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Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der |
Checkliste aus. >

Anschliel3end legt ihr zusatzlich blgéndes
Material neben dem Spielplan bereit: |
- Die Hexe , den Drachen, und Merrik |
- 3 Runensteine (blau/gelb/griin)
- 2 Gerdllplattchen, 1 Baumstamm (Wert 2)|
- Legt 2 verdeckt®auernplattchen (1 |
Mann und eine Frau) auf dielder 40 und
64. |
- Stellt Gors auf die FeldeB, 12, 13, 14, |
20, 41 und 48Skrale auf32, 36,47 und
52 undTrolle aufl6, 27 und 34. , |
- Legt Sternchenauf die FeldeB, D, F, H |
|

Kund N der Legendenlelste
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Diese Lebende bestet;g aus 12 Karte Der ngmer war voriiber. Langsam farbte
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iks Aufzei Die Briicke wald. Und mit dem H.erb G
X Taroks Kuferstehung . furchtbarer S

Nerassa war
zuriickgekehrt.
Doch sie war nicht allein
Sie hatte einen Weg
gefunden den gefallener
Tarok zu beschworen ur |
ihn aus dem Reich der Toten zuriick zu holen.
Nun war es an unseren Helden das Volk deell
Andori erneut vor dem langst totgeglaubten |
Feind zu beschiitzen.

Doch unsere Helden waren gerade im gaan;n
Land verstreut. , |

Erwiirfelt die Position der Helden mit éinem |
roten Wiirfel (10er) und einem Heldenwiirfel|

(Ler). |
Jeder Held startet mit 2.Stafkepunkten Die
GrU'p‘p‘é' 3 Starkepunlgtq, 5 Go , einer]

Trinks Fl und‘ém Sch
Der Held auf der ni
beginnt.




Dunkle Hexe Trllo '|e- |

.' #é% Nerassa 5 R

_ _j\/_lutter nach seinem Aqun@:ﬁ

S e R ]
Die Andori furchteten sich, den tﬁs GebruII|
des Drachen war bis in die entlegensten
Winkel zu héren. Doch bishe’;%sten
unsere Helden nicht genau, wo Q!E' ; I
Nerassa und der Drache aufhielten.
Ein Wanderer meinte, er habe den
schwefligen Odem des Drachen riechen
kénnen, als er im Gebirge in der Nahe des
verlassenen Turms gewesen war. Doch de1
Weg zu diesem Turm war langst in
Vergessenheit geraten. Wie also sollten |
unsere Helden ihn finden? Eara meinte, |
dass Merrik, der Kartograph 3|cherl|ch
weiterhelfen kdnnte. Doch wo er smh I
gerade aufhielt, war ihr leider nicht klar. |
1
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Also schlug sie der Gruppe vor, seﬂ;E i

Fmdehdas B' -u B!
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Ein Blitz durchzuckte die Luft unﬁeln

lautes Grolen war zu vernehn und dan
sahen unsere Helden das Fer:% "

i,‘fi
Woiirfelt mit einem Heldenwdirfel um zu

bestimmen, wo es brennt.

' B Der siidliche Wald stand in Flammen |
@ und das Feuer hatte einen Wardrak

atfneacherich

Jeder Held der im sidlichen Wald steht
verliert jetzt 1 Starkepunkt.
Stellt einerwWardrak auf Feld33.

und das Feuer hatte einen Troll

atfnecchernich
T

[E]. Der wachsame Wald stand in Flammgn
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Man erzahlt sich, dass in dleseﬂagen e|

scheinbar nicht endender Regen auf Ando
hernieder kam. Wochenlang% Land
unter einem Schleier aus Was %rabe .

Die Flusse konnten diese Unmeng n|cht
halten und traten tiber die Ufer.

Jeder Held der auf einem Feld steht, das ah
den Fluss angrenzt verliert sofért |
Willenspunkte. }

Eine positive Nachricht brachte der Regen
jedoch. Selbst die Kreaturen wichen vor
den reiBenden Stromen zuriick. |

‘0‘

AIIe Kreaturen bewegen sich um gzm Feld |
entlang des Pfellsuruck

Endlich brach die WoIkendeckeﬁJf und eln
Sonnenstrahl beriihrte das L Doch zu
ihrem Erschrecken mussten% Iden nuh
feststellen, dass sie durch die @ﬁelt
des Regens Teile des Tages fir

gehalten und so einen Tag verloren hattenl

Der Erzahler wird nun aufFeld | der
Legendenleiste vorgertickt.
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Nerassa erspahte die Held
Um Tarok und sich selbst z
sprach sie einen _Zau'ber aus,
in Arjﬂpr bIockigre'n'wsoIlte.

3
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Eara?%hardus und Kheela/Kheelan 1
konnen ihre Sonderfahigkeit nicht mehr
nutzen. g, L N _--;]

1 i - .
D,‘Mberer splrten ihre Krafte .t w - h
schwinden. Sie taten sich zusammen,
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Merriks Mutter erzahlte den Helo%n dass |

Merrik in den wachsamen Wald
aufgebrochen war. TV ]
Wirfelt nun mit einem HeIdenwi]rfeﬂmd I
addiert 50 dazu. Stellt Merrik auf das |
entsprechende Feld. Sobald ein Held auf
demselben Feld wie Merrik steht, deckt ihr |
die Karte Merriks Aufzeichnungen auf. |
-

Aufgabe:

Findet einen Weg zum verlassenen Turm
und besiegt den Drachen bevor der Erzahlelr
Feld N der Legendenleiste erreicht hﬁ.t |

re. |

T

_ Mernks Mutter wollte den Hekfen.-guflhrer ]

Unsere Helden fanden Merrik im‘ﬁ_ : |

wachsamen Wald. Er berichtete ihnen von
einer uralten Schrift, die er in ergen ]

gefunden hatte. Darauf war ein @ke I

abgebildet die zum verlassenen Turm
fuhrte. Merrik zeigte die Zeichnung unserer1
Helden und nun wussten sie genau was zu
tun war.
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Unsere Helden hatten es geschafft. Es

fuhrte wieder eine Brucke uber die
Gebirgsschlucht zum verlass Turm.
Doch kurz nach der Fertigstellu .’.ﬁrten
die Helden einen Troll heran nahen.

Stellt einentroll auf Feld66.

Dieser Troll muss besiegt werden, bevor
die Helden die Briicke Uiberqueren kdnnen.,
Bei Sonnenaufgang bleibt der Troll stehen."
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Tarok, der méchtige Drache uWer uralte
Feind der Andori, war durch Nerassas |
Zauber ins Leben zuriickgekehrt. Er
breitete seine Schwingen aus dete
auf dem Dach des verlassenen Turms. ]

Stellt Tarok auf Feld83. |
Auch wenn sein Aussehen noch dasselbe

Nerassa A i war, hatte sich seine Kampfkraft durch den|-
Fir 2 Spieler N e Zauber verandert.

or e®

(glelche Werte werden addlert)




Tarok, der méchtige Drache und’ﬁer uralte
Feind der Andori, war durch Nerassas
Zauber ins Leben zuriickgekehrt. Er
breitete seine Schwingen aus u ﬂhdete
auf dem Dach des verlassenen Turms.

Stellt Tarok auf Feld83.
Auch wenn sein Aussehen noch dasselbe

war, hatte sich seine Kampfkraft durch den
Zauber verandert.

oreee

(glelche Werte werden addiert) Z.-'
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Tarok, der méchtige Drache uhd,éer uralte
Feind der Andori, war durch Nerassas

Zauber ins Leben zuriickgekehtt. Er ' I
breitete seine Schwingen aus u [@dete
auf dem Dach des verlassenen Turms.

Stellt Tarok auf Feld83. |

Auch wenn sein Aussehen noch dasselbe |
war, hatte sich seine Kampfkraft durch den|
Zauber verandert.

00 '

(gleiche Wirfelwerte werden addlert)

Sobald Ta-rork gt wi geht de
Erzahler auf N. _J
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Tarok, der machtige Drache undﬁer uralte
Feind der Andori, war durch Nerassas
Zauber ins Leben zuriickgeke

breitete seine Schwingen aus u J.mdete
auf dem Dach des verlassenen Turms.

Stellt Tarok auf Feld83.

Auch wenn sein Aussehen noch dasselbe |
war, hatte sich seine Kampfkraft durch den|
Zauber verandert. |
00 |
|
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(Wurfelwerte werden immer addlert)r '

Sobald Tarok ) .
CErterauth |

Feind der Andori, war durch Ner ssas |
Zauber ins Leben zuriickgek Er

breitete seine Schwingen aus landete I
auf dem Dach des verlassenen Tui_r-ns. I

Stellt Tarok auf Feld83. |

Auch wenn sein Aussehen noch dasselbe |
war, hatte sich seine Kampfkraft durch den
Zauber verandert.
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(Die beiden héchsten Wirfelwerte werden
addiert. Ausnahme: 3er Pasch) s




