

Ende des Kampfes
« aus dieser Fan-Legende: B, C, E, H, N, “Bauern-
flucht”, “Das Pergament”, 2 Karten “Bei den Be-
wahrern”, 1 Anleitung

~ Neue Helden im Land
Alternatives Einfiihrungsspiel - Teil f:,

Anleitung Rl

Diese Fan-Legende dient der Einfithrung von . ﬁndor-Neu—
lingen und stellt daher fiir erfahrene Spieler keine Heraus-
forderung dar. Sie beruht auf der originalen Leg de 1 des
Grundspiels. Es werden die Karten A1, A2, Gemeinsam
kéimpfen und Ende des Kampfes benotigt. Haltet euch zu-
néchst an die Anweisungen der Losspiel-Anleitung (Teil 1).

Nach dem Ende des ersten Teils des Einfithrungsspiels er-
folgt der Spielaufbau wie auf Seite 3 unter Punkt 5 der
Losspiel-Anleitung beschrieben (Weitere Vorbereitungen
fiir Teil 2 des Einfiihrungsspiels).

Benutz"t"hier jedoch die Legendenkarten B, C, E, H und N
sowie die Karten “Bauernflucht”, “Das Pergament” und
“Bei den Bewahrern” dieser Fan-Legende.

Zusitzlich zu den angegebenen Spielmaterialien legt ihr -
noch 1 Trinkschlauch, 1 Helm, 1 Bauernplittchen, =~
1 Fernrohr, 1 Heilkraut (Wert beliebig), den Turm un’d

das “N” -Plittchen bereit.

Legt das N“-Plattchen mit der griinen Selte nach oben
~aufden Buchstaben # % e

Fuhrt"nun die Anw St
Losspiel-Anleitung aus

Konig Brandur sah besorgt aus, als er iiber das Rietland

blickte, denn die Kreaturen waren der Burgschon bedrohlich

nahe gekommen. Es wiirde vermutlich nicht mﬁ{ lange
dauern, bis die ersten die steinernen Mauern erreichte
es tauchten immer mehr Kreaturen in Andor auf... -

Stellt je einen Gor auf die Felder 14 und 31.

Ab sofort konnen sich die Helden in ihrem Zug zwnschen
Laufen und Kampfen entscheiden. 3

Kiampfen:

Um eine Kreatur anzugreifen, muss der Held in der Regel
auf demselben Feld stehen wie die Kreatur (eine Ausnahme
ist aufgrund seiner Sonderfahigkeit der Bogenschiitze).

Felder, auf denen eine Kreatur steht, konnen gefahrlos be- =
treten werden, die Kreaturen greifen niemals von sich aus

an. Nur die Helden losen einen Kampfaus. &
Sobald der erste Held eine Kreatur angreift, lest die An’wel-
sungen auf der Kampftafel vor. s

Aufgabe. : S SRS B
Em  Held muss (alleme) gegen einen Gor kampfenh

nichsten Tag.
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Der erste Kampf war geschlagen, doch wetterhzri ‘f%’ilgten die
Kreaturen zur Rietburg. o™ 205

sofort auf einen goldenen Schild neben der Burg'
Die Legende ist verloren, wenn es fiir eine Kreatur, <ﬁ‘e dle
Burg betritt, keinen freien Schild mehr gibt. Wie viele

goldene Schilde es gibt, hingt von der Spielerzahl ab (siche
Abbildung neben der Burg).

N

Legendenziel:
Verteidigt die Burg, bis der Erzihler das “N”-Plittchen auf
der Legendenleiste erreicht.

stark zu sein, so war keiner von ihnen leichtsinnig. Jedem -
war klar, dass sie die Kreaturen letztlzch nur gememsam'auf
halten kormten

Wenn 1hr den Eindruck habt, ein einzelner Held kann eine
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Kreatur mcht alleme besxegen, konnt ihr auch geme'insam i
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Nach den ersten Siegen iiber Kreaturen waren die Helden

frohen Mutes. Doch es tauchten noch weitere’g(re‘athren auf.
Am Fluss hatte man sogars zwei der beruchtigt", ki
entdeckt. : S

Stellt Gors auf die Felder 46 und 55 sowie Skrale auf"dle
Felder 12 und 30.

Der Kampf gegen Skrale funktioniert genauso wie gegen
Gors. Sie sind allerdings mit 6 Stirke- und 6 Willenspunk-
ten wesentlich stirker. Skrale bewegen sich ‘bei Sonnenauf-
gang nach den Gors, werden ebenfalls auf Feld 80 gestellt
und brmgen eine Belohnung von 4 Gold/Willenspunkten.

Aufgabe'
Bes1egt einen der beiden Skrale.

Einige Bauem waren bereits vom Anblick der Skrale so Vér-
dngstigt, dass sie ihre Hofe aufgaben und versuchten, in }ite
szchere urg zu gelangen i
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Als die Helden sich einmal mehr den Staub v
klopften, den Umhang richteten und ihre Wa,
bemerkten sie, dass ein Skral die Ruine des
erklommen hatte. '

Stellt den 'i‘urm auf Feld 17 und einen Skral darauf. Dies
Skral bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht. Er besitzt die
iblichen 6 Willenspunkte und zwei rote Wiirfel, aber fol-
gende Stirkepunkte: bei 2 Helden = 20, bel 3 Helden = 27,
bei 4 Helden 34 Stirkepunkte. fias
I.egendenziel: s
+ Verteidigt die Burg. ;
« Besiegt mindestens einen Gor und einen Skral.
« Bringt den Bauern zur Burg und das Pergament zum
Baum der Lieder (Feld 57). !
» Besiegt den Skral auf dem Turm,
Sobald der Skral auf dem Turm beswgt wurde, wird

’ DteLegende nahm ein guws Ende, wenn...

...die Burg erfolgreich verteidigt wurde, und...
...das Pergament zum Baum der Lieder gebracht wurde,
und...
) ...mindestens 1 normaler Skral besiegt wurde, und...
...der Skral auf dem Turm besiegt wurde.

4 Thr wollt sofort die anderen Ausriistungsgegenstinde und
Kreaturen kennenlernen und euch direkt ins nichste Aben-
teuer stiirzen?!

Dann lest auf der Karte Al der Legende “Neue Gefahren im
Land” weiter.

Fan-Legende "Neue Helden im Land” - Autor: NightyNico
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Steht ein Held auf einem Feld, auf dem sich ein %’enstand
befindet, kann er diesen aufnehmen und auf ein passendes
Ablagefeld auf seiner Heldentafel legen. Er kann.
genstinde und auch Gold jederzeit auf einem |
auf dem er steht (jedoch nicht im Vorbeigehen). Dor

nen diese Dinge von ihm oder einem anderen He]deg' wie-
der aufgenommen werden. Zwei Helden, die in demselben
Feld stehen, konnen Gegenstinde (nicht aber Willens- oder
Starkepunkte) miteinander tauschen oder w\reitergeben._

Der Trinkschlauch =

Jede Seite des Trinkschlauchs kann der Held nutzen,

sich jeweils ein Feld weit zu bewegen, ohne seinen Zeitstein
auf der Tagesleiste versetzen zu miissen. Nach dem ersten
Einsatz wird das Plittchen auf die halbvolle Riickseite ge-
dreht, nach dem zweiten Einsatz kommt es aus dem Splel

Die Bauem b
Ein Held kann auf das Feld laufen, auf dem sich ein Be}lem- 5
plittchen befindet, und es mit seiner Figur mitbewe
(auch im Vorubergehen) Ein Held kann emen Bauem Jé-

der?n auf einem F d zuriicklassen. i®

Kreatur mehr in die Burg emdnngen, ohne i die
de verloren ist. Dreht das Bauernplittchen auf die
und legt es neben die goldenen Schilde, die eurer'S‘ :
zahl entsprechen. g

Konig Brandur war noch immer in Sorge um die Sicherheit -
der Burg. Fiir den schlimmsten Fall wollte er vorsorgen und
einige wertvolle Dokumente retten. Er gab dem Helden die
Pergamente mit dem Auftrag, sie zu den Bewahrern am
Baum der Lieder zu bringen. Dann reichte er dem Helden
noch ein Fernrohr, das im dichten Nebel am Fluss htlfre;ch
sein wurde :

Der Held auf der Burg erhilt 1 Pergnment und 1 Fernrorhr..f

Aufgabe B * 2
Brmgt das Pergament zum Baum der Lieder (Feld 57,)”‘
Les 'cﬁeKarte »Bei den Bewahrem vor, sobald dasi'etga—

erreicht werden kon?fé
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Am Baum der Lieder erwartete eine Frau den Helden schon.
Sie nahm die alten Pergamente an sich, bedankte sich und
verschwand, um die Dokumente sicher zu verwé&ren
Ein alter Mann trat zu dem Helden. Sein langer Bart war
lingst ergraut, sein Riicken krumm und sein Gestcht ig
doch die Augen des Mannes strahlten, und sein Blick war
klar. 3
»Das hier wirst du brauchen, sagte er mit rauer Stimme
und driickte dem Helden ein seltenes Kraut i in die Hand.
Mit einem Licheln aber ohne ein weiteres Wort wandte er
sich ab.

Das Pergament wird aus dem Spiel genommen, der Held
auf Feld 57 erhilt 1 Heilkraut. ;

Das Heilkraut 2
Die Zahl auf dem Heilkraut gibt an, wie stark es wirkt. Es.
kann einmalig auf eine von drei Arten eingesetzt werden
(nach der Benutzung kommt es aus dem Spiel): -

« Als Bewegungsschritte, wenn der Held die Aktion Laufen
‘wahlt. Seinen Zeitstein muss er auf der Tageslels > daﬁu‘
mcht weltersem

“Bei den Béwahrern 2

Als der Held sich umdrehte, stand ein kleines Midchen vor
ihm. Sie trug einen Helm, der ihr viel zu grof8 v war, und
schaute den tapferen Kampfer mit grofen Augag‘an Dabei
hatte sie denselben klaren Blick und dasselbe L@l Jﬂr
Gesicht wie der alte Mann. bt

im
»Magdalena, komm!*. E &5
Die Kleine nahm den Helm ab und streckte ihn dem Helden

entgegen. Irritiert griff er zu. Das Mddchen grinste und lief zu

dem alten Mann, der sie an die Hand nahm...
Der Held erhilt 1 Helm.
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Der Helm |
Der Helm wird auf das entsprechende Feld auf der Helden- |
tafel gelegt. Wie alle Gegenstinde kann auch ein Helm |
weitergegeben werden. Wiirfelt der Helmtrager im Kampf |
mit mehreren Wiirfeln gleichzeitig, so konnen alle glemfxen |
Wurfelzahlen addiert werden. i
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