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Die Legende nahm ein boses Ende, wenn der Lemwolf jetzt
nicht gezahmt ist.

Wurde der Leitwolf gezahmt, lest jetzt weiter ﬁl.nabhanglg
davon, ob der Wolf berelts zur Taverne gebra&;wurde)

Die Helden hatten den Wolf gezihmt, und der Trunk&e
Troll war mit seinen Metfissern davon getorkelt.

“Ich kann mir noch immer nicht vorstellen, dass der Troll
einfach nur iibermiitig war und deshalb die Taverne so
zugerichtet hat”, sagte einer der Helden. “Gilda hat jede
Woche frischen Met, und noch nie hat er sie angegriffen.
Irgend etwas stimmt da nicht. Wir sollten ihn suchen und
mal ein ernstes Wort mit ihm reden.”

Aufgabe:
Ein Held muss den Trunkenen Troll aufsuchen. Sobald der
Held seinen Zug auf dem Feld mit dem Troll beendet, vnrd
die Karte “Die Standpauke” aufgedeckt.

Wichtlg : s
Ein Held darf das Feld mit dem Trunkenen T Il nur be
~ treten, wenn d seiner Starkqpunkhe‘min

Steht ein Held jetzt auf dem Feld mit dem Trunkenen Troll
und hat nicht die geforderte Anzahl Starkepunkte, wird der
Held sofort auf das angrenzende Feld mit der ﬂemsten
Feldzahl versetzt.

3 *ﬁj‘.
Wird der Trunkene Troll im weiteren Splelverlauf auf ein
Feld versetzt, auf dem ein Held steht, der nicht die gefor-
derte Anzahl Starkepunkte hat, wird der Held ebenfalls auf
das angrenzende Feld mit der kleinsten Feldzahl versetzt.

Steht jetzt ein Held auf dem Feld mit dem Trunkenen Troll
oder wird der Troll auf ein Feld mit einem Helden versetzt,
und hat der Held ausreichend viele Stirkepunkte und hat
der Held seinen Tag noch nicht beendet, wird sofort die
Karte “Die Standpauke” vorgelesen. Stehen mehrere Helden
auf dem Feld mit dem Trunkenen Troll, diirfen die Starke-
punkte der Helden nicht addiert werden. Helden, die mcht
geniigend Stirkepunkte besitzen, werden versetzt.
Stehen mehrere Helden mit ausreichend vielen Starkepjuhk
ten auf dem Feld mit dem Trunkenen Troll, ist nur der Held
mit dem héchsten Rang von den Auswirkungen der’ Karten -

: Dié Standpauke und “Wenn Trolle denke,n,.‘.” betrgﬂen.
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Die L'egeﬂde nahm ein gutes Ende, wenn...

...die Heldenaufgabe erfiillt wurde, und...

...die Taverne repariert wurde, und...

...der Trunkene Troll in der Taverne (Feld 72) steht, und...
...der Endgegner “Dunkle Absichten” besiegt wurde, und...
...die Burg erfolgreich verteidigt wurde.

1 Fan Legende der e { Ein lautes Poltern schreckte Gilda hoch. Als sie aufsah, erblickte

e sie die Helden, die lachend in Richtung Tresen gingen.
Tager nengemelnSChaft ‘ AY "Was ist los Gilda? Du siehst so zerzaust aus. Hast du geschlafen’

5w

i Die Taverne in Aufruhr

£ ’ i chdenklzch "Ja, ich habe
h % hr merkwiirdigen Traum.,
i, -

Die Fan-Legende “Die Taverne in Aufruhr” entstand von Mai bis September 2014 als
Gemeinschafisprojekt der Andor-Fans des offiziellen Forums 'Die Taverne von Andor”

Hinter drei hohen Buchen in einer kleinen Hohle hau:
alte Gor. Er war von rauen Schuppen bedeckt, er Riicken
moosbewachsen. Als er die Helden erblickte, fl en seine
Augen vor Zorn auf, und ersturzte sich voller Grimm auf sie.

Stellt 1 Gor auf Feld 52 und marklert ihn mit einem §’te1‘n—
4 chen. Der Gor bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht. Le
1 Fan Legende der & : 5 verdeckte Llchtpla%;chen zu dem Gor. Dger éor muss bg:--
ver nengemelnschaft s siegt werden, um die Lichtplittchen aufdecken zu kénnen.
i * ol | Der Gor hat die iiblichen Willenspunkte und Wiirfel, je-
doch so viele Stirkepunkte wie die Helden, die ihn angrel-
fen, zusammen.

Waurde der Gor besiegt, werden die Lichtplittchen aufge—
deckt. Die Summe der Plattchen bestimmt die Zahl des
Feldes, auf dem der Schliissel versteckt ist. Legt den Schliis- -
sel auf das entsprechende Feld. Dort kann er von emem, A
Helden eingesammelt werden. % fa
Ein Held, der den Schliissel trégt, kann von Feld 65 aus’ den
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Nebelgors sind kleine und listige Geschopfe, doth'%n man
ihnen genug Gold anbietet, kann man sie fureme  kurze Zett :
fiir sich gewinnen.

Sobald ein Gor im Nebel gefunden und aufgest ‘ m
markiert ihn mit einem Sternchen. Der Gor bewegt sicht bei
Sonnenaufgang nicht.

Bringt dem Nebelgor so viel Gold wie Helden zur Gruppe
gehoren, damit er euch begleitet.

Ein Held kann dann den Gor bei seiner elgenen Bewegung
mit sich fithren. Ein Schritt kostet den Helden mit dem Gor
2 Stunden auf der Tagesleiste. Der Nebelgor kann i immer
nur. mﬂ%mem Helden gehen, nie allein.

sie nicht, solange er sich in Begleitung des Helden beﬁndet
Andere Kreaturen, die auf das Feld mit dem Nebelgor o
ziehen wurden, werden in Pfeilrichtung 1 Feld weltergé
riickt. -
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Der Nebelgor ignoriert andere Kreaturen und ubersp'rmgf S
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Der Held darf m1t dem Nebelgor mcht die Burg (FeId 6)‘ |
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siegt werden, um das Pergament aufdecken zu konnen. ‘., :
Gor bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht. Thr erhaltet die
tibliche Belohnung, und der Erzihler wird vorgeriickt.

‘ﬁ{fgtﬁsz/te Lichter :amn;elnl ;

Addiert den Wert des Pergamentes zu seiner Feldzahl. Die
Summe ergibt die Zahl des Feldes, auf das 1 verdecktes
Lichtplittchen gelegt wird. Steht ein Held auf diesem Feld,
wird das Plittchen aufgedeckt und sein Wert von der aktu-
ellen Feldzahl abgezogen. Die Differenz ergibt die Zahl des
Feldes, auf das das nichste verdeckte Lichtplattchen gelegt
wird. Sollte das Ergebnis 25 betragen, wird das Plittchen

auf Feld 26 gelegt. Die Gruppe muss Lichtplittchen min-
destens mit einem Gesamtwert bei 2 Helden = 20,bei3
Helden =30 und ab 4 Helden 40 sammeln. Die Sumr

s 1 beheblges Hexll%m ¢

m elden




Der Held sah sich vorsichtig um, als er ein Rascheln horte.
Plotzlich wusste er, was Reka gemeint hatte, als sie sagte,
man miisse beim Pfliicken des Krauts vorstchtzgf;em Im Un-
terholz streiften zwei Gors umbher... ¥

Es sah danach aus, dass der Held auf seinem schne"llenqlguck-
weg zur Taverne iiber die Taubriicke diesen Gors begegnen

SR wiirde. Hatten sie etwa auch Interesse an dem magischen
q Fan -Legende der e 4

Tavernengememschaft 4 ? _
& Stellt je 1 Gor auf die Felder 48 und 51 und markiert sie mit
einem Sternchen. Bei Sonnenaufgang bewegen sich die
Gors ganz normal weiter in Pfeilrichtung.
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Wichtig: I
Sollte der Held, der das Heilkraut bzw. den Trinkschlauch |
bei sich triigt, ein Feld betreten, auf dem einer der beiden |
markierten Gors steht, muss er seine Bewegung beenden |
und in seinem nachsten Zug den Gor in der ersten Kampf- |
runde besiegen. Andere Helden diirfen ihn im Kampf un- |
terstiitzen. Wird der Gor nicht in 1 Kampfrunde besmgt, l
nimmt er das Heilkraut und den Tnnkschlauch an slch |
und die Legende lst sofort verloren B i
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Heilkraut dderTnmcschlaugpaufPeldvzab-
dendiasggmdmeniggﬂﬁe’ﬁmg 1der

Spielplén genommen.

e e N o A

Die Abenddimmerung zog bereits herauf, als die Helden
voller Zuversicht zur Taverne zuriickkehrten. Aber Gilda sah
sie noch immer verwirrt an. 4

Die Helden iiberlegten, wie sie der Wirtin noch ﬁe{fén konn-
ten, als ganz in der Nithe Wolfe begannen zu heulen urtt} zu
knurren. Offenbar hatten sie den Trunkenen Troll gefunden,
. der noch immer irgendwo im Siidlichen Wald seinen Rausch
q Fan -Legende der L [

Taver nengemelnschaft Gilda schaute in die Richtung, aus der das Heulen kam, und
i einer der Helden sagte: “Vor einigen Tagen sah ich Gilda mit
einem grofSen Wolf mit dunklem Fell. Sie schien sehr vertraut
mit ihm zu sein, fast so, als seien sie Freunde. Wenn wir den
Wolf zdhmen konnten und zu ihr bringen, kann sie sich viel-
leicht an ihn erinnern und daran, wer sie ist.”

Nehmt alles Gold und alle Gegensténde, die durch die Hgl-
denaufgaben ins Spiel gebracht wurden, vom Spie]plan o

Stellt den Leitwolf auf das Feld 24 und die beiden andg,ren
Wolfe auf die Felder 26 und 31. Legt das Wolfssymbol auf
den Buchstaben “F” der Legendenleiste. Erreicht der Er-
Zihler “F”, verlisst der Wolf auf der héchsten FeIdzahl das
Rudel und wird aus dem Spiel genommen. Versetzt das

nn der Erzihler “G” errexchtx ver-

“Zuriick in der Taveme.2




Aufgabe:

Die Helden miissen den Leitwolf zihmen und zu Gilda
bringen. Der Leitwolf geht nur mit dem Wolfsfreund zur
Taverne. Das kostet den Helden keine zusitzlichen Stunden
auf der Tagesleiste. Sobald der Leitwolf auf Feld 72 steht,
wird die Karte “Gilda erinnert sich 1” vorgelesen.

1 Fan Legende dﬁl‘ o : 5 Solange der Leitwolf nicht zu Gilda gebracht wurde, unter-
; Taver nengemelnsc a " stiitzen die Wolfe die Helden nicht im Kampf.
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Der Leitwolf kann nach den iiblichen Regeln der Karte “Der |
: Wolfskampf” gezihmt werden. Der Held, der den Leitwolf |
 Die Taverne in Aufruhr gezdhmt hat, erhilt das Wolfssymbol auf seine Heldentafel |
- . R, 4| und markiert die Wolfsstirke fiir den Rest des Spiels. Nach- |
dem der Leitwolf die Taverne erreicht hat, kann der Wolfs- |
freund fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste einen Wolf biszu |
4 Felder weit bewegen. Andere Helden konnen fiir 1 Stun- |
de auf der Tagesleiste einen Wolf 2 Felder weit bewegen. |
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Sobald der Leitwolf gezihmt wurde, beginnt der Trunkene
Troll zu torkeln. Der Troll wird aufgestellt und ein Stern-

chen auf den Ereigniskartenstapel gelegt. Immer wenn eine
Ereigniskarte vorgelesen wird, wird der Trunkene Trpll auf
die Feldzﬁl.vexsetz; die der Zahl auf der F.,relgmskaree ent-
_sprxght: ene Troll xgpoﬁert’ I‘Ie'laerl und Wolfe.

wiirden, werden in R /'
geriickt.

e e T NS e e A

Der Wolf schnupperte an Gilda und leckte ihre Hand. Da
wurde der Blick der Wirtin langsam klarer, und sie begann
den Wolf zu kraulen. Erstaunt sahen die Heldefi dass Gilda
noch viel vertrauter mit dem Wolf zu sein schzenmls ste bts-
lang dachten. )

“Vor vielen Jahren, als er noch ein Welpe war”, begann’ thda
zu erzihlen, “war der Wolf in einer Falle gefangen. Ich habe
ihn befreit und seine Wunden versorgt. Seitdem sind wir

q Fan -Legende der

Taver nengememschaft ._ Freunde, und manchmal sieht er noch nach mir.”
; ' “Gilda scheint ihre Erinnerung zuriick zu gewinnen”, sagte
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einer der Helden. |
Die Wirtin schaute sich um und entdeckte das Durchein- |
ander in der Taverne. |
“Der Trunkene Troll trampelte in meine Taverne”, nickte sie. |
“Er hatte es wohl auf meinen frischen Met abgesehen und... |
und...” Sie hielt inne. “Nun seid Ihr bei mir, aber was ist ge- o
schehen, seit der Troll hier war?” e |
Die Helden erzihlten Gilda, wie verwirrt sie sie gefunden |
und welche Anstrengungen sie unternommen hatten, ihrzu |
helfen, und dass es am Ende der Wolf gewesen war, der ihre |
Erinnerung zuriickgebracht hatte. 3 |
“Der Trunkene Troll kommt oft hier vorbei, dach nie hater |
sich herein gewagt oder versucht meine Vorrite zu stehlen o
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“Etwas dara m?”, sagte i wﬂe?den
Gilda s‘EhutteIfe den Kopf und stand au A
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“Lasst uns jetzt erst einmal wieder etwas Ordnung machen.
Ihr konntet mir bei den Reparaturen zur Hand gehen, und
irgendwo hier miissen auch noch zwei der Gabéi;sgin, die Ihr
von den Andori erhalten habt. Ihr hattet sie bei Eurem letz-
ten Besuch hier zuriickgelassen.” it

it
e

R e o d s Der Held, der am Zug ist, wiirfelt mit 1 Heldenwiirfel und
i Fan'Legen. eder 4 liest die Auswirkung vor:

Tavernengemeinschaft

oY 57 2%

% 3 E] Die Helden erhalten die Andorische Flote und den
Hornfalke.

E] Die Helden erhalten die Andorische Flote und die
Fackel von Cavern.

E] Die Helden erhalten die Andorische Flote und das
Hadrische Stundenglas.

[z] Die Helden erhalten den Hornfalke und die Fackel
von Cavern.

J

Die Helden erhalten den Hornfalke und das Hadﬁ-
sche Stundenglas.

2

@ Die Helden erhalten die Fackel von Cavern und das
Hadrische Stundenglas.

Lest:jé't'zt weiter auf der
“Gilda erinnert sich 3.
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|
Legt je 1 Holzstamm Wert 2 auf die Felder 24 und 31. Er- |
wiirfelt die Positionen von 3 weiteren Holzstimmen, in- |
dem ihr jeweils mit einem roten Wiirfel wurfeILund 50zu |
dem Ergebnis addiert. Wenn ein Held auf einem Feld mit |
einem Stamm steht, kann er ihn einsammeln. Die Stimme |
werden auf die Stirkepunkteleiste der Heldentafel gelegt, |
sodass sie links neben den Holzstein passen, der die ' |
Starkepunkte anzeigt. Ein Held kann mehrere Stimme |
gleichzeitig tragen, wenn sie nebeneinander auf seine |
Heldentafel passen. |
Legt je nach Heldenanzahl Geréllplittchen auf Feld 67: |
bei 2 Helden = 2, bei 3 Helden = 3 und ab 4 Helden = 4 |
Gerollplattchen. Deckt die Plittchen sofort auf. |
Ein Held, der auf Feld 66 steht, kann ein Gerollplattchen |
entfernen. Das gilt als Aktion Kampfen. Dazu muss sein i
Kampfwert mindestens so grof§ sein wie die Zahl auf dem |
Gerollplittchen. Mit einem Kampfwert, der der Summe aus |
mehreren Plittchen entspricht, konnen mehrere Plattchen |
auf einmal entfernt werden. Jeder Versuch, Gerdll zu ent- :
fernen, kostet den Helden 1 Stunde auf der T_ag'esleiétef Ein |
entferntes Geréllplattchen kann der Held auf ein freies |
Kleines Ablagefeld seiner Heldentafel legen. Ein Held kann |
also bis zu 3 Gerollplittchen gleichzeitig tragen. |
1d kann Gerllplattchen an einen anderen Helden, |

der in demselben Feld steht, weitergeben. Gerollpl I
kénnen nicht von einem Falken transportiert i
|

|

|

|

|

|

|

Lest:j;.'t'zt weiter aﬁ‘f”ﬂ&z
“Gilda erinnert sich 4”.
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Ein Held kann ein abgebautes Gerdllplittchen jederzeit von
seiner Heldentafel nehmen und auf einem beheblgen Feld
ablegen. Ein anderer Held darf es dort aufnehl-ﬁg.n und auf
ein freies kleines Ablagefeld seiner Heldentafeﬁ%eq,# um es
weiter zu transportieren. e

=

’ Aufgabe: :
A T 1 Fan Legende dﬁl‘ ft | | Die Helden miissen Baumstimme im Gesamtwert von 8
B ayer nengememsc a; und je nach Spieleranzahl Steine (Gero6llplittchen) fiir die

Reparatur zur Taverne bringen, bevor der Erzahler den
Buchstaben “N” der Legendenleiste erreicht:

bei 2 Helden = 2 Gerdllplattchen
bei 3 Helden = 3 Gerdllplattchen
ab 4 Helden = 4 Gerollplattchen

Sobald die geforderte Anzahl Baumstamme und Steine auf
Feld 72 liegt, wird die Karte “Der erste Met” vorgelesen. =

3 el g ed
“Und nun eilt Euch, oder glaubt Ihr, Holz und Steine‘?’-tra'gen
sich von selbst hierher, um die Taverne zu reparieren?”
Gilda schien wieder ganz die resolute Wirtin zu sein, die die
Helden kannten, und eilig machten sie sich auf den W

Die Taverne war repariert. Nichts war mehr vom Uberfall
des Trunkenen Troll zu sehen, und Gilda meinte, seit Grofi-
vater Erloth hitte die Taverne nicht mehr so geth'ahlt wie
jetzt.

“Ich danke Euch”, sagte sie und reichte den Helden emegz
Krug. “Der erste Met soll fiir Euch sein und Euch stiirken.”

5 Fan Legende der” .0 Der Held, der jetzt auf Feld 72 steht, erhalt 2 Stirke- oder
TaYernengemeln schaft 5 Willenspunkte. Stehen mehrere Helden auf Feld 72,
o bestimmt die Gruppe, welcher Held die Punkte erhalten
soll. '

Die Helden wandten sich zum Aufbruch. “Nehmt noch etwas
Met fiir den Weg mit”, sagte Gilda.

Die Gruppe erhilt 1 Trinkschlauch.

s

“Und seht, dass Ihr nicht immer etwas hier zuriick lasst. Ich
habe schon genug damit zu tun, auf meine etgenen Sachen
aufzupassen

Ein Held der )etzt auf Feld 72 steht, erhalt den Siemcn
schild. Die Funktlon des Steme.nschildes kom;t 1hr au§ der




