Diese Legende spielt auf dem Grundspielplanj
Befolgt zunichst die Anwelsungen der Kartel
,Checkliste”. %

Wichtig: In dieser Legende diirfen ' nur die
Neuen Helden (Fenn / Fennah; Arbon / |
Talvora; Kheelan / Kheela; Bragor / Rhega)
verwendet werden. |

Die Helden waren ins Graue Gebirge aufgebrochen, |
um die verschleppten Andori zu befreien. Sie hatten |
sich mit einer Schar Freiwilliger aufgemacht, bis

ins Land der Sklavenschinder zu kommen. |
Doch was geschah zu dieser Zeit in Andor? Wo

waren der Fihrtenleser, der Bewahrer aus denl
Schwarzen Archiven, die Hiiterin der FluSSIande|
und der Tarus aus Sturmtal?

Diese Legende erzihlt jene spannende Geschlchte |
g oT— Nach dem Aufbruch der Helden ins Gebirge war in |
Al, A2, A3, Ad4, C, D1, D2, H, N, Wiederaufbau Andor weé!gehend Ruhe eingekehrt. Nun 'qlusstenl

der Rietburg, Wiederaufbau der Archive, ; die Schd _ die Kzahdef m¢ ! bzug

| Wiederaufbau der Mine, Burg repariert, Archive S} ﬁl%g s l!lSSEn
gefiillt, Mine gesichert, 2x Diebstahl, Der ! dumh r nter hattm

Greim, Im Nebel

-
Die Helden hatten beschlossen, die Schiden im

Land zu reparieren. : |
4
|

Aufgabe 1: ""'ff '

Die Helden miissen die Aufgaben aller 3
Karten ,Wiederaufbau” erfiillen, ehe derl
Erzahler den Buchstaben N der Legendenleiste
erreicht. |

= —

Lest jetzt weiter auf der Karte ,,Wiederaufbau|
der Rietburg”. — D

Doch auch in dieser vermeintlich ruhiger; Zeit
streiften Kreaturen durchs Land. Die Helden
mussten die Burg vor ilnen schiitzen! ;

Stellt ]elzt Gors auf die Felder 26,27, 33, einen |
Skral \auf,\‘das EechSO und einen Troll auf
' ok’ .".'-'w'f"' e
~ 4 P



Doch es gab noch weitere Probleme im Land: Drei
Schwestern, die aus dem Norden gekommen waren,
hatten die Briicken besetzt und verlangten Wegzoll
von allen Reisenden. Die Helden wiirden diesen
auch bezahlen miissen. |
Stellt jetzt die Drei Schwestern (1m ersten
Beitrag des Fan-Legenden-Wettbewerbs 2017|
findet ihr die Figuren) auf die drei Briicken.

Um die Briicken zu tiberqueren, miissen die
Helden immer 1 Gold abgeben. Die Miinze |
wird neben die Schwester gelegt und kannl
vorerst nicht eingesammelt werden.

Erwiirfelt jetzt die Position von 5 der 6|
Runensteine und 2 Heilkréduter mit ememl

roten und einem Heldenwiirfel. (rot 10er,I
Heldenwurfel = ler-Stelle).

Shellt alle Helden auf die Felder, dle 1hrer|

Legt auflerdem folgendes Spielmaterial neben
dem Spielplan bereit:

|
e Die Figuren ,Trunkener Troll _{#,, reim”, |
~Ken Dorr” und ,, Leitwolf” X ‘_'..., |

|

|

|

e Die Feuerplittchen, die Fackel und einen
Markierungsring

e e¢in Fass

Jeder Held startet mit 2 Starkepunkten und 7
Willenspunkten. Zusitzlich werden zwei
Starkepunkte und 7 Gold iiber die Gruppe |
verteilt.

,Worauf warten wir noch?”, fragte einer der
Helden. ,Sorgen wir dafiir, dass die Helden bei |
ihrer Riickkehr aus dem Gebirge Andor wteder m|
voller Pracht erleben kénnen!” ;



Weitere Kreaturen waren aufgetaucht. Sie Immen
aus dem Norden des Wachsamen Waldes, doch auch |
aus dem ostlichen Rietland. ‘%5\ |

Stellt jetzt Gors auf die Felder 43 und 52, einen
Skral auf das Feld 55 und einen Wardrak auf
Feld 59.

Stellt jetzt einen Troll auf das Feld 41.

Ein Bauer erreichte die Helden. Er '{gﬁchtete von

einem Feuer im Siidlichen Wald, ‘von der

Hohle in der Mitte des Waldes ausgmg Dﬁ]elden |
mussten  herausfinden, woher diese Flammen

kamen.

Legt jetzt ein Bauernplattchen auf das Feld 10 .

Legt aulerdem Feuerplittchen auf die Felder|
22, 23, 24 und 25. Ein Held, der diese Felder|
betritt, verliert 4 Willenspunkte, dann wird das

Plattchen entfernt. Steht jetzt ein Held auf |
einem dieser Felder, wird er entlang der Pfeile |
weiterversetzt. Die Karte ,Ein unbekannter

Schrecken lauerte im siidlichen Wald“ hat ]etzt |
keine Bedeutung mehr. : |
Die Hohle, von der der Bauer gesprochen hatte, war

den Helden belcmmt Sze wilrdefl ezrle “Fi |




Aufgabe 2: ; |
Die Helden miissen, bevor der E zéhler dasl
Feld H der Legendenleiste erreicht, qut der
Fackel auf Feld 22 stehen. Lest dann die Karte |
»Der Greim” vor.

Um die Fackel zu finden, miissen die Heldenl
ihre Suche in der Taverne begmnen Legt eml
Sternchen auf das Feld 72.

Sobald dort ein Held steht, lest eine der beiden |
Karten , Diebstahl” vor. |
Die andere Karte , Diebstahl” kommt aus dem
Spiel. :

Erneut waren Kreaturen aufgetaucht.

Stellt jetzt Gors auf die Felder 32 und 36 , |
einen Skral auf das Feld 65 und eug Wardrak |
auf Feld 37.

Ein Spaher hatte die Schwestern bei emem|
Gespriich belauscht. Anscheinend hatten sie die
Helden seit deren Zeit auf der Silberinsel verfolgt. |
Sie wollten die Herrschaft iiber Andor und |
unterstiitzten dafiir auch die Kreaturen, die sie
iiber die Briicken gehen lieflen. Die Helden wiirden |
ihrem treiben ein Ende bereiten miissen. |

Aufgabe 3: . |
Die Helden miissen die drei Schwestern
besiegen, bevor der Erzihler das Feld N der |
Legendenleiste erreicht. e |
S s
]ede der Fxgurenhat bei 2 Splelem 6 St:’irke-l




1
Die Legende nahm ein béses Ende, wenn noch
kein Held mit der Fackel auf Feld 22 stand 4 |

Der Greim hatte es sich zum Ziel gesetzt, das Volk |
der Zwerge, das seinen Verwandten, Hfachen
das Ende gebracht hatte, zu vernichten. o
Er wiirde mithilfe eines alten Geheimgangs an sein |
Ziel kommen...

Nehmt alle Feuerplittchen, die derzeit noc:h|
auf dem Spielplan sind, aus dem Spiel. Legt |
dann Feuerplittchen auf die Felder 23, 30, 35
und 71 und legt den Markierungsring auf das |
Erzdhlersymbol des Sonnenaufgangfeldes. Von |
nun an bewegt sich der Greim immer bei
Sonnenaufgang. wenn der Erzihler l:;ewegtI
wird, ein Feld weiter entlang der |
Feuerplattchen Erreicht er den Brunnen auf
Feld 35 kommt dieser aus dem ﬁejdﬁcﬁ Feld |

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
... die Burg verteidigt wurde und...
... die drei Schwestern besiegt wurden und...
... alle drei Aufgaben ,, Wiederaufbau”

erfiillt wurden und...

... der Greim besiegt wurde und...
.. das Fass auf Feld 72 liegt.
Dte Helden betrachteten die Rietburg in der Ferne.
Wie oft hatten sie schon um sie gelaYmpﬁ’ Mit
diesem endgiiltigen Sieg wiirde ein fiir allemal Ru’he
. ,. herrschen. Falls die Kmhder geg%l,
' Gebirge verlieren wrden... :

Legendenautor: Koraph



