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Diese Legende besteht aus 25 Karten:

AIMA&&4A5A6A7CFN

_______ T

Diese Legende wird auf der Vorderseite des
Grundspielplans gespielt. Es wird die Figur
Khrader aus der Erweiterung ,Bgr Sternen-
schild“ verwendet (kann auch ersetzt‘werdcn}

Fahrt zuerst die Anweisungen auf der”Karte
Checkliste des Grundspieles aus. :

Legt zusétzlich alle Geréllsteine, die Hexe, Prinz
Thorald, 1 goldenes Schild und je 1 griine und
gelbe Rune bereit.

|
I
|
|
L ien Kirarier aus der Exweitersinbors - |
|
I
|
I

Ein weiterer kleiner Heldenstein in einer nicht
bereits verwendeten Farbe ist hilfreich, kann
aber durch eine andere Marklerungshﬂfe ersetzt
werden.

Mischt die Gerollpldttchen und legt zufallig 2
Plattchen verdeckt zur Seite. Verteilt den Rest
zuféllig und verdeckt auf den Feldern 27, 30,
36, 37 61 und 71.

Legt Sternchen auf die Buchstaben C, F und N. |

_______ T
Kréihen kreisten im fahlen Himmel und der
Morgen nach der Schlacht hob ein Bild der Zer- I
storung aus den Schatten. Die gescl nen
Horden hatten sich in wilder Flucht im Land ver- |
streut. das schwarze Schiff war am‘i—!onxont
verscfuvunden, doch die Mauern der Burg lagen |
in Tritmmern. So wartete eine ungewohnte
Aufgabe auf die Helden von Andor. Es galt, die
Burg wieder aufzubauen. I
|
|

Stellt alle Helden auf Feld 0 (Burg).

Legendenziel:
Repariert die Burg bevor der Erzéhler den
Buchstaben N erreicht.

Bringt dazu Geréllplittchen im Gesamtwert
abhéangig von der Heldenanzahl zur Burg
(Feld 0).

I
|
- Bei 4 !l_elden: Gesamtwert 22 I
- Bei 3 Helden: Gesamtwert 20
- Bei 2 Helden: Gesamtwert 15 ; I

Ein Gerﬁ]lp]&tbchen gilt als g:oﬁo:r Gogé:utand
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Solange die Burg nicht repanert wurde,
erhalten Kreaturen, die auf einem an die Burg
angrenzenden Feld stehen, mehr Starke.

Bei einem Kampf auf einem der an%enmdm
Felder wird der Starkemarker auf das Feld der
néchst stirkeren Kreatur gestelit. ot

Legt, sobald die Burg repariert ist, ein
goldenes Schild auf die Burg. Der Starkevorteil
der Kreaturen entfillt dann auch.

ergangen. Von dem Verrat an der Burg tiber-
rascht, war er nach kurzem Kampf tiberwdltigt
worden. Verletzt und ohne Nahrung hatte er
tagelang im Kerker gelegen, bis die Helden ihn
endlich befreiten. Lange wiirde er ohne die Hilfe
der Bewahrer vom Baum der Lieder nicht mehr
am Leben bleiben. Doch in diesem Zustand

I
I
Dem jungen Kénig Thorald war es schlecht |
I
I
I
konnte er unmdglich allein reisen. I

Legendenziele:
Verteidigt und repariert die Burg.
Brmgt die F‘igur‘Pnnz Thorald zum Ba,um der

Legt jetzt die Figur Prinz Thorald auf die Burg. I
Um Prinz Thorald zu bewegen muss ihn ein

Held mit sich fithren. Dies kostet dlnc zusitz-
liche Stunde auf der Tagesleiste. ':'”-_,_c,-_ ;

Es wrirde keine leichte Aufgabe, dén |
geschwdchten Koénig sicher durchs Land zu
geleiten. Die umhersteifenden Kreaturen
wiirden keine Gelegenheit ungenutzt lassen, |
den verhassten Thronfolger endgiiltig zu erledi- |
gen.
|

Stellt jetzt folgende Kreaturen auf:

- Gors auf die Felder 9, 10, 14, 20, 25 27,

39, 49, 59 und 66
_ Skrale auf dic Felder 3, 26 und 38 I
- Trolle auf die Felder 44, 55 und 58

Sonderregel fiir Gors: In dieser Legende gibt es I
fur das Besiegen ecines Gor keine Belohnung |
und der Erzidhler wird keinen Buchstaben
weiter gesetzt. :

Sollten die am Kampf beteﬂlgten He]de.n die
Kmpﬁt&rke d.u Gors um 6 oder mehr ﬁber-
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Im Angesicht der tédlichen Bedrohung fir Kénig
Thorald ersannen die Helden eine List: Einer der
ihren wiirde die Riistung des Koni@s anlegen
und die Aufmerksamkeit der Kreaturk_){l auf sich |
- lenken. -

Bestimmt einen der Helden als verkleldeten
Konig. Legt ein Sternchen auf seine Heldentafel
um ihn als Auserwahlten zu kennzeichnen.

Legt den zusatzlichen Heldenstein neben die
Zahl 3 der Tagesleiste. Dieser markiert die
Aufmerksamkeit der Kreaturen.

|
Zahlen auf der Tagesleiste markieren |
,positive’ Aufmerksamkeit fiir den Prinzen,
Zahlen auf der Heldentafel ,negative‘’ Auf- |
merksamkeit. |
|

Der Stein wird um ein Feld ,héher* gesetzt fﬁr
jedes Feld, dass die Figur Prinz 'l‘horald
bewegt w:u-d ,

Das Feld wird um eine entsprechende Anzahl
Felder ,mednger gesetzt, wenn der Auser-
wiithlte an emem Sieg gegen eine Kreamr

beteﬂigtwar
L Gora : Eicid
i v 4 g 3<Fg]€dw;"
»ﬁmdra%&:der’l‘roll 5F€J§gr

i
= —‘

Lest jetzt weiter auf

#I

Aber Achtung: wenn sich die besiegte Kreatur
auf einem zum echten Konig benachbarten |
Feld oder auf dem Feld des Konigs befand,
dann zahlt die gewonnene Auﬁn&ksamheit
fiir den echten Kénig. Der Stein wird alsc um
die entsprechende Anzahl hoher gelegt.

Solange der Stein auf der Tagesleiste od.er dem
Sonnenaufgangsfeld (reprasentiert die 0) liegt, |
verfolgen die Kreaturen Konig Thorald.

Dies bedeutet, dass eine Kreatur die zu Beginn
ihres Zuges auf einem zum echten Konig
benachbarten Feld steht, nicht entlang der
Pfeile, sondern auf das Feld mit der Figur
Prinz 'l‘l:.orald zieht.

Der Kﬁmg kann solange auch nicht auf ein Feld
mit einer Kreatur gezogen werden.

Der Konig darf nicht verfolgt werden, ,_wenn
er den Baum der Lieder erreicht. YO

Sobald eine Kreatur auf dem Feld der Figur |
Prinz Thorald steht, wenn dieser mehr Auf-
merksamkeit hat als der verkleidete Held, zieht |

':hr den Erzshlerdirektzumnuchltabm N.
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Die Wiederherstellung

Alle Helden statrten mit 2 Stérk

7 Willenspunkten.

Verteilt jetzt zusitzlich je nach

folgendes auf die Gruppe:

- Bei 4 Helden: - 2 Stiarkepunkte
- 2 Gold

- Bei 3 Helden: - 2 Stiarkepunkte
- 2 Gold
- 1 Trinkschlauch :
- 1 Gegenstand nach Wahl
(nicht den Trank der Hexe}

- Bei 2 ‘Helden: - 4 Starkepunkte

|

|

|

|

|
el
- 2 Gold o
|

|

|

|

|

|

- 3 Trinkschléduche :
- - 1 Gegenstand nach Wahl (s.0.)

Die Gmppe erhélt die griine Rune. Lest Jetz.t dle
Karte Die Schﬂdrune : ‘4

Um die Schmengkeat etwas zu senken k'.ﬁ
die 3 Heilkrauter mit 2 Wurfcln (IDQI und 1c:r
Stellgj emwﬁrfeln s

Als witterten sie die Schwéche T

strémten weitere Feinde ins I

Wﬂrfelt':ietzt mit einem Heldenwtirfel und stellt
Kreaturen entsprechend des Resultates auf.

%

e ———

Gors auf die Felder 29 und 60
einen Wardrak auf das Feld 33.

==

- einen Skral auf das Feld 31

o e
: : - e_iﬁen Wardrak auf das Feld 60.

|

|

el '
e | Stellt jetzt:

® ©/® o _cinen Gor auf das Feld 34 |
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Die Helden hatten den jungen Kénig Thorald

zum Baum der Lieder eskortiert und die |
Bewahrer leisteten Unglaubliches. ,per Kénig

kam rasch wieder zu Kréiften und sp wﬂer |

Tatendrag auf sein Pferd.
Aus Dank fiir seine Rettung und zur Uni‘er:stﬂt— |
zung der Helden gab Konig Thorald ihnen alles
Gold, das er mitfiihrte.
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=0 =S e 4 Jetzt wollte er den Kreaturen zeigen, wer der
Herr von Andor war und so schnell wie mdéglich |

zur Burg zurtickkehren.
Stellt jetzt die Figur Prinz Thorald aufrecht hin.
Ab jetzt gibt er einen Bonus von 4 Stirkepunk-
ten fiir einen Kampf gegen eine Kreatur auf
dem Feld, auf dem er steht.

Jeder Splelcr kann die Figur Prinz Thorald ab
jetzt in seinem Zug als Aktion beliebig oft um bis
zu 4 Felder fiir jeweils 1 Stunde auf der
’l‘ngeslelnte bewegen

|
Legendenziele: ‘ 3% |
Verteldlgﬁmg rgp'imr:rt dle Burg_ AP A |

|

S o e 0 — ey

Wie ein Lauffeuer verbreitete sich die Nachricht

von Thoralds Genesung im Land. Die Tarnung
der Helden war jetzt nicht mehr ﬂt)twendig

Legt jetzt den Markierungsstein fiir dsp Auf-
merksamkeit wieder zur Seite. Auﬁnerksé:fnkmt
wird ab jetzt nicht mehr berechnet. '

I

I

Als der Feind erkannte, dafS er getduscht

worden war, dnderte er in mafSlosem Zorn |
seinen Plan. Er wiirde alles daran setzen, den

Kdnig von der Rietburg abzuschneiden. |

|

Alle Trolle die jetzt auf einem Feld neben
einer Briicke stehen (Felder 16, 38, 39, 46,
47 und 48), bleiben stehen und block;leren den
Uberweg. Sie bewegen sich beim Sonnenauf-
gang nicht mehr.

I
Weder der Prinz noch die Helden kénnen die |
betroffenen Briicken passieren. Legt zur

Anzeige der blockierten Wege jeweils ein rotes X |
auf alle entsprechenden Briicken. |
Der Prinz kann die Helden unterstﬁtzen, wenn

er das Feld mit einem Troll erreichen kann. |

Alleandgren Kreaturen ﬁberspnngen die Felder
olle wie ; entlangderPfeﬂe &
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DﬁWwderherste

Dank ihrer List war es den He!den gekmgen,
Kémg Thorald rechtzeitig zum Baum der Lxeder
e zu bringen.
Doch_ 'gab ‘nicht nur Anlass zu Freude, de’nn
1mmer ne'ae Kmamren dmngen nach Andor vér




_______ s |
Der Troll brach zusammen und stiirzte von der
Briicke in die Fluten. Der Weg zur Burg war
wieder freil 4%
Entfernt die roten X von allen Briicken
Briicken kénnen jetzt wieder ﬁberqucrt ver
Alle verbleibenden Trolle bewegen sich ab
jetzt wieder normal entlang der Pfeile.

Befliigelt von ihrem Sieg eilten die Helden und |
Kénig Thorald das Ufer hinauf. Doch als sie sich
zur Brug wenden wollten, erhob sich auf dem |

I
|
I
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nahen Berggipfel eine bedrohliche Gestalt. Sie
kam ihnen seltsam bekannt vor. Konnte es sich
um den Anfiihrer der einfallenden Horden
handeln, der nach der Schlacht um die Burg auf
- dem schwarzen Schiff entkommen war?

Die Gestalt wirkte einen Dunklen Zauber und
die Medemngen zu Fiifien des Berges versan-
ken in einem undurchdringlichen Nebe’[

Stellt jetzt die Figur Khrader auf Feld 36,

Iﬁgt_]eweﬂs ein rotes X auf die Felderislnnd I
38. Die Figur Prinz Thorald kann diese Felder |
nicht betreten- Die Helden kénnen dJeae:FeIder

I

— e e e e m—

Der Hexenmeister wiirde den Kﬁniymcm
kampflos passieren lassen, doch wie sollten die
Helden den Nebel durchbrechen, der ein Weiter-

kommen unmdglich machte.

|

. |

Legt ein Sternchen auf Feld 36. DlEse?*skann |
|

I

|

nicht von Helden betreten werden.

Der dlteste der Helden erinnerte sich an eine
alte Legende, halb vergessen im Strom der Zeit.
Sie erzcihlte vom Zirkel der Hiiter, der eine Rune
erschaffen hatte, die antimagische Kraft in sich

barg. Wenn die Helden diese Rune finden
konnten, kénnten sie den Nebelzauber vielleicht
brechen...

Zieht jetzt zufillig eine der 3 Legendenkarten
Geschichten von antimagischer Kraft und
lest diese vor.

Verteidigt und repariert die Burg.

I

|

I
Legendenziele: B |
Brgcht dgn Neheké.uber und vertre:bt dm d.en I
: I
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Der Khrader hat die gleichen Kampfwerte wie
ein Wardrak und verwendet 2 schwarze
WI.ll'fe.l * ; A

Zieht vor dem Kmpf zufillig eine der‘;pegan—
denkarten Dunkler Zauber und folgt deren
Anweisungen.

Um den Khrader zu vertreiben, reicht es
einmalig einen hdheren Kampfwert zZu errei-
chen.

Durch das Vertreiben des Khraders wird der
Erziﬂ:.lgr nicht weitergezogen.

|

|

. |
Zieht den Erzadhler direkt zum Buchstaben N,

sobald die Figur Prinz Thorald die Burg (Feld 0) |
erreicht hat. Der Kénig kann die Burg aber‘ erst

betreten, wenn diese repariert wurde. |

|

|

|

___:__',, :

Inmitten der Schlacht um die Burg hatten die |
Helden eine schimmernde griine nden |
und ihre Magie entschliisselt. Jetzt si
dxese alte Kraft fiir sich einsetzen.

Die griine Rune gilt als Schildrune und kann |
aktiviert werden um:

- den Verlust von Willenspunkten nach |
einer Kampfrunde fiir alle am Kampf
beteiligten Helden zu verhindern. Hierzu |
muss der Trager der Rune auch am Kampf
beteiligt sein.

- ein Ereignis abzuwenden,

Dazu wird die Rune vom Tréger von der
farbigen auf die nicht farbige Seite gedreht.

Die Rune kann erst dann wieder emgégetzt |
werden, wenn sie aufgeladen und auf die
farbige Seite gedreht wurde. Dies de
'ngergegenﬂ-ﬁold bel-derm _
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o H Der Legende nach hatte der Zirkel der Hiiter den

Eingang zur finsteren Schlucht bewacht. Noch
heute zeugte dort ein alter Turm von ihrem
Wirken. Ein Tunnel fiihrte in die F’msgpm:s unter
dem Berg - und wer weif5, welche namedosen

- Schrecken dort lauern.

Die Hiiter hatten ihre Feste nicht nur durch
Mauern geschiitzt sondern auch einen mdch-
tigen Zauber gewoben und eine ldhmende
Furcht packt jeden, der sich ihr ndhert.

Legt jetzt die gelbe Rune auf Feld 83. Dies lst
die Rune der Antimagie.

Feld 83 kann nur von Feld 61 aus von einem
Helden, der zu diesem Zeitpunkt mindestens
10 Willenspunkte hat, betreten werden. :

Aktiviert die Rune auf einem der vom Nebel

verdeckten Felder (Felder 16 und 38), um

den Nebe!zauhm' zu brechen. Drei:nt dm Rune
darm auf sslle dunkle Selte :

Der Zirkel der Hiiter war mdchtig gewesen -
doch nicht mdchtig genug. Ein Ddmon der
Khrader machte Jagd auf die Hiiter und ver-
schlang einen nach dem anderen. fmletzt blieb
nur ein Paladin des Zirkels, der un?er dem
Schutz der Rune den Dédmon am Fuf der Berge
zum Kampf stellte. So sehr der Ddmon auch
tobte, es gelang ihm nicht, den Paladin zu
besiegen und in seiner blinden Wut riss er den
Gipfel des Berges ein, der beide unter seinen
Felsen begrub.

Legt jetzt die gelbe Rune auf Feld 37. Dies ist
die Rune der Antimagie.

Deckt das Gerdllplattchen auf, wenn ihr Feld 37
betretet. Um die Rune zu bergen muss die
Kampfstirke aller Helden, die auf diesem Feld
stehen, zusammen mindestens die Héhe des
Wertes des Geréliplidttchens haben.
Das Gerollplattchen kann ab jetzt nicht mehr
erworben oder fiir die Burg verwendet werden.
Solltet ihr dieses Geréllplatichen bereits
erworben haben, kénnt ihr die gelbe Rune mit
einer Stﬁrke vm mindute:ns 6 aufnehmen
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Schon lange vor der Zeit der Helden war der
Zirkel der Hiiter durch die Macht der Khrader
zerschlagen worden. Alle Hiiter waren tot. Thr
Erbe verloren und vergesse@.

Oder gab es doch noch jemanden, iff('en
groften Schatz hiitete? Konnte es stimmen,
dass die Rune von Auserwdltem zu Auserwdi-
tem durch die Zeit weiter gereicht worden war.
Und konnte es stimmen, dass die Hexe Reka die
letzte Hiiterin der Rune war?

Wenn dem so war, wiirde es sicher nicht leicht
werden sie davon zu tiberzeugen, die Rune aus
der Hand zu geben.

Wurfelt mit 2 Heldenwiirfeln und addiert 10
zur Summe. Stellt die Figur Hexe Reka auf das
so bestimmte Feld.

Wenn mindestens ein Held auf dem gle]chen
Feld wie die Hexe steht, kénnen alle Helden
zusammen die Summe von 3 Willenspunkten
je Held im Spiel abgeben. Welcher Held dabei
wieviel Willen abgibt entscheidet ihr. Der Held
bei Reka erhélt dmm die gelbe Rune.

Akﬁvjel.‘t; die Rune auf einem dervm ebel

Helden und dle-
dann wieder alle Felder be

Die Beherrschung

Ein Ruck ging durch den Helden, sein Blick
bekam etwas stechendes, dann gmgeer ohne zu
zogern auf seine Ka mp_@efdhﬂeﬁ logr

Wihrend des kompletten Kampfes gegen den
Khrader wird die Kampfstiarke des stiarksten
am Kampf beteiligten Helden zur Kampf-
stirke des Hexenmeisters addiert.

Wenn mehrere beteiligte Helden die gleiche
Starke haben, dann wird der Held, der a.ktue];l
mehr Willen hat beherrscht.

Diesem Helden stehen fiir diesen Kampf nur
noch seine Wiirfel zur Verfiigung, seine
Kampﬁt&rka zdhlt nicht fiir die Heldqn_ y
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Die Verwirrung
Ein Stimme wisperte hinter der Sﬁm der Helden

und triibte ihre Urteilsfahigkeit. Wer war hier
Freund und wer war Feind?

Wéhrend des kompletten Kampfes gegen den
Hexenmeister werden die ungeraden Ergeb-
nisse der Heldenwiirfel fiir den Feind geziihlt.

Die geraden Wiirfelergebnisse zéhlen regular |
fiir die Helden. Sollte ein Wirfelergebnis
gedreht oder neu gewtrfelt werden, zdhlt das |
letzte E:‘gebms
|
|
I

Die ungeraden Wiirfel aller Helden kénnen fiur
den Hexenmeister immer paschen und werden
dann zusammengezahlt, egal ob ein Held emen
Helm tragt oder nicht.

Fiir den Hexenmeister zahlt so die hwhat
mogliche Summe der ungmden Wiirfel aller
He}.den :

die Helden und 5

Der finstere Schlag

Schwarze Flammen brachen aus der Hand des
Hexenmeisters und bissen sengmtd’@;s Fleisch
der Helden. o

il

Wahrend des kompletten Kampfes gegen den
Hexenmeister wird der hochste geworfene
Wiirfelwert des Hexenmeisters noch einmal
zu seinem Wurferge‘bnis addiert.

I
Beispiel:

Der Hexienmelster wiirfelt 8 und 8. Da 8‘ der |
hochste Wert ist, wird sie noch einmal l'n.nzu |

;addfert und das Ergcbms ist 24




Die Beschwérung
Neben dem Hexenmeister erschien ei 'Wblke
aus Finsternis, die pulsierte und si

und sich vor den gebannten Augen d‘ér Hglden
- zu einer Gestalt verdichtete. o

die Kreatur mit dem hoéchsten Stirkewert,
die sich gerade auf dem Spielplan befindet, zu
sich auf das gleiche Feld. Sollte es zwei gleich
starke Kreaturen geben, so wird die Kreatur
vom Feld mit der hoheren Zahl beschworen.

Die Kreatur bleibt auf dem Feld, auf das sie
beschworen wurde stehen, bis de:r Hexenmei-
ster besiegt wurde und kann nicht a]leme ange~
gm'fen werden.

Wahrend des gesamten Kampf&s wmd die

Stiirke der Kreatur zur Stiirke des Hexemnei

sters addiertlf?le Wiirfel des Hexe
: verandert.

|
|
|
Vor dem Kampf beschwort der HiSiaimeister |
|
I
|
I

mcht %rgese‘tzt%ﬁ’aﬂ’ _ i

i e e e ]
Der Kraftspiegel
Eine Kuppel aus flirrender Luft !egte sich um
den Hexer. Mit aller Wucht wa n sich die
Helden dagegen. Blitze roher Energie zuckten

tiber das Schild - umso wilder, je machtvoller
die Helden ihre Waffen schwangen. Und dann -

ohne Vorwarnung, brachen die Blitze aus der

Kuppel hervor und schlugen den Helden
entgegen.

Wihrend des kompletten Kampfes gegen den
Hexenmeister zdhlt das Wiirfelergebnis der
Helden fiir den Hexenmeister, wenn die
Helden einen héheren Wert erreicht haben, als
dieser mit den 2 schwarzen Wiirfeln.

Bei den Helden wird weiterhin das héchste
Ergebnis gewihlt, wie in einem regula.ren |
Kampf.

Das Wiirfelergebnis des Hexenmeistm*sﬁhlt |
dann fiir die Helden. |

Werm der Hexenmeister ein hoheres Ergebn;s
‘mit seinen Wirfel hat als die Helden mit t ihren,
blelben cl:e Wﬁrﬁ-.‘lergebmsse wie ﬁbllc 1 _ertellt




- : ) - Feine blaue Fdden schossen aus

’D @ . N Hexers und hiillten die Helden i s

L% A\ ) rendes Netz. Wo es sie beriihrte, verschmolz es

1 bl T mit der Haut. Obgleich das Netz den Helden kei-

Fan_-LegCnde nerlei Schaden zufiigte, war ihnen, als griff eine
“ 2 eiskalte Hand nach ihren Herzen.

|
|
|
|
|
T et T e
Kampf beteiligtem Helden. . |
|

|

|

|

|



