Wenn ihr nicht mehr wisst, was in Teil 1 dieser
Legendenreihe Geschah, lest nun zuerst die
Legendenkarte ,,Was bisher geschah*

Diese Legende wird auf der Riickseite des Spielplans
gespielt. Ihr benétigt neben dem Grundspiel die
Erweiterung ,,Der Sternenschild“ und ,,Die Reise in
den Norden“. Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der
Checkliste aus. AnschlieRend legt ihr zusatzlich
folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

o die Legendenkarten ,,Merrik 1 - 3%, ,,Die Schildzwerge
1 - 3%, ,Enthiillung®, ,,Varkurs Ende? 1 - 2%, , Altes
Pergament 1 - 2%, , Schatztruhe®, 8 Gerdllpléttchen, die
Hexe, die Schildzwerge, das Gift, das ,,N“-Plattchen
und aus der Erweiterung ,,Die Reise in den Norden*

o die Magischen Waffen, die Nordbrunnen

o legt aulerdem das Material der Erweiterung ,,Der
Sternenschild* bereit.

o verdeckt und gemischt: 11 silberne Ereigniskarten (S|e
ersetzen die goldenen Ereigniskarten), 10 :
Ereigniskarten ,,Geheimer See®, 11 Edelsteine, 3
Heilkréuter, 6 Runensteine, 6 Pergamente, 6
Legendenkarten ,,Pergament*, 3 Legendenkarten
,Lichtspiel” -

Dlese Legende besteht aus 30 Karten
Al, A2, A3,C,D, F, I, N, Merrik 1 - 3, Altes
Pergament 1 - 2, 3 Karten Lichtspiel,
Schatztruhe, Die Schildzwerge 1 - 3, 6 Karten
Pergament Enthillung, Varkurs Ende? 1 - 2

Weitere Vorbereltungen

o Legt das ng" Plattchen mit der grunen Selte nach oben
auf den Bu@ﬁstaben LN der Legendenlelstc Immer
wenn eine Kreatur Feld 0 oder Feld 63 erreicht,

rutscht das N-Plattchen ein Fe ﬁach unten. Dle
Kreatur kommt anschlieRend _us dem Splel

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte A2 —-»

Legt Sternchen auf die Buchstaben C, D, F, I und N.

Das Land Andor war befreit von Kreaturen.
Entschlossen, wieder in See stechen zu konnen, machten
sich die Helden auf den Weg zu K6nig Brandur. Die
Helden waren noch keine Stunde unterwegs, da kam
ihnen eine ganze Horde berittener Pferde entgegen. Eine
Horde, wie sie nur von Kénig Brandur und seinen Rittern
bekannt war, und so war es auch. Als die vordere Eskorte
Platz machte, kam K6nig Brandur zum Vorschein, hinter
N " ! ihm weitere Ritter und 2 groRe Kutschen. Die Helden
L : \ ; waren sichtbar tiberrascht, ihren Kénig mitten im

o o — / Wachsamen Wald anzutreffen. Dieser hatte eine
dringende Botschaft. Merrik habe wichtige
Informationen von den Schildzwergen erhalten, welche
darlegen, dass ein einkehrender Frieden in Andor noch
weit entfernt sei. Der dunkle Troll soll nur der Anfang
gewesen sein und bei dem mysteritsen "Grof3en" handle
es sich weder um den dunklen Troll, noch um das
zerstorerische Katapult, wie man annahm. Die Helden
wussten, dass Konig Brandur sie nur beten wiirde, wenn
es wirklich wichtig sei. ,, Bitte, trefft euch mit Merrik am
Minenausgang und hért, was er zu sagen hat*, sprach
Konig Brandur eifrig und sagte ferner: ,,Ich muss weiter
ziehen. Viele Bauern bendtigen noch Hilfeund
Unterstiitzun ‘Aq,gh sammeln wir verwundete mit den
Kutschen auf.* Die Helden hielten Jegliche Aussagen
zuriick und qusten dass die Gesundheit und das
Wohlergehen der Andorl an er ter Stelle standen.

Lest jetzt weiter auf der ’Be‘gﬁ denkarte A3 —>




Verstummt nickten die Helden um ihrem Kénig ihr
Einverstandnis zu zeigen. Brandur hielt kurz inne, sein
Mund sagte nichts, seine Augen jedoch sprachen Bénde.
Die Helden wussten, wie der Kénig, dass er eng in
ihrer Schuld stehen wiirde und keine Worte dieser Erde
seine Dankbarkeit und sein Stolz gegentiber der Helden
Ausdruck verleihen mag. Kénig Brandur zog an den
Ziugeln und gab seinem Gaul die Sporen, Richtung
Stiden.

Stellt jetzt eure Helden auf den Waldweg (Feld 70).'
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Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel (10er) und einem |
Heldenwirfel (1er) die Positionen von 5 der 6 I
Runensteine und von 2 Heilkréutern. Wenn der rote l
Wairfel eine 3 zeigt, wird kein Gegenstand auf dieses :
Feld gelegt, wirfelt stattdessen den roten Wirfel erneut. |
Legt verdeckt je einen Waldpilz auf die Felder 41, 43 :
63. ]
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Aufgabe:

Einer der Helden muss Feld 60 errelchen Sobald ein
Held seine Bewegung auf Feld 60 beendet wird die
Karte ,,Merrik 1* vorgelesen. Legt zur Erlnnerung ein
Sternchen auf Feld 60. :

Hilferufe hallten durch den Wachsamen Wald.
Vereinzelte Bauern streunten umher, Gibersehen von
Kénig Brandur und seiner Gefolgschaft. Wehrlos waren
sie den wilden Kreaturen ausgesetzt. Bei der;a;jten Hiitte,
bei der sich seit Jahren ein Handler angesiedelt hat,
sollten sie sicher sein. s

Legt je ein Bauernplattchen auf die Felder 45 und 62.
Stellt Gors auf die Felder 56 und 70.
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Entscheldet |
Bringt die Bauern in Sicherheit, auf Feld 65 oder |
Uberlasst sie ihrem Schicksal. I
Fur jeden geschlagenen Bauern rutscht das N-Plattchen 1 |
Feld nach unten. :
Sobald ein Held mit einem Bauernplattchen das Feld 65 |
erreicht, wird dieses mit der Schildseite nach oben auf |
Feld 63 gelegt. Erreicht danach eine Kreatur Feld 63, !
wird sie auf das Schild gestellt. Das N-Plattchen rutscht I
nicht nach unten. !
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dunkle Bedrohu

.

e "_uhkle Bedrohu

Im Verborgenen

Aus allen Richtungen tauchten Kreaturen auf, um die
Vorhaben der Helden zunichte zu machen. Die Helden
mussten sich beeilen, die Geheimnisse der Mine zu
liiften. Schon bald wiirde ihr Konnen auf dle‘Iz,robe
gestellt werden. i

Stellt Gors auf die Felder 20, 25, 34, 39.
Stellt Skrale auf die Felder 13, 28.

o &
G

Schreie hallten durch die Génge. Von nun auf gleich lag
eine tosende Lautstarke in der Luft. Es war soweit, die
Kreaturen stiirmten aus der Mine ins Lande Andor. Was
hatten sie vor, worauf hatten sie es abgesehen? Ging es
hier nur um die Vernichtung der Rietburg, oder ha.tte
alles einen tieferen Hintergrund? Die Helden mussten
herausfinden, was in dieser Zeit vor sich ging.
Plotzlich bebte die gesamte Mine. Wasser floss durch die
Génge und brausende Meeresgerdusche hallten durch
die unterirdischen Schachte. Im geheimen See tauchte
ein riesiges Wassermonster auf. Eine Kreatur, wie sie
die Helden selbst in den Weiten des Nordens nie zu
Gesicht bekamen.

Legt das Wassermonster auf Feld 11. Das
Wassermonster bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.
Sobald Feld 11 betreten wird, fiihrt als erstes die
Ereigniskarte aus. Um Feld 11 passieren zu knnen,
muss zuerst das Wassermonster besiegt werden.
Das Wassermonster hat 14 Starke- und 10 e
Willenspunkte und kampft mit 2 roten Warfeln. Wurde
das Wassermonster besiegt, kommt es aus dem Spiel,
der Erzihler geht nicht weiter, es gibt keine Belohnung
Das Wassermonster zahlt als Bedrohung.

‘Die Kreaturen bewegen sich wie gewohnt bel

onnem«fgang Richtung Feld 0. Alle Kreaturen auf

Feld 16 un gﬁéh bewegen sich auf schnellste Weg

aus der Mine hinaus, Richtung Feld 60 und von dor

weiter auf‘den Baum der Lleﬁ vz . Es beweg
immer zuerst die Kreatur, c
Zusétzlich zu Feld




Die Legende nahm ein boses Ende, wenn bis jetzt keiner
der Helden Feld 10 erreicht hat und somit die
Legendenkarte "Enthullung™ noch nicht vomelesen
wurde. Wurde die Legendenkarte bereits vol‘%ﬁlesen lest
nun weiter. -
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Auf einmal bebte dle ganze Mine. Ein Knall, wie bm :
einer Explosion ertonte. Lauter als ein Duzend Donner. |
Und dann sahen ihn die Helden, Varkur, wie er sich beim |
Roteisenstein herab senkte. Er musste es sein, der die |
Kreaturen leitete. Varkur musste hinter all dem stecken. I
Den Helden war bewusst, dass nun nichts Anderes so I
) wichtig war, wie Varkur aufzuhalten, um dem Schrecken |
d ein Ende zu bereiten und Andor ein fur alle Mal Frleden :

Im Verborgenen . §aubringen. :
) Stellt Varkur auf Feld 0. Varkur bewegt sich bei 2 i

Sonnenaufgang nicht, das N-Plattchen riickt fur Varkur ]
nicht nach unten. ot I
Varkur hat bei 2 Spielern 30, bei 3 Spielern 40 und bel 4 |
Spielern 44 Starkepunkte und 6 Willenspunkte. Er |
kampft mit 2 schwarzen wiirfeln. Gemeinsame Werfe I
werden addiert. Varkur zahlt als Bedrohung. - l
-3 L S 3 i
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...

.. Varkur besiegt wurde und

.. die Helden das Geheimnis aus der ,,Enthilllung “
geltftet haben und

.. die Helden erfolgreich mit Merrik aus der Mine
fliichten konnten.

Mit Muh und Not retteten sich die Helden aus der
Mine. Hinter ihnen brach das Reich der
Schildzwerge in sich zusammen. Waren Werftheim,

Silberhall und Sturmtal wirklich dem Untergang
eweiht? Und was hatte es mit dem Baum der Lieder
f sich? Fragen, auf die die Helden nur an einem
’ *’ l‘)rt Antworten bekommen konnten .. ¥
... in den Weiten des Nordens.

Autor: LiSe



Stellt Merrik auf Feld 60.

Neben dem Mineneingang erblickte der Held den
Kartenleser. Merrik erwartete die Helden bereits, um
ihnen von seinen Erkenntnissen aus der Minezu
berichten. ,,Ich griife euch *, sprach Merrik und fuhr
fort. ,,Sicher schickt euch Konig Brandur zu mir. Ich
habe ihm bereits berichtet, welche Nachricht ich aus
der Mine brachte. “ Die Helden entgegneten, dass der
Konig ihnen nichts gesagt habe. Daraufhin erzahlte
Merrik den Helden seine Geschichte. ,,In Andor hatte
ich Unterschlupf gesucht, um meine Karten fertig zu
stellen. Ich war mittendrin, wo ihr zu mir gestoRen seid.
Als ich meine Karten fertig hatte, zog ich weiter in die
Mine, um auch hier der Kartografie nach zu gehen.
Man sagte mir auch, dass der dunkle Troll nicht"
urplétzlich aus dem Wald, sondern aus der Mine
aufgetaucht ist. Diese Auskunft zog mich nur noch tiefer
in die Mine. Nach nur einem Tag traf ich auf die
Schildzwerge, welche eine erschreckende Botschaft zu
berichten hatten. Die Kreaturen scheinen sich neu zu
formieren. Aufgrund der Einfaltigkeit der Kreaturen
muss jemand anderes dahinter stecken und die Plane
flir die Kreaturen schmieden. Als wir tiefer graben

- wollten, um herauszufinden wer dahinter steckt und .
welche deren Vorhaben sind, wurde ichvonden
Schddzwe%w’ﬁetrennt als ein Tell der Min:
einstiirzte.

Lest jetzt weiter auf"de" L
Merrik 2 g 3

Wir haben jedoch vereinbart, uns in der Halle der vier
Schilde zu treffen, falls irgendetwas passieren sollte. Auf
dem Weg zum Treffpunkt bin ich an der Waffenkammer
vorbei gekommen, einige niitzliche Waffen Ia’qen inihr,
jedoch wurden sie von einem Troll bewacht, der kein
Durchkommen ermdglichte. Vielleicht findet ihr einen
Weg. Am zerstorten Markt habe ich dann noch ein
uraltes Pergament gefunden. Nehmt es ruhig, vielleicht
konnt ihr die Aufgabe I6sen. Als ich mich weiter auf den
Weg Richtung Treffpunkt begab, tauchten aus allen
Richtungen Kreaturen auf. Dieser Menge war ich alleine
nicht gewachsen. Ich begleite euch aber gern mit zu den
Schildzwergen.

Legt alle Gerdllplattchen auf Feld 36. Das Feld kann
erst passiert werden, wenn alle Ger6lIplattchen beseitigt
wurden.

Stellt Gors auf die Felder 14, 23, 30.

Stellt Skrale auf die Felder 17,26.

Stellt einen Troll auf Feld 68. Markiert den Troll mJt
einem Stern. Der Troll bewegt sich bei Sonnenaufgang
nicht.

Legt folgende Gegensténde auf Feld 27: einen Schild,
einen Helm, einen Bogen, 2 Trlnkschlauche einen
zufalllgen Edelstem und 3 Gold. :

e

Lest Jetzt veite
Merrik 3 s, 1




Aufgabe:

Einer der Helden muss zusammen mit Merrik Feld
40 erreichen. Sobald ein Held seine Beweg'ﬁ_ng auf
Feld 40 beendet, wird die Karte ,,Die Schildzwerge 1¢
vorgelesen. Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf
Feld 40.

Merrik kann, wie ein Bauer, mit einem Helden mit
bewegt werden. Das kostet keine zusatzlichen Stunden
auf der Tagesleiste. Steht ein Held zusammen mit
Merrik auf einem Feld, so kdmpft der Held immer mit
einem Heldenwirfel mehr. Hat der Held bereits seine
Maximale Anzahl an Wiirfeln erreicht, nimmt er einen
roten Wiirfel hinzu. Dieser Wiirfel wird gewertet, als
ware er einer des Helden. Diesen Bonus kann beim
gemeinsamen Kampfen immer nur ein Held nutzen.
Merrik ist nicht so stark, wie die Helden. Ein Feuerstoﬁ
kann er nicht Gberleben.

Gerit Merrik in einen FeuerstoR, ist die Legende sofort
verloren. Steht ein Held mit einem Schild zusammen mit
Merrik auf einem Feld, kann dieser Held durch benutzen
des Schildes den Feuerstoﬂ fiir sich und Merrlk >
abwehren. 5 Y

Lesrjetzf jr‘auf der Legendenkarte
‘Altes Pergament A% 3

Merrik tibergab dem Helden ein deutlich in die Jahre
gekommenes Pergament, auf dem folgende Worte
standen:

Der Schliissel zur Truhe nicht auffindbar. 4z
zumal die Uberlieferung recht rar.
Ein Schliissel als solches ward nie gesehn”,
die Erinnerungen an den Schatz zu Grunde gehn

Der Auserwahlte das Licht muss finden.
Rasch, sonst der Schatz wird verschwinden.
Das Licht den Schlissel zur Macht besitzt.
Gebt es zum Brunnen, der Schlissel blitzt.

Wenn der Schliissel ward gebracht.
Bringt ihn zur Truhe, der Schatz erwacht.
Gebt Acht, Gefahr lauert in den Gangen. -

Lasset euch nicht in die Schlucht abdréngen.

Die Helden griibelten, was die Botschaft bedeuten
konnte. Nach einiger Zeit wussten sie, was zu tun sej._ ;

Lest Jetzt weiter auf der Legendenkarte

Altes Pergament 2. N ot
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Bestimmt nun die Position der Lichtplattchen. Bei 2 !
Spielern kommen 3, bei 3 Spielern 5 und bei 4 Spielern 7 |
Pléttchen ins Spiel. Wirfelt mit einem Heldenwiirfel und |
addiert folgende Werte der Reihe nach zu den ;
Wiirfelergebnissen (Eine 6 z&hlt wie eine 0): 6 10; 20; 1
40; 60; 30; 50. Wird z.B. beim 1. Wurf eine 6 und beim |
2. Wurf eine 5 gewirfelt, so kommt das erste Plattchen |
auf das Feld 0 und das zweite auf 15. !
Die Helden kénnen die Lichtplattchen einsammelnund |
zu einem der Brunnen in der Mine bringen (Feld !
8/39/66). Die Plattchen werden auf die Ablage fur Gold |
gelegt. Ein Held kann beliebig viele Plattchen auf seiner :
Heldentafel ablegen. Steht ein Held mit allen !
Lichtplattchen an einem der Brunnenfelder zieht zufallig |
eine der Karten ,,Lichtspiel* und lest die Auswirkungen |
vor. Legt zur Erinnerung ein rotes X neben jedes der I
Brunnenpléattchen. Die Brunnen kdnnen weiterhin I
geleert werden. Betritt ein Held mit allen Lichtplattchen |
ein Brunnenfeld wird jedoch erst die Legendenkarte |
ausgefiihrt. Lichtplattchen kdnnen mit dem Falken = :
transportlert werden £ :
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Funkelnd fingen die Lichter an zu leuchten, als sich der
Held dem Brunnen néherte. Die Lichter huschten, wie
Sternschnuppen aus den Handen des Helden, hinein in
den Brunnen. Es war kein halten méglich. Déf[, Held
schaute hinab in den Brunnen und sah auch dort ein
einmaliges Lichtspektakel. Plétzlich tauchte etwas
Funkelndes im Brunnen auf. Das funkeln kam immer
naher aus dem Brunnen heraus und schoss schliellich
am Helden vorbei in die Hohe. Unweit des Helden fiel
der Gegenstand zu Boden. Als der Held sich nach ihm
biickte fand er einen alten Schliissel.

Die Lichtplattchen kommen nun aus dem Spiel.

Der Held am Brunnen erhélt den Schltssel. Entfernt alle
tibrigen roten X vom Spielfeld.

Mit dem Schliissel I&sst sich die Truhe auf Feld 6
o6ffnen.

Wenn ein Held mit dem Schlissel auf Feld 6 steht, lest
die Legendenkarte "Schatztruhe" vor. Legt zur
Erinnerung ein Sternchen auf Feld 6.

Der Schlussel kann mit dem Falken transportiert werden



BT

Die Lichter entrissen sich den Handen des He‘%n und
rasten auf den Brunnen zu. Gespannt auf daskommende
schaute der Held dem Spektakel zu. Anstatt jedoch den
Schliissel, wie versprochen zu beschaffen, :
Steine des Brunnen in selbigen herunterund
verschiitteten ihn maBlos. Das Licht flog zuruckM
Helden, der Brunnen jedoch ward fir i immer 3
zerschlagen.

" Entfernt das Brunnenplattchen und das rote X von
dem Feld, auf dem sich der Held jetzt beﬁndet

Das Licht schoss los, um den Brunnen herum, ‘ﬁ‘ﬂen v
Brunnen hinein und wieder hinaus. In demGangen
spielte sich ein prachtvolles Lichtspiel ab.
Helden herum schossen die Lichter nur haai
vorbei, als wiissten die Lichter, was sie tun.
beobachtete das Spektakel, unwissend was gescﬁéblﬁ
mag, war;end auf den Schltissel zum Schatz. Plotzlich -
stoppte all das Licht an einer Stelle. Der Held wartete

- aufmerksam. Anstelle des Schliissels schoss jedoch das
Licht zuriick zum Helden in die Seltentasche

Entfernt das rote X von dem Feld, auf dem srCh der
Held jetzt befindet.
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Eifrig naherte sich der Held der verstaubten Truhe. Er
zog den Schliissel hervor und fiihrte ihn ins Schloss ein.
Er passte, lieR sich aber nur schwer drehen. Als der
Held die Truhe dffnete kam ihm zuerst ein feuchter Wind
entgegen, danach erblickte er eine Vielzahl an Gaben,
unterschiedlichster Art. Eine der mystischen magischen
Waffen war ebenfalls enthalten.

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest anschliefend
die Auswirkungen vor.

( Ihr erhaltet VVarlion das Flammenschwert -

Der Held darf anstatt mit seinen Wirfeln mit dem
groRen roten Feuer-Wiirfel wiirfeln. Der Trank der
| Hexe darf nicht angewandt werden.

|Z| |:| Ihr erhaltet Orweyns Hammer der Starke -
Der Tréger des Hammers erhalt 2 zusétzliche
L Starkepunkte.

Ihr erhaltet Varatans Helm der Macht -
Der Held darf bis zu 3 seiner Wiirfelwerte addieren.
L Diese miissen nicht gleich sein.

Der eben erwiirfelte Gegenstand wird nun auf Feld 6
gelegt. Legt zusatzlich folgende Gegenstande auf Feld 6:
1 Trank der ,gixgri Bogen, 3 zufallige Edelsteine, 5
Gold. 6 Willenspunkte werden jetzt ayf die Grup
aufgeteilt.

Ersetzt nun die Brunnenp it 7 u\s'der Mlne mlt den

Nordbrunnen. Mischt dazu emgrunnen ‘verdeckt
und platziert sie zuféllig.

Stellt die Schildzwerge auf Feld 40.

Langsam und vorsichtig néherten sich die Helden der
Halle der vier Schilde. Von den Schildzwergen keine
Spur. Merrik bekam es mit der Angst zu tun. Nicht, dass
die Schildzwerge bei dem besagten Einsturz verschollen
blieben. Gerade als Merrik schon kurz vor der
Verzweiflung stand, tauchten die Schildzwerge hinter der
Statue auf. ,, Wir haben uns vor dem Skral versteckt, um
die Aufinerksamkeit nicht auf uns zu locken “ entgegneten
die Schildzwerge. Merrik fiel ein Stein vom Herzen, dass
die Schildzwerge wohlauf sind. Sofort begannen die
Schildzwerge den Helden zu berichten, was sie
herausgefunden hatten. ,, Die Tatsache, dass die Mine
nicht so ist, wie frilher, hat euch Merrik bereits berichtet.
Durchaus haben auch wir das Gefiihl, dass die
Kreaturen auf irgendeinen Anfiihrer zu héren scheinen.
Merrik hat uns berichtet, wie koordiniert und stark die
Kreaturen in Andor zusammen gearbeitet haben. Auch
hier in der Mine gehen einige mysteridse Dinge vor sich.
Der Einsturz, der uns getrennt hat, war kein 3
gewodhnlicher Zusammenbruch der Gemauer V|elmehr
deutet alles darauf hin, dass diese Stelle gezielt
gesprengt wurde. Kreaturen haben jedoch nie solch
ausgepragt intelligente Handlungen aufgezeigt. Es muss
einen Anfihre rl hmtér all diesen Schandtaten geber‘tx 7

Lest jetzt BT ot der Legenderﬂ;éfte
Die Schlldzwerge 2. {4 -




Nachdem Merrik und wir getrennt wurden, entdeckten
wir einen Geheimgang beim westlichen Tor, wodurch
man nach Andor gelangt. Es ist sicher, dass so auch
Kreaturen nach Andor gekommen sind. Die alte Briicke
halt kaum noch etwas aus, es fehlt nicht viel, und sie
bricht vollkommen in sich zusammen. Gebt Acht, wenn
ihr sie Giberquert. Als wir weiter Richtung Stden liefen
entdeckten wir, am stidlichen Zugang zu den Tiefminen,
etwas im Verborgenen. Es wirkte wie eine Kreatur, nur
viel gréRer und machtiger. Als wir naher heran wollten
um uns dies aus der Néhe anzuschauen, kam auch schon
ein FeuerstoR, dem wir nur knapp ausweichen konnten.
Was auch immer hier vorgeht, dort ist ein Teil davon
verborgen. Gebt Acht vor den drei Zugéngen zu den
Tiefminen, die FeuerstoRe sind starker denn je. Etwas
haben wir noch fiir euch: Ein seltener Trank, nicht zum
Starken, sondern zum vergiften eurer Gegner. Wenn ihr
uns braucht, so ziehen wir gern mit euch in den Kampf.
Auf uns konnen die Helden Andors stets zéhlen. Wenn ihr
Pilze oder Edelsteine habt, so findet ihr bei uns immer
einen Abnehmer. *

Die Helden kénnen Pilze bei den Schildzwergen
verkaufen. Die Helden erhalten immer den
aufgedruckten Wert in Gold.

Durch den Gehelmgang sind die Felder 37 und 53 ab
sofort. benaehba'rt Legt zur Marklerung ein Sternchen
zwischen dle beiden Felder. ;

Lest jetzt weiter auf der Le enkarte
Die Schildzwerge 3. ’N SR e

Legt alle Pergamente als ein Stapel verdeckt und
gemischt auf das Feld tber der alten Briicke zwischen
Feld 33 und 34. Mdchte ein Held die Briicke tiberqueren,
so bleibt er davor auf dem Feld stehen und nimmt das
oberste Pergament vom Stapel. Lest dann die
Auswirkungen auf der Legendenkarte vor. Der Held
muss danach das Feld Uiberqueren, er muss also
mindestens 1 Stunde auf der Tagesleiste tibrig haben.
Der Held, der jetzt bei den Schildzwergen steht erhalt das
Gift. Das Gift kann zwei Mal eingesetzt werden. Der
Held, der das Gift tragt muss vor einem Kampf
entscheiden, ob er es einsetzen mdchte. Setzt er es ein,
gibt es fiir diese Kreatur keine Belohnung, die Kreatur
kommt nicht auf Feld 80, der Erzahler geht kein Feld
weiter.

Ein Held kann ab sofort die Aktion "Schildzwerge
bewegen" wahlen. Dadurch kann er die Figur :
Schildzwerge, fur eine Stunde auf der Tagesleiste, um bis
zu 4 Felder weit bewegen. Die Schildzwerge verlelhen
dem Helden im Kampf +4 Stérkepunkte. s

Aufgabe:

Ein Held muss Feld 10 erreichen, bevor der Erzahler
den Buchstaben | auf der Legendenleiste erreicht.
Beendet ein Held seine Bewegung auf Feld 10, Iest die
Legendenﬁrte',,Enthullung“ vor. s
Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf Feld 10




Der Gang verlangte dem Helden einige
war rutschig von der feuchten Hohle. B
auch der Held auf dem n 'sseﬁ Grund au

Atzende Dampfe stiegen aus der Tlefe Hil'r
auf den Helden.




Der Held wollte die marode Brucke-sch,néfir (
Es klapperte und wackelte die gesamte

auf der anderen Seite angekommen, erto
das fauchen eines FeuerstoBes

Fihrt nuq,v\ne gewohnt emen FeuerstoR fur alle 3
aus. Memk ist von diesem FeuerstoR nicht betroffe
Dieses Pekgament kommt nun aus dem Spiel.

bemerkte er erst in letzter Sekunde, \'Nie’
Fonténe vom gehelmen See bis zu ihm he

Lest jetzt sofort eine Erelgnlskarte des gehe
vor und filhrt diese aus.
Dieses P rgament kommt nun aus dem Splel
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Die Briicke war fest genug, um den Helde
Beinahe auf der anderen Seite angekom
plétzlich ein Brett unter den FiiRen des
Der Held rutschte ab und konnte sich gerac
halten. Jedoch verlor er einen seiner wichti
Gegenstande.

Der Held muss nun einen Gegenstand von der
Heldentafel zuriick auf die Ausriistungstafel legen.
 Besitzt der Held keinen Gegenstand, verliert er einen
Starkepunkt, hat er nur noch einen Starkepunkt, passiert
nichts. : or
Dieses Pergament kommt nun aus dem Spiel.

Vorsichtig ging der Held tiber die Briick
Seile und instabilen Bretter lieBen den H
langsam vorankommen. Auf der anderen
angekommen, ist mehr Zeit vergangen als

Das Uberqueren der Bvrﬁcké"kostét den Helden
1 Stunde. !
Dieses Pergament kommt nun aus dem Spiel.



Der Held trat naher an den stidlichen Zugang der
Tiefminen. Der Gang wurde immer schmaler. Auf einmal
sah der Held, wovon die Schildzwerge gesprochen
haben. Nicht die Riickwand der Tiefmine bek&m der Held
zu Gesicht, es war der Corpus eines Drachen. Hlnteir ihm
eine Ansammlung an Kreaturen. Sie schienen auf etwas
zu warten, sich auf etwas vorzubereiten. Genau wie es
die Schildzwerge berichtet haben. Der Held erkannte,
dass es keine Maglichkeit gab, unbemerkt in die
Tiefminen zu gelangen. Gerade als er sich zurtickziehen
wollte, bemerkte der Drache den Helden, schwenkte
seinen Kopf und spuckte Feuer in seine Richtung. Der
Held konnte noch einen Satz zuriick machen. Von nun an
stand fest, dass die FeuerstoRe durch den Drachen
entstanden und das Feuer durch ein unentdecktes
Gangsystem zu den anderen Eingangen der Tiefmine
gelangte.

Stellt den Helden von Feld 10 nun auf Feld 5. y
Flhrt nun wie gewohnt einen Feuerstol fir alle 3 Felder
aus. Merrik ist von diesem Feuerstof8 nicht betroffen.

o

Varkur lag geschlagen am Boden, dennoch lachte er
leise. Die Helden traten an den besiegten Magier heran
und blickten auf ihn herab und Varkur sprach: ,, Ihr
denkt, ihr hattet mich besiegt? Ihr denkt ich bin
geschlagen? Ihr selbsternannten Helden werdet es nie
begreifen. Ihr einfltiges Pack denkt auch, der Baum der
Lieder ist lediglich ein Baum, haha. Wahrend ihr hier in
der Mine beschéftigt ward, steht meinem Plan nichts
mehr im Wege. Der Norden wird schon bald unter gehen
und mit ihm geht ganz Andor. Und mit der Mine fange
ich an. " Nach den Worten des Magiers zog ein grollen
durch die Mine. ,, Raus hier! schrie Merrik laut. Jetzt
erblickten es auch die Helden, von der Decke stiirzten
Gesteinsbrocken zu Boden. Die Mine fing an
einzustiirzen und konnte fur die Helden zum Iebendlgen
Grab werden.

Von nun an darf ein Held pro Zug maximal fir2
Stunden auf der Tagesleiste die Aktion ,,Laufen
wahlen. Immer, wenn der Spieler, welcher nun an der
Reihe ist, seinen Zug beendet hat wird erwiirfelt, welche
Felder vom Einsturz betroffen sind. Legt zur Erinnerung
ein Feuerplattchen auf die Heldentafel dieses Splelers
Auf die betroffenen Felder wird jeweils 1
Feuerplattchen gelegt Die Anzahl der Plattchen hangt
von der Stuhndenanzahl auf der Tageslelste ab, auf =
%@ltstem des Helden ‘nach seinem
‘befindet. Hat der Held seinen Zug atﬂ}tier 7. Stund
beendet, kommen 7 Plattcheniws SpJ Steht det
Zeltstem in den Ubersmnd' ges chts.

Lest jetzt weiter auf ek

Varkurs Ende? 2. ; YR '




Zu den Wiirfelwerten der einzelnen Plattchen werden
folgende Werte addiert:

. Plattchen: 30 Y
. Pléattchen: 6 -2
. Pléattchen: 15 : i
. Plattchen: 30 :
. Plattchen: 6

. Plattchen: 15

. Plattchen: 30

~No o~ wWwN R

Die Plattchen bleiben so lange liegen, bis erneut
gewdirfelt wird. Steht ein Held auf einem Feld, auf das
ein Plattchen gelegt wird, verliert dieser sofort 4
Willenspunkte. Beendet ein Held seinen Zug auf einem
Feld mit einem Feuerplattchen oder passiert dieses Feld,
verliert er 2 Willenspunkte. Mit einem Schild kann sich
der Held vor dem Verlust von Willenspunkten schutzen
(einmal pro Schild-Seite). Merrik ist an die e
Willenspunkte des Helden gekniipft, welcher ihn mit 3
bewegt. Féllt dieser Held auf 0 Willenspunkte ist d’ ie
Legende sofort verloren. Legt diese Karte zur
Ermnerung neben den Spielplan.

Legendenzml ‘
K zusammen mit I\{lerrlk a[ﬁ der
~ Mine flichten. Feld 71 ist kein M}f}&ﬂ&d&gan |

Befiﬁden sich alle Helden auBerhaIﬁder line,

Schiffbriichig kehrten die Helden nach Andor zuriick von
Ihrer Reise. Auf der Suche nach Holz fiir ihr Schiff
erfuhren sie in der Rietburg vom Kreaturenansturm und
den vergangenen Angriffen. Nachdem die He{gen Merrik
gefunden hatten, gab dieser den Helden Auskunft iiber
die Bewegungen der Kreaturen. Als die Angriffe vorbei
schienen, tauchte ein dunkler Troll, energisch geladen
durch das Wasser Andors, am Baum der Lieder auf. Er
entzog das Wasser aus der Narne und den Brunnen
Andors. Die Helden machten sich auf, den Troll zu -
bezwingen. Mit dem gefallenen Troll fillten sich die
Brunnen wieder, und auch die Narne strémte wieder gen
Norden.

Lest jétzt weiter auf der Legendenkarte Al. —>



