ANDOR,

Allgemeines zur Legende: Nach dem Sieg uber den Urtroll wurden die Helden mit einer unbekannten
Macht konfrontiert. Daher machten sich friih morgens auf und erkundeten das graue Gebirge um der
Ursache auf den Grund zu gehen. Am Ende sind die Helden einmal mehr auf die Hilfe des Bergvolkes
angewiesen und sehen sich mit einer schwierigen Entscheidung konfrontiert. Mlssen die Helden ihren
Kurs verlassen um tberleben zu kdnnen?

Benotigtes Spielmaterial: Es wird ausschlieB8lich Material aus ,,Die letzte Hoffnung* bendotigt.
Schwierigkeitsgrade: mittel-schwer

Erfahrung: Die letzte Hoffnhung bis L14

Spieleranzahl: getestet fur 2-4 Spieler

Fan-Legenden-Erfinder: Tapta



Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste “Graues

Gebirge” aus. Anschlieflend legt ihr zusitzlich foiﬁmdes

Material neben dem Spielplan bereit: Vi

« Das Lager, den Trosswagen, die drei Schwe

« Die folgenden Karten: Die 4 Ortskarten (Die ald@, Der
Siiden, Die Krahal Schlucht und Die Hohlen). ‘Em,ecstarke
Gemeinschaft 1 und 2, “Der Wargorkampf”, “Die Skelette,
“Kreaturenbewegung” und 3x “Die drei Schwestern”, -
“Sonnenaufgangsfeld”

« verdeckt und gemischt die Bewegungsplittchen

Weitere Vorbereitung:

« Legt Sternchen auf die Felder b, e, g und n der
Legendenleiste und auf Feld 205.

« Stellt das Lager auf Feld 207.

« Legt die vier Ortskarten bereit. 5
« Legt Tiefenfall (Die Briicke) bereit. o~

« Legt die Karte “Kreaturenbewegung” bereit. b

. Legt dle Karte “Sonnenaufgangsfeld” bereit. i

It Jetzt mit einem roten und einem H’eld
der alten Waﬂ'en und von einem Ster

Diese Legende besteht aus 23 Karten:
9 Legendenkarten: al,a2,a3,a4,b,e,gl,g2,n;

13 Bildkarten: 4 Ortskarten; 3 x Die 3 Schwestern;
Die Skelette; Der Wargorkampf; Eine starke
Gemeinschaft 1 und 2; Kreaturenbewegung;

Sonnenaufgangsfeld Dunkle Helden

Der Urtroll war besiegt, eigentlich ein Grund zum feiern, doch
erneut machte sich Dunkelheit breit. Ein unbekannte

Schrecken lag iiber den Talern, in den Hohlen und durchstreifte
die Walder. Allen Andori war selten unwohl und auch die
Agren wirkten sehr besorgt. Es kursierten merkwiir %
Geriichte iiber einen unbekannten Schrecken, ein Graym das
Nachts sein Unwesen treibt und sich tagsiiber zuriickzieht.
Man erzihlt sxch dass es der Sieg iiber den Urtroll war, der
diese Gefahr erweckt hatte.

Auch wenn die Helden nicht genau wussten, womit sie es zu
tun hatten, so war doch allen klar, dass eine sichere Weiter-
fahrt nur gewihrleistet war, wenn dieser Schrecken gebannt
werden konnte. So verliefien die Helden frith morgens, noch
ehe die Sonne aufging das Lager um die Gegend zu erkunden

Stellt eure Helden auf folgende Felder:
« Thorn: Stellt den Krieger auf das Feld mit der 3er Quelle
« Chada: Stellt die Bogenschiitzin auf das Feld :
~ mit dem Sternkraut. / i
. Eam DieZaubenn wiirfelt mit einem grauen W'm'fesl und
stellt ihre Figur auf das entsprechende Feld.
Kram Der Zwerg wiirfelt mit einem Heldepwurf nnd
S auf folgendes Feld" "




Aufgabe 1: Erkunden
Die Helden miissen das graue Gebirge erlqmdén,'-‘_ k
sen Sie die folgenden Orte besuchen: SR S | o
1. Die Wiilder: Ein Held muss seinen Zug auf ein
gen Waldfeld beenden. :
2. Der Siiden: Ein Held muss den Siiden erkunden, dazu
- muss er seine Bewegung auf Feld 209 beenden.

3. Die Krahal Schlucht: Ein Held muss diese Schlucht an

: - einer beliebigen Stelle iiberqueren.
4. Die Hohlen; Ein Held muss seine Bewegung auf einer der
folgenden Hohlen beenden: Feld 240 oder Feld 249.
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Sobald ein Held seine Bewegung auf einem entsprechenden |
Feld beendet, -wird die zugehorige Ortskarte vorgelesen:— :
4 |

Die Helden wus,sten das Eile geboten war und so machten 5ie‘ :
sich auf um{ erkundeten das Gebirge. Sie hatten verembaft, :
dass sich spatestens am ndchsten Tag wieder im Lager qitgﬁnd— |
en wollten um gememsam ihr weiters vorgehen zu bqafen :
<l |
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Diese Aufgabe miisst ihr erfiillen bevor der Erz
des Feld der Legendenleiste erreicht hat:

2oder 3 Helden = Feld d; 4 Helden = Felde.
Schafft ihr es nicht rechtzeltig, ‘habt ihr die Legenc
verloren.

« Legt jetzt. dle Karte “Eine starke Gemeinschaft 1 und 2 an
das entspredlende Feld der Legendenleiste.

Ausriistung: : S

Die Heldengruppe erhilt den Sturmschild, ein Femrohr und

den Feuerschild.

Bei 2 Helden erhilt jeder Held entweder lx Apfelnusse oder

einen Tririksdﬂauch

o N o IR o en i

Der jiings;é__Hgld beginnt! _ ey

L




gestérkt und voller Zuversieht"dem neuen T

Jeder Held erhilt jetzt 1 SP. Bex 2 prelem ,
auf die Grugpe verteilt. Se s

Plitzlich regt% sich der Boden iiberall im grauen Gebxrge
tauchten aufetnmal Skelettkneger auf.

Erwiirfelt die Postion von 6 Skeletten wie folgt:
Wiirfelt mit einem weiflen Wiirfel und addlert Ay

« 220 hinzu, stellt ein Skelett auf dieses Feld

«230 huﬁf&gﬂt ein Skelett auf dieses Feldv

+ 240 hinzu, stellt ein Skelett auf dieses Feld

« 250 hinzu, stellt eine Horde aus 2 Skeletten auf die

tappten die Helden volhg im dunkeln
t geschehen, dass plotzlich iiberall

DN

Stellt einen Troll auf Feld 268.
Einen Bergskral auf Feld 251.
Einen Wargor auf Feld 256.

eI

Stellt einen Troll auf Feld 241.
Einen Bergskral auf Feld 268.
Einen Wargor auf Feld 246.

N e sl S o Dol ol e ST et T i e




und auf ihre Festhese brmgzn, dort wiren di

Sicherheit. Es wire kein einfacher Weg, aber die Agren

die alte Zwergenbriicke wieder aufbauen und so konnte
Trosswagen passieren. :
Noch in der Nacht packten die Helden das Lager zusammen
und verstauten alles in Wagen. Der Tross machte sich ﬁ'uh
morgens auf den Weg Nie

« Tauscht das Lager durch den Trosswagen :

« Legt Tiefenfall auf das Sprungfeld mit 10WP (zw1schen d1e
Felder 228 und 242)

Der Trosswagen kann von einem Held mitbewegt werden 43

Dies kostet je nach Heldenzahl folgende Stunden auf de

Tageslelste 2 Helden 1 Std.; 3 Helden 2 Std.; 4 Helden 3 Std..

Legt‘ e&es Feld, welches der Trosswagen passi efix

Sternchen. Sobald em Kreatur ein Feld mit Sternc]

Helden wussten sich keinen anderen Rat. L' 5.
Und noch etwas bereitete den Helden Sorgen, di fg‘sdmestem.
Auch um dieses Problem miissten sie sich kiimmern.

Hinweis: Der kiirzeste Weg ist nicht immer der';b'e;i;%; s
Manchmal fiihrt ein kleiner Umweg sicherer ans Ziel.

Legendenziel: . :
Die Helden miissen je nach Heldenzahl eine gewisse Anzahl
von Schwestern besiegen. oo

Bei 2 oder 3 Helden: 2 beliebige Schwestern.

Bei 4 Helden: alle drei Schwestern.

Der Trosswagen muss Feld 236 erreichen, ehe der Erzahier
Feld n erreicht hat.

Sobald der Trosswagen auf Feld 236 steht, wird der Erza.hlel'
auf Feld n de; Legendenlelste gesetzt




Dxe Helden hatten es geschafft, der Trosswagen
sichere Festwiese. Ein grofies Biiffet war aufgebaut
Andori wurden freudig empfangen e




Solltet ihr mit den Dunklen Helden spielen, stellt sie auf fol-
gende Felder: ok

« Darh: Darh wiirfelt mit 2 oder 3 Wiirfeln " addiert alle
Werte. Ist der Wert kleiner als 8 stellt Darh auf
Feld 215, anderfalls auf Feld 270. i

i .‘_

« Leander: Stellt den Seher auf das Lager Feld 207.
« Forn: Der Halbskral wiirfelt mit allen Wiirfeln.

Hat er einen Pasch, stellt Thn auf Feld 211.
Erreicht er keinen Pasch, stellt ihn auf Feld 204.

« Drukil: Der Hautwandler wiirfelt mit einem Heldenwiirfel
und stellt seine Figur auf folgendes Feld:
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Bei einer[ﬂ oder E] --> Feld 222 ¥ |
er[.+*] oder [: 2] --> Feld 244 B |
Bei einer er --> Fel
Beicine | i
P % XL |
Bei emer oder@ > Feld 255 iy :
e |
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Lest jgtitﬁeiter_ auf Legendenkartea3. ] —

Als der Held den Wald betrat, kam es ihm vor, als ware dieser
noch dunkler und tiefer als sonst. Plotzlich sprang ihm etwas
entgegen, es war ein Wargor. Dieser liefs einen Schrei los, der
im gesamten Gebirge wiederhallte und auf einmal k
Wargors aus den Wildern gekrochen. 28

AN

« Stellt einen Wargor auf das Waldfeld auf dem der ﬁe d
steht. '

« Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel die Positon von zwei
weiteren Wargors, stellt sie auf das Waldfeld mit dem zuge-
horigen Wiirfelwert. Sollte ein Feld bereits besetzt sein,
wird erneut gewiifelt.

« Legt jetzt die Karte: “Der Wargorkampf” bereit. Sie wird
aktiviert sobald das erste mal ein Wargor besiegt wurde. -




Die Trolle kamen aus dem Siiden! Sofort machi
auf den Riickweg um den anderen von seiner En
berichten.

« Stellt Troliéf’éuf die Felder 262 und 264

Wichtig: Die Pfeile der Winterbrug (Feld 268) gelten in um-
gekehrter Richtung. Kreaturen von Feld 209 wandern auf
Feld 268 und von dort auf Feld 267. Dann uberqueren sne die
Krahalsgucht und landen auf Feld 249.

Als der Held iiber die Schlucht sprang, zog plotzlich
Nebel auf. Eine undurchstchtige Wand ers
des Helden.

« legt jetzt jeweils einen graﬁen Wiirfel auf die
mit den Werten 7,8 und 10 Willenspunkten. \%.i |

Sobald ein H‘éld vor einem Sprungfeld steht, unterbncht er
seine Aktion und wiirfelt mit dem grauen Wiirfel. Der so er-
wiirfelte Wert gibt an, wieviele Wlllenspunkte benétigt wer-
den um die Schlucht iiberqueren zu kénnen.

Der Held darf jetzt weiterlaufen, wenn er iiber ausreichend
Willenskraft verﬁlgt Andernfalls endet seine Aktion vor dem
Sprungfel&. %



zu ver-
schnaufen. Doch als er etwas txefer in die Héhle?it inging,
horte er plotzlich Schritte aus dem Inneren. Eng&rgska trat
aus der Dunkelheit heraus und machte sich h ingr

Suche nach etwas Essbarem. .

« Stellt emen Bergskral auf die Hohle, auf der jetzt der H;eld
steht. :

« Erwiirfelt die Position von zwei weiteren Bergskralen mit
einem roten Wiirfel und stellt sie auf das entsprechende
Feld: % oo

Bei emerE]oder E] --> Feld 260
Bei einer (*~.oder (2 :]--> Feld 230
Bei eme; .oder @ --> Feld 240

Sollte bereits ein Bergskral auf einer Hohle stehen, wird
erneut gewurfelt Wenn ein Troll oder Wargor auf der erwiir-
Peile

bei 4 Helden auf Feld c steht, ist die Legende sofor
Stellt dann den Erzihler direkt auf Feld n der Le,

schopft und mutlos, von dem was sie gesehen hattéﬁ~
brauchten eine Pause, um neue Kraft zu schopfen.

Thr entscheidet jetzt, entweder beenden alle Helden ihren Tag
oder jeder Zeitstein wird 2 Felder weiter gesetzt.

Die Helden saflen gemeinsam ums Feuer und berichteten von
allem, was sie gesehen hatten. Leider hatte keiner gute Neuig-
keiten zu verkiinden und auch wenn jetzt alle Berichte zusam-
men getragen wurden, so war dennoch unklar, was hinter all
dem Basen steckte. 43
Da melde sich einer der Agren zu Wort. Er berichtete von.
dem, was die Agren beobachtet hatten. Die 3 Schwestern, so
nannten die Agren sie. Immer wieder waren sie des mdﬂs g




Die Schwestern streiften Nachts durchs Graue Gebl,it&xe
Tagsiiber zogen sie sich auf die Tiirme zurﬁck.

Erwiirfelt die Position der 3 Schwestern in f ! er
Reihenfolge: 1. Tora; 2. Goraund 3. Mora.
Wiirfelt mit einem roten Wiirfelt und stellt die S s/&fem

auf Folgende Felder: &
Bei einer B:oder E] Feld 248 der Konigsturm. '

Bei einer [9 oder @ Feld 247 der Spornturm.
Bei einer (2 |oder [ 2| Feld 245 der “alte” Bron.

Sollte em Feld besetzt sein, wiirfelt erneut.

o Legt die 3 Karten »Die 3 Schwestern® verdeckt und
gemischt, als Stapel bereit.

Deckt ]etzt die oberste der drei Karten auf. Von jetzt an: wn'd
die Position der 3 Schwestern jeden Tag neu ausgewu;feit
und ]eden Tag werden ihre Karten gemischt und dlenbgrste

dteser schle:hten Nemgketten, dachtez‘rdze He
1 zuruck und sie erinner

Der Held beugte sich iiber die besiegte Kreatur. Es war kein
leichter Kampf gewesen, die Wargors waren schnell und wen-
dig, aber dennoch konnte er diesen fiir sich entscheiden.
Doch plétzlich sprang der Wargor wieder auf una me
im nahegelegenen dichten Wald. o B

i

Von jetzt an werden beswgte Wargors direkt auf das‘gé
Sonnenaufgangsfeld gelegt. Am nichsten Tag, wenn ihr
Symbol zum ersten mal ausgefiihrt wird, kommen sie wieder
ins Spiel. Die Position wird mit einem roten Wiirfel be-
stimmt. Die Wargors erscheinen immer in den Wildern.
Sollte ein Waldfeld besetzt sein, wird erneut gewiirfelt. Sind
alle Waldfelder von Kreaturen besetzt, bleibt der Wargor vor-
erst auf dem Sonnenaufgangfeld bis sein Symbol das nachste
mal ausgeﬁlhrt wird, dann wird erneut gewiifelt.

Belohnung o
Trotz allem stiirkte der Kampf die Entschlossenhett desjfelden

Der Held exhalt als Belohnung 3 Wlllenspunkte uqddgr
Erzihler wandert mcht weiter.

—— e ————_———_—————_——_——_——_———_——————_—_—_—_—_——_—_——_—_— o



Als das Skelett den Helden ergriff, wurde es wm unbe—
kannten Macht ergriffen.
Es schien als wiirden sie von einer uns:chtb en 1
werden. So dass die Skelette weitersehen konnten ¢
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Von jetzt an Laufen die Skelette und Horden an f d |

Tagesanfang ein Feld in Richtung des nachsten Helden :

Dabei ist es egal wie weit er entfernt ist. :

Pess, |

Nachdem das 2te Wargor Symbol ausgefiihrt wurde, bewegt :

sich jedes einzelne Skelett 1 Feld. Danach beweg% sich ]ede |

Horde 1 Feld. :

T |

o Legt diese I(arte als Erinnerung oberhalb des :

Sonnenaufgangfeldes bereit. T :
Sy |
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1. [Ereigniskarte] i

2. [Wargor]
alle Wargors die auf dem Sonnenaufgangst
den jetzt mit einem roten Wiirfel eingewi G
Sollte Gora aktiv sein, werden jetzt alle hege den W
wieder aufgestellt - W

3. [Bergskrale]

4. [Trolle] :

5. [Wargor] : i

6. [Hohlen auiﬁillen] : :

7. [Skelette]
Sobald die Karte , Die Skelette* akt1v1ert wurde, bewegen
sich jetzt alle Skelette ein Feld und danach alle Horden ein
Feld in Richtung des dichtesten Helden.
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8. [Nahrung abgeben] SO :
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9. [Sternkraut wiichst] # e

Réihenfolge: Thora, Gora und Mora.
N [ ks turm Feld 248

Tora war die Stirkste von allen, sie war es die den Nebel her-
aufbeschwor und das Uberqueren der Schluchten )é?en Tagzu
einer neuen Herausforderung machte. Do

« Solange Tora aktiv ist, wiirfeln alle Kreaturen it
grauen, anstatt der roten Wiirfel. : 3

Toras Kampfwert

Stirkepunkte: 2 Helden = 14; 3 Helden = 20; 4 Helden = 26
Thora wiifelt mit den grauen Wiirfeln, je Held einen Wiirfel.
Z.B. 3 Helden = 3 graue Wiirfel.
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Willenspunkte: Die Anzahl der Willenspunkte ist abhangig |
davon, wie viele Schwestern noch im Spiel sind. Sind alle :
Schwestern noch im Spiel hat Tora 6. Ist bereits eine- :
Schwester besiegt, hat sie 12 und wenn Tora die letzte der 32 I
Schwestem 1§t, hat sie 18 Wlllenspunkte }
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Die Anzahl der Wlllenspunkte hat keinen Einfluss auf' dxe
Anzahl der’ Wiirfel. :




Niemand fiihlte sich den Gors so verbunden wie Gora. Sie
stirke die Gors und verlieh ihnen unheimliche Wﬁenskraft

Solange Gora aktiv ist, konnen Gors nicht be werden.
Sollten die Helden einen Gor besiegen, wird die e;‘gfach
auf seinem Feld hingelegt. Sobald das Gor Symbol w;eder
ausgefithrt w1r¢ steht er wieder auf.

Goras Kampfwert

Stirkepunkte: 2 Helden = 14; 3 Helden = 20; 4 Helden = 26
Gora wiifelt mit den roten Wiirfeln: 2 Helden 1 roter Wiirfel;
3 Helden 2 rote Wiirfel; 4 Helden 3 rote Wiirfel. Gleiche
Werte werden addiert.

Willenspunkte: Die Anzahl der Willenspunkte ist abhangig
davon, wie viele Schwestern noch im Spiel sind. Sind alle
Schwestern noch im Spiel hat Gora 6. Ist bereits eine
Schwester besiegt, hat sie 12 und wenn Gora die letzte der 3
Schwestern ist, hat sie 18 Willenspunkte. o
Die Anzahl der Willenspunkte hat keinen Emﬁuss auf die
Anzahl der Wurfel 75k »

und besiegt werden. Sie,gami
Sonnenaufgangsfel& uﬁdv

Mora war die Diisterste der dreien. Sie war es, die die Skelett-
krieger auf den Plan gerufen hatte und jede Nacht vorantrieb.

Solange Mora aktiv ist, werden jedes Mal, wenn
die 4te Stunde verlasst, 2 Bewegungsplattchen auf
und nacheinander ausgefiihrt. S

Moras Kampfwert: :
Stirkepunkte: 2 Helden = 14; 3 Helden = 20; 4 Helden = 26
Mora wiifelt mit den beiden weiflen Wiirfeln glelche Werte
werden addiert.

Willenspunkte: Die Anzahl der Willenspunkte ist abhangig
davon, wie viele Schwestern noch im Spiel sind. Sind alle
Schwestern noch im Spiel hat Mora 6. Ist bereits eine
Schwester besiegt, hat sie 12 und wenn Mora die letzte der 3
Schwestern ist, hat sie 18 Willenspunkte. ..2

Die Anzahl WP's hat kemen Einfluss auf die Anza.hl der
WurfeL P

Sobald Mora besiegt ist, erhilt jeder Held einen belieb;gen
Gegenstand von der Ausriistungstafel (jedoch nic
Sternkraqtoder einen TdH). Legt nach dem Sieg e




