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Bei Spielbeginn erhiilt der Feuerkrieger die drei Feuerzauber
(Feuerkugel, Heilende Flammen und Feuerwand), von denen er
Jeweils die 2 zusammengehtrenden Plattchen auf die ent-
sprechenden kleinen Ablagefelder legt. chhtlgngolange die
Feuerplittchen auf den Ablagefeldern liegen, kann der Eeuer-
krieger keine Gegenstinde darauf platzieren.

Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste kann der Feuerkrleger einen
der 3 Feuerzauber einsetzen. Dann wird eines der Plittchen auf
das Feld des Feuerkriegers und das zweite Plittchen 3 Buch-
staben iiber den Erzihler auf der Legendenleiste gelegt.
Hinweis: Es kénnen mehrere Feuerplittchen auf dem gleichen
Feld oder dem gleichen Buchstaben liegen.

Erreicht der Erzéhler ein Feuerplittchen auf der
Legendenleiste, kommen die beiden zusammen-

gehorenden Feuerplittchen aus dem Spiel.

Kreaturen oder Helden, die auf dem Feld mit dem
Feuerplittchen stehen, verlieren dauerhaft 4 Willenspunkte.
Ein Held kann den Willenspunkteverlust durch den Emsatz
einer Schildseite abwehren. Wichtig: Der Feuerkrieger i ist von
dem Schaden durch die Feuerkugel nicht betroffen und behiilt
auf diesem Feld seine momentane Anzahl an Willenspunkten.
Kreaturen, die das Feld mit dem Feuer wieder verlassen,,
erhalten anschlieBend ihre vollen Willenspunkte zuriick. -
Helden, i¢ dgs_‘geld Vg'lassen, kﬁnnen ihre Willenspunkte -
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Zauber Feuerkugel: :
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Zauber Heilende Flammen:

Steht der Feuerkrieger bei Sounenaufgang auf
dem Feld mit dem Feuerpléttchen, erhilt er

3 Willenspunkte. Dies findet zur gtelchen Zeit
statt, wo die Brunnen/Quellen aufgéfnsc!;t ‘werden.
Andere Helden oder Kreaturen werden von dem
Feuer nicht beeinflusst.

Regelkarte 2
148 Zauber Feuerwand:
. o Ry o S Durch das Einsetzen der Feuerwand verliert der
De 3 Fe“erkrle ger . Feuerkrieger 3 Willenspunkte. :
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Wichtig: Die Feuerwand kann nur auf ein Feld |
gelegt werden, auf dem sich keine Kreatur und :
kein Held befinden (mit Ausnahme des Feuer- |
kriegers). Dies ist der einzige Zeitpunkt, wo der :
Feuerkrieger auf dem gleichen Feld mit der Feuerwand stehen |
darf. |
Solange die Feuerwand auf einem Feld liegt, kann keine :
Kreatur ihr Feld betreten oder an ihr vorbeiziehen. Kreaturen, :
die vor der Wand stehen, bewegen sich nicht. Dies gilt auch |
fiir Kreaturen, die gegebenenfalls die Kreatur vor der Feuerwand :
tiberspringen wiirden. Endgegner bleiben ebenfalls vor der |
Feuerwand stehen. :
Kreaturen, die auf das Feld mit der F\ euerwand emgewﬂrfelt |
werden oder durch ein Kreaturenplittchen dieses Feld betreten :
wurden, riicken i g} Pft 'lx‘lchtung auf das nachste freie Eeld |
et . |
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Legenden von Andor-Grundspiel: =

Spielplan Rietland:

e Die Feuerwand kann nicht auf dem Feld 0 (Rletburg)
platziert werden. _;,

Spielplan Mine: >

e Die Feuerwand kann nicht auf dem Feld 11 (Gehmmer See)
platziert werden.

o FeuerstoBe werden von der Feuerwand nicht aufgehalten.

Der Sternenschild:

e Wie die Kreaturen bleiben auch Wolfe vor der Feuerwand
stehen. :

e Der Feuerkrieger erleidet bei den Feuerplittchen (Bedrohung
Feuergeist) nur den halben Schaden (-2 Willenspunkte).

Die verschollenen Legenden: Alte Geister

e Die Feuerwand kann nicht auf dem Feld 18 (Lager der
Tulgori) platziert werden.

e Arbaks und Maasavi bleiben vor der Feuerwand stehen

e Maasavi verlieren ebenfalls Willenspunkte durch dleFeuer-
kugel.

e Werden Arbaks oder Maasavi auf dem Feld der Feuerwand
platziert, werden sie in Pfeilrichtung auf das nﬁchste ﬁ'ele
Feld versetzt.

o Bei Shrons Bewe

wnrd das Feld, auf dem dleF' erwand

Zwelgensmtue auﬁ'
* die Feuerwand und dz
Legendenleiste aus dem

Die Reise in den Norden: =

e Die Feuerplittchen kénnen nicht auf einem Wasser- oder
einem Klippenfeld und nicht auf dem Schiff’ platmert werden.

Spielplan Hadria:

e Bei Sonnenaufgang wird auf ein Feld mit eme’ﬁtFegex—
plittchen kein Schneeplittchen gelegt. <

Nt

Die Letzte Hoffnung:
e Bei der Sichtweite der Skelette und Krahder wird das Feld

auf dem sich die Feuerwand befindet, so behandelt, als wiire
es nicht vorhanden. y :

e Die Feuerkugel und der Feuerschild sind nicht kombinierbar.
Auf einem Feld mit der Feuerkugel kann kein Feuerplittchen
des Feuerschilds gelegt werden.

Bonus-Box:

o Werden Barbaren aus dem Vorrat auf das Feld mit der Feuer-
wand gestellt, riicken sie in Pfeilrichtung auf das nachste
freie Feld weiter.

Neue Helden: (g
e Der Trunkene Troll betritt niemals das Feld mit. der Feuer-

wand. Wird bei Sonnenaufgang eine entsprechende Ereignis-
karte gezogen, blexbt der Trunkene Troll auf semem Feld




Der Feuerkrieger fand das leuchtende Feuer. Er wusste, es
wiirde ihm gute Dienste erweisen.

4y,
Du erhiilst jetzt 1 Stirkepunkt. ‘fés
Die Flammen Ieuchteten hell auf. Mit ihrer Hilfe Wﬂrggs dem
Feuerlmeger ein leichtes sein, auch die finstersten Hohlen im

: Legen de Grauen Gebirge zu erforschen und die dichten Nebelschwaden
R an den Hdingen der Berge zu durchdringen.

% e 1 Zweite Sonderfihigkeit: ,,Leuchtfeueéﬁ
— Y X i Legt die beiden zusitzlichen Fever-

= o plittchen auf das Ablagefeld auf dieser

~ Das Graue Gebirge 4 Karte. Von nun an kann der Feuerkrieger.

Einfiihrungsspiel 3 & fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste neben 3?

f ‘ seinen bisherigen Feuerzaubern auch

diesen ausfiihren. Eines der Feuer- 3 )

plittchen wird dann auf das Felddes

Helden gelegt und das zweite Plittchen drei Buchstaben ober-

halb des Erzéhlers auf der Legendenleiste.

Liegt das Feuerplittchen auf dem Feld einer Hohle, w
: d darauf befindliches Hohlenplittchen sowie alle Nebel-

Heldenkarte g plittchen auf benachbarten Feldern aufgedeckt. Sie bleiben

E . 2 solange aufgedeckt liegen, wie das Feuerpl @he
Feuerkrieg : Spelfeld liegt. Auch thlenplﬁttchen, die bei So

Noch gut erinnerte sich der Feuerkrieger an seinen Abschied
von der Insel Danwar, der nun schon eine lange Zeit zuriicklag.
Die Einwohner hatten versammelt an der ng;mmdm Aber
verabschiedet hatte sich niemand von ihm. Zu @rmwsblllzgten
die Bewohner, die seit der Entdeckung der Lavaﬁﬁn den
ersten Angriffen der Schiffe aus Klippenwacht unter si

gewesen waren, seine Entscheidung, die Insel zu verlassen

auch wenn er einen guten Grund fiir seinen Abschied gehabt
hatte. Von Zeit zu Zeit erinnerte er sich an die Gesichter der
Danware, die er zuriick gelassen hatte. Und bei jeder dieser
Gelegenheiten iiberfiel ihn eine tiefe Depression, Er vermisste
seine Heimat, und kein noch so wichtiger Grund konnte diese
Sehnsucht lindern...

Erschopfung:
Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt hast, kannst
du keinen deiner Feuerzauber anwenden. Sollte bereits ein.
Feuerzauber aktiv sein, so bleibt dieser Zauber bestehen.
Genesung: W,
Decke die Karte ,,Genesung® auf und wiirfle mit emem groBen
grauen Wiirfel. Lege dein Heldenwappen auf das erwiirfelte
Feld und lies deine Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann
zmmér nur ein W}Jppenauf emem Feld lxeger_g.aFaIIs erwiir-
: o




Das Geschenk des Feuerkriegers: =
Ich werde ihnen zeigen, welche K raﬁ‘ die Macht des Feuers
hat. PN

.

Du musst, so lange der Erzéhler auf dem Buchsiﬁen,%;‘ steht,
einen deiner Feuerzauber auf einem dem Feld 219 bénac -
barten Feld platzieren. Du kannst den Feuerzauber anschheﬁend
nach den gewohnten Regeln nutzen.

Die Aufgabe muss erfiillt werden, solange der Erzihler auf dem
Buchstaben , k* steht. Du kannst die Aufgabe mcht schon vorher
erledigen.

Der Feuerkrieger eilte durch die diisteren und verlassenen
Gdnge der Winterburg, bis er schlieflich hinter einer Tiir aus
morschen Holzbohlen einen langen Flur betmtyzu beiden Seiten
reihten sich Zellen aneinander an, in denen allﬁmgs keme
Gefangenen zu sehen waren. Ganz am Ende des
lag eine weitere Zelle. Aus ihr vernahm der F euerb'xé ¢ r ein
leises Stohnen. Offenbar gab es in diesen Hallen noch mindes-
tens einen Gefangenen, der moglicherweise auf Rettung hoffte.

Der Feuerkrieger trat an die Zelle heran. In ihr lag ein alter
Mann mit dunkler Hautfarbe, dessen ausgemergelter Korper
nur noch wenig Leben zeigte. Im ersten Moment dachte der
Feuerkrieger, er hiitte einen der Bewohner Andors gefunden.
Dann aber schaute er genauer hin. Irgendetwas an diesem
Gefangenen kam ihm vertraut vor, auch wenn er im ersten
Moment nicht sagen konnte, was es war. Dann aber traf ihn
plotzlich die Erkenntnis. Der alte Mann trug - genau wie er -
eine Riistung mit einem feurigen Stein auf der Brust, auch wenn
sie im Laufe der Jahre so sehr zerschlissen und zerbeult war,
dass man sie kaum noch erkennen konnte. Aber war das :
mogltch’ Hatte er einen weiteren Feuerkrteger gefund % ? Hier,

hierher gefiihrt? Ei

ihn ins Lager der 4

seine Geschichte erziihlen,
gekommen war.







