Es sind friedliche Zeiten im Q{zet”fana’ |
eingeRehrt. Konig Thorald [ua"*' e
Helden zum Jahrestag des Sieges u@r
den Q)racﬁen auf die RletBury i |

Die Legende wird auf der Vorderseite des
Spielplan gespielt. Ihr benétigt die |
Erweiterung ,Sternenschild® und ,,Neue

Helden®. Die Legende ist i |
am besten fir 3-4 Spieler geeignet.

- Fiihrt zuerst die Anweisungen der .
Checkliste aus. : .

- Erwirfelt mit einem Helden—und |
elnemé Kreaturwurfel die Posntlon VO

- Legt je 4 Gerdliplattchen verdeckt auf
die Felder 61 & 81, dazu j je ein

Sternchen. -
- Legt je 3 Edelsteine verdeckt auf%@ |

Felder 82 & 83 i , |
- Legt je ein Sternchen auf die Felder &
B,D,G und J; § |
- Legt das ,N“ Plattchen mit der griinen Selte
nach oben auf das Feld N. Rk |
- Stellt Skrale auf 30 und 31 :

- Stellt Trolle auf 51 und 53 G o
- Stellt Gor’s auf die Felder 26,33,37,

66 und 9. . |
- Legt zu jedem Skral oder Troll je
Sternchen dazu.

- Wird einer der gekennzeichneten
Kreatu;en beS|egt oder betritt dle




Aufgabe: g
Verteidigt die Burg ! s

Die Helden starten alle in der Ta
Feld 72.

Jeder Held startet mit 3 Starke- und
7 Willenspunkten. _
Die Gruppe erhalt 3 der 4 Gaben der
Andori.

Die Gruppe erhalt einen Bogen

1 Starkepunkt, 4 Gold und einen
Trinkschlauch.

Wird ei:ri\?Bauer mit einem Pergame
in d|e Burg gebracht Iegt das

e
Der Krahder hat pro Held 12 Starkepunkte
Fir jeden Wardrak kommen 10 Starkﬁpunkte
dazu. Diese drei Flguren bilden den gﬁ ‘
Endgegner. 2 «%«: :
(iin der Legende nur Krahder genannt)
Der Krahder und die Wardraks bewegen sich
und kampfen immer zusammen. ;
Sie kAmpfen immer mit 2 sw. Wiirfel,
die Werte werden addiert. 5
Besiegt den Krahder bevor der Erzah1er FeId
N erreicht.
Der Kampf gegen den Krahder verlauft nach den
selben Regeln wie gegen die Kreaturen. Als
Auswirkung einer Kampfrunde werden jedoch
keine Willenspunkte abgezogen, sondern die
oberste Karte vom Stapel A
Krahder Bandlgung“ wird aufgedeckt und o
ausgefihrt. -
Waren die Helden starker verliert der KTahder 2

wenn er keine
(analog Drachen




.. die Burg verteidigt

.. der Wehrturm erbaut

. das Feuer im Waldgeloscht
und deﬁ(rahder be5|egt wurde

c[zesesglflonument der Freihieit

alg‘g"é-égut wm{




Jeder Versuch, Gerdll zu ,bekampfen*
kostet den Helden 1 Stunde auf der
Tagesleiste. Besiegtes Geroll kann @tfernt
oder transportiert werden. ‘*.
Transportiert wird es indem der Held |mmer
einen Willenspunkt mehr, als die Summe der
zu transportierenden Gerdllwerte hat.

b

Sind alle Gerdliplattchen im Feld 61 entfernt,
lest die Karte ,Diamantenschimmer” vor.

Ist das erste Gerdllplattchen im Feld 81 -
entfernt lest die Karte , Tageslicht” vor.

Istim Feld 17, Gerall im Wert von 30,
lest dle Karte ,,Der Wehrturm® vor.

Boden, es war schon spdt als er alff der
anderen Seite der Schlucht ein se[tsames
Schimmern erblickte.

EDELSTEINE St

Doch wie sollte er finiiberkommen ?
Die Bewahrer des Baumes der Lieder
wussten Rat, [egt einen Baumstamm
Jarzi[ié(r, so Rgnnt Ihr es scﬁa_ﬁen. '

Legt Jetzt einen Baumstamm mit dem Wert 2
auf das Feld 57. ;
Holt euch den Baumstamm auf Ee

Baums-tamm { _
abgelegt. e J

Der Held hatte das Geroll aus a'em Weg |
geschafft. Erscﬁopft san/isezﬁ@ﬁcﬁ 2u |



Der Held sammelte das erste gero[[ in |

der Niihe eines geheimen Eing ngs der |
in die Unterwelt fiifirte. Sonnensﬁ;aﬁ&m

erfiillte den Stollen mit I¢ ages[zcﬁt Ein

unheimliches Wesen erwachte. ...

Stellt den Krahder und zwei Wardraks

auf das Feld 84. ,Das Gespann“ bewegt sich
nur bei jeder Erzéhlerbewegung um 2 Felder |
entlang der Pfeile vor.

Der Krahder Uberspringt andere Kreaturen |
wenn ein Feld bereits besetzt ist. N
Andersrum genauso. Der Krahder '
ubersprmgt ggf. auch Geroll

Der Konig ergotzte sich an seinem
Bauwerk, Er sagte: ‘Selbst c{zg stolzen
Zwerge werden staunen. Erﬁégli e |

sich 581 den Helden und u6er[ug/3 n |

8Gold 1 Bogen, 1 Helm, 1 Schild |
Verteil nun die Belohnung auf die |
Helden. Das Sternplattchen von Feld

~J* kommt aus dem Spiel. ‘ |

Er 6efaﬁ[ Vernichtet den Krahder, zcﬁ |
weiss, ich habe ihn durch meinen
?{ogﬁgnu_t_ erweckt. Schiitzt uns. ..

Starkepu n,kte_



“‘,

Gerduschen, die aber vertmu
Donnergrollen und Schreie l{ A
Baum der Lzea’er Ein Drache Iiatte
angegnﬁén. Ein mdchtiger Feuerball |
entzﬁna’ete'tﬂen wacﬁsamén“Wa[ti : |

Legt E.euerplattchen auf die Felder |
54 55 56 57, 58, 59 und 63. 5 |

Der"Brunnen von Feld 55 kommt aus dem |
Spiel. Sollte ein Held auf elnem betroffenen‘

Die Bauern gaben den }[e[cﬁm Em;m
Rat. Nutzt c[as ’Wasser aus dem
@runnen £

Bei der Aktion Brunnen leeren, kann anstelle |
der Willenspunkte, zwei L|chtplattchen als |
Wasser entnommen werden. o

Ein Held kann max. zwei Wasserplattchen |
mitfihren.

Betritt ein Held, der ein Wasserplattchen m|t |
sich flihrt, ein Feld mit Feuer, so Idscht er - |
dies. !as Feuer —und ein Wasserplattchen '



Konig Thorald hatte Kum{e von a’er L |
Bedrohung bekommen und 6r§a:ﬁ auf |

um die Helden zu unterstutzen

Ab jetzt steht euch Kénig Thorald zur |
Seite, stellt hn auf Feld 72.

Kdnig Thorald kann wie Gblich, far
eine Stunde auf der Tagesleiste, 4
Felder bewegt werden. : |

Sind 'éj,le Feuer geldscht lest die = |
Karte':. ,,Der gerettete Wald“ vor

- Verteldlgt dle Burg

Die Bewahrer des Baumes waren sehr
erleichtert. Der Wald war gerez;tet L |
Bringt dieses Pergament zu a’kr%gxe Reka, |
sie wird euch im Gegenzug einen ‘ﬁ S
Rostenlosen Trank aushdndigen.

Legt nun dem Helden der das letzte Feuer |
geldscht erhalt ein Pergament. . :

Das Pergament wird auf dem Bereich |
abgelegt, auf dem auch das Gold abgelegt |
wird.

Plotzlich, die Helden entnahmen ein
rascheln aus einer verkohlten Ecke des
Waldes. Es war der Rudelfiihirer der ‘Wolfe |
der mit @napper Not dem Feuer entgangen |
war. Der Woﬁ" Ram auf die }[alli%n cain |




‘7‘;,
Geriichte von einer cfun,{&zn Qe;ta[t am
Fluff machte die Runde. Ein ,;._[er

Lord, die rechte Hand rVa/{urs

te
ﬁ’i
hinter alledem. Wun erschien er um sein

‘Werl{zu vo[[endén

'\

37. ( Der dunkle Herold +4 aus der
Erweiterung ,Neue Helden®)

Er kann nicht angegriffen werden.
Er bewegt sich bei Sonnenaufgang. :
nicht.

|
|
|
|
|
|
Stellt nun den dunklen Lord auf Feld |
|
|
|
|
|
|

Nun war es die Hexe Reka die als

Verbiindete die Helden unter: iitzte.
Rasch, sprach Sie, bringt mich z %ngm
Brunnen und besorgt mir:

|

|

|

|

1 Heilkraut |
1 Runenstein |
1 Trinkschlauch &H 0
uhidZes s |
.1 |

|

|

|

|

|

|

i ?ergd}(ient aus der @urg



ﬁ’emdén Spmcﬁe aus dem Wor ‘
Den Helden war es als firbte sich das
Wasser rot. ﬂrscﬁopﬁ aber zufrieden |
&zcﬁe[te die Hexe und spmcﬁ( b | 2 |

<Das st mein @eztmg, von nun an wenn

Kampfrunde gewonnen ! |
Der Krahder war blind vor Zorn und |
lief§ einen Wardrak von der Kette. |
Dieser verbiss sich in einen Helden

Ronnte aber von der Gruppe vernichtet |
werden. Ein Held verliert 5 Stirke — und

6 Willenspunkte. Ein Wardrak Rommt

aus dem Spiel Der Krahder hat nun 10 |
StdrkepunKte weniger. |
Die Karte Rommt aus dem Spiel.



S RS
Kampfrunde gewonnen !
Angetrieben vom Dunklen Lord, seine
Aufgabe zu erfiillen, stiirmte der Krahder
ein Feld nach vorn. Jeder Held der nun im
Feld mit dem Krahder steht verliert 1
Starke — und 3 Willenspunkte

Die Karte Rommt aus dem Spiel.

¥ ANDOR”

&
o

Kampfrunde gewonnen !
Der Krahder wankte, benommen wich er
ein Feld zuriick, Die Helden tankten
neuen Mut.

Gegen die Abgabe von 3 Stirkepunkten
erhdlt die Gruppe 1 Trank der Hexe und
8 Willenspunkte

Die Karte Rommt aus dem Spiel.

ANDO




