Der Drache konnte es spiiren. Demndichst war seine Zeit
gekommen. Kénig Brandur war schwach. Bald. Schon
ganz bald konnte er seine Rache bekommen! Doch noch
war nicht der richtige Zeitpunkt gekommen. Er musste
Gewissheit haben. Sein Schwarzer Herold mu@e 1@1’1
den Weg ebnen! W
Stellt den Schwarzen Herold auf Feld 65. Bei :
Sonnenaufgang bewegt sich der Herold ein Feld fiir jede
Kreatur im Spiel (Kreaturen auf Schilden. auf Feld 80
oder aus Heldenaufgaben zihlen nicht) entlang der Pfeile
in Richtung Burg. Legt zur Erinnerung ein Sternchen
iiber das Ereigniskartensymbol.

Erreicht der Herold die Burg, ist die Legende sofort
verloren und der Erzihler wird auf N versetzt.

Kaingfwerte:
- 9 Stiirkepunkte pro Held (3 Helden = 27 SP) :
- 1 Schwarzen Wiirfel j X

Jedes Mal, wenn sein Kampfwert erreicht oder
iibertroffen wird, geht er 3 Felder zuriick in Richtung -
Feld 84. Alle am Kampf beteiligten Helden auf seinem
Feld nimmt er dabei mit! Erreicht oder tibersphrmtetgr

i = Feld 70. ist dle Legejlde gewonnen und det* E)zﬁh]bn’*‘w:rd
Dieser Endgegner besteht aus 1 Karte.

Benétigtes Material:
Schwarzer Herold

In den Wirren des bevorstehenden Kampfes war es einem
der Trolle gehingen, den Oberbefehl iiber eine Gruppe
Trolle zu erlangen und sich von der Strei it der
Kreaturen abzusetzen. Er hatte diesen ekltgem g
Speichelleckerskral Varkurs beobachtet, wie er a
Mine abgezogen war. Dort wollte er die Basis ﬁ?r.s,em
neues Fiirstentum griinden.

Stellt den Trollfiirst auf Feld 40. Er bewegt sich wie ein
normaler Troll, kann aber nicht abgelenkt werden.
Erreicht er Feld 71, bleibt er dort stehen. Ab dann haben
alle Trolle im Spiel 20 Willenspunkte. Aulerdem kann
dann auf Feld 71 nicht mehr gehandelt werden. Deckt zur
Erinnerung das Hiindlersymbol mit einem roten X ab.
Die Legende ist verloren, wenn der Erzihler N erreicht
und der Trollfiirst nicht besiegt wurde.

Kampfwerte:

- 9 Stiirkepunkte pro Held plus 2 Stiirkepunkte fiir Jeden
weiteren Troll im Spiel (ohne Feld 80 und Schilde)
Beispiel: 3 Helden und 2 Trolle = 27 SP + 4 SP = 31 'SP
- 12 Willenspunkte; auf Feld 71: 20 Wlllenspunkte"

-3 rote Win'fel bei wemger als 7 WP nur noch 2z

Wurde der Ttoll,ﬂlrsti)esiegt, 1st die Legetiae gewonﬁen

Dieser Endgegner besteht aus 1 Karte.
Bendtigtes Material:
Troll mit schwarzem Standfuf} als Krone




Als die Schildzwerge im Rietland aufgetaucht waren,
hatte Varkur mithilfe seiner Dunklen Magie sofort
weiteren Kreaturen in seinem Versteck befohlen, zur Burg
zu kommen. Sie sollten schnellstmoglich in éﬁ Kampf
einzugreifen und eine Entscheidung herbeifiihren e
Gruppe von Kreaturen machte sich nun auf den %»g.;
Wenn sie die Rietburg erreichen wiirden, wire dies das
Ende Andors. Die Helden wussten, dass sie die Gruppe
um jeden Preis aufhalten mussten!

Stellt eine Kreaturengruppe auf Feld 64. Die
Zusammensetzung ist abhéngig von der Heldenzahl:
1 Held: 4 Gors, 2 Skrale

2 Helden: 3 Gors, 2 Skrale, 1 Wardrak

3 Helden: 3 Gors, 1 Skral, 1 Wardrak., 1 Troll
4 - 6 Helden: 2 Gors, 2 Skrale, 2 Trolle

Die Kreaturengruppe bewegt sich bei jeder Erzihler-
bewegung entlang der Pfeile in Richtung Burg. Stiilpt zur
Erinnerung den Markierungsring iiber den Erzahler.
Erreichen die Gruppe die Burg, ist die Legende verloren
und der Erzéhler wird auf N versetzt. Die Anzahl der
Felder ist abhingig von der Gruppengrofie:
6 oder mehr Kreaturen 1 Feld ¢ ey
5 Kreatuten 2 Felder Bty

] iren: 3 Relder

Dieser Endgegner besteht aus 2 Karten.
Bendtigtes Material:
Markierungsring

Es konnen einzelne Kreaturen der Gruppe angegriffen
werden. Dafiir gelten die normalen Regeln Die besiegte
Kreatur kommt auf Feld 80, es gibt eine Bclegnung und

der Erzihler wandert vorwirts. X

‘-“%“ ,5,
Kampfwert der Gruppe: W
- 20 Willenspunkte ¥
- 3 rote Wiirfel, bei weniger als 7 WP nur noch 2 :
- Die Stiirke entspricht der Gesamtstiirke der einzelnen
Kreaturen der Gruppe zum Zeitpunkt des Kampfes
Beispiel: bei 2 Gors und 1 Skral: 2x 2SP + 6 SP = 10 SP

Wurde die Gruppe besiegt, ist die Legende gewonnen und
der Erzahler wird auf N versetzt.




Im Grauen Gebirge lebte der Greim, ein entsetzliches
Wesen, das sich von toten Kreaturen erndihrte. Er trug
dunkle Stacheln und lederne Schwingen, sein Gestank
nach faulem Fleisch verpestete seine Umgebwg fﬂr
Jahre und sein schriller Schrei lief3 das Blut ir  Aa
gefrieren. Auch der Greim hatte bemerkt, dass vor" '
Toren der Rietburg bald eine Schlacht geschlagen werden
wiirde. Wenn er sich an deren Uberresten vollfressen
konnte, wiirde niemand ihn mehr bezwingen kénnen.

Stellt den Greim auf Feld 80. Immer, wenn eine Kreatur
auf Feld 80 kommt, wird der Greim auf das vorherige
Feld der Kreatur gestellt und kann dort bekampft werden.
Bei Sonnenaufgang wird er zuriick auf Feld 80 gestellt
(Sternchen iiber Ereigniskartensymbol).

Kainnfwerte:
- 7 Stiirkepunkte pro Held (3 Helden = 21 SP)

- 2 rote Wiirfel

- 50 viele Willenspunkte, wie alle Kreaturen auf Feld 80
zusammen. Der Greim regeneriert sich nicht! Markiert
seinen Wert auf der Gemeinsam-Kéampfen-Leiste. Kommt
eine weiter Kreatur nach Feld 80, werden ihre
Wlllenspunkte dazuaddiert.

- Nach ciner Kampf" de endet der Kamﬁfund der
Dieser Endgegner besteht aus 1 Karte. iick !Tllll i &

Benotigtes Material:
Greim, Gemeinsam-Kampfen-Leiste

Achtung: Dieser Endgegner erfordert eine detailierte
Planung und kann daher zu sehr langen Diskussionen
fithren. Solltet das nicht eurem Geschmack entsprechen,
withlt einen anderen Endgegner! ‘?s?;

Lange Zeit irrte sie schon durch Andor. Es gab ezm; "Zelt
als sie frei waren. Sie und ihre beiden Schwestern.
Zeitgeister aus dem fernen Hadria. Frei und ungebunden
waren sie durch das Land gestreift und bewirkten die
kleinen Verinderungen im Laufe der Zeit. Doch die
Magier Hadrias stellten ihnen eine Falle. Zwei ihrer
Schwestern konnten sie habhaft werden. Doch sie entkam
mit knapper Not. Nun endlich war es soweit. Sie spiirte,
dass eine ihrer Schwestern hier irgendwo in diesem
verfluchten Land sein musste.

Stellt eine der Zeitschwestern auf Feld 48. :
Stellt die zweite Zeitschwester auf K. Sobald der Erzahler'
K erreicht, lest die Karte ,,Die Zeitschwestern: Die zwex
Schwestern - 14 o

/ 3
Merrik, ein Junger Bewahrer aus dem Wachsamen Wald,
hatte es sich zur Aufgabe gemacht, moglichst viele Orte ¥
in seinem Leben zu bereisen. Um sich darazg’ .

Dieser Endgegner besteht aus 7 Karten.
Benotigtes Material:
Drei Schwestern, 9 orangene Standfiif3e,
Stundenglas, Axt, 2 Messer, Schleifstein,
3 schwarze Zeitsteine, 2 Geroll

spezxel 1 Stundenglases
dteses braucht es egle

Lost jetzt weiter auf
"Die Zeitschwestern -




... Ich meine mich daran zu erinnern, dass es ebenfalls
zweier seltener Steine bedarf, um die entsprechende
Magie wirken zu konnen. Des Weiteren brauf;pht es einen
wahren Meister seines Faches um ein solches
Stundenglas fertigen zu kénnen. Macht euch Bigfdx
Suche danach. Ich werde derweil memeAufzezchnungen
nach einem Hinweis durchsuchen, wie man einen
Zeitgeist bindigen kann.

Stellt Merrik auf Feld 21.

Die Helden miissen beide Zeitschwestern in einem
Stundenglas fangen! Dazu miissen sie genug Sand
sammeln und ein Stundenglas bauen.
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Stundenglas: |
Legt ein Sternchen auf Feld 40. Ein Held muss dort mit |
zwei gleichfarbigen Runensteinen eine Nacht verbringen. |
Am nichsten Morgen kommen die Runensteine aus dem :
Spiel und der Held erhélt das Stundenglas (graue Seite). |
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Sand: C AU
Erwirfelt mit einen Helden- (ler) und einem roten ( 10er)
Wiirfel die Positionen von 5 orangenen Standfiifien
(Sand) Beﬁndet snch auf einem Feld bereits em Held, ei

—— e,

Die Helden konnen Merrik mitbewegen. Sand. der mit
Merrik gesammelt wird. ziihlt doppelt. Riickt der Wert
iiber 20, wird mit dem zweiten Plattchen weiter gezéhlt
(Beispiel: 25: ein Plittchen auf der 20, eme.s';gu der 5).

Je nach Anzahl der Helden (H) muss folgende Meh’ge an
Sand (S) gesammelt werden:

1'H == "9%8; 2Hs=> 118, 3H =138 8
4H =158, SH =178, 6H =>198.
Markiert den entsprechenden Wert mit der dritten
Zeitschwester auf der Willenspunkt-Anzeige fiir Kreaturen.

Sie konnte es spiiren! Jemand war auf der Suche nach
dem Sand der Zeit! Sie wollten sie wieder einfangen. Das
musste sie verhindern!

werden zu kénnen. Wiirfelt dazu mit zwei Kreaturen-
wiirfeln und legt die zwei schwarzen Zeitsteine auf die
entsprechenden Stunden der Tagesleiste. Bei gleichem
Wert wird ein Wiirfel emeut gewiirfelt. Die Stunden
werden Jeden Sonnenaufgang neu erwiirfelt. Legt zur
Erinnerung ein Sternchen iiber das Brunnensymbol des
Sonnenaufgangsfeldes Immer, wenn ein Zeitstein durch
einem SchwarzenZéi’tstem cht,
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Die Zeitschwester sammelt den Sand. um nicht gefangen |
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Erreicht die Zeitschwester einen der Standfiifie kommt
dieser sofort aus dem Spiel! Sollten mehrere Bewegungen
gleichzeitig ausgelost werden (gemeinsam bfen) geht
die Zeitschwester maximal bis zum néichsten Standful und
beendet dort ihre Bewegung. .

Fiir jeden Sand, den die Zeitschwester errelcht mﬂsgen die
Helden 2 Sand mehr sammeln. Versetzt die dritte
Zeitschwester entsprechende auf der Willenspunkt-
anzeige. Bei Werten iiber 20 wird die 20 mit einem
schwarzen Zeitstein markiert und die Zextschwester
beginnt wieder bei der 1.

Beispiel: 25: Zeitstein auf 20, Zeitschwester auf 5.

=
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

l
Die Zeitschwester bringt auSerdem durch ihre Prisenz den :
Ablauf der Tagesleiste durcheinander. Sie wird ab jetzt |
riickwiirts gelaufen: Die Helden miissen sich am Morgen - :
oder am Abend? - entscheiden, ob und wie viele |
Uberstunden sie an diesem Tag machen wollen und die. :
Willenspunkte dafiir sofort abgeben. Anschlieffend |
werden eure Zeitsteine auf die entsprechende Stunde :
gelegt: 7 fiir keine Uberstunden, 10 fiir 3 Uberstunden. Ein |
Held kann sich aber entschliefien, seinen Tag spiiter zu. :
begmnen und seinen Zeitstein z.B. auf die 5. Stunde legen ® |
1 |
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Sollte I nicht durch den Sonnenaufgang ausgelost worden
sein, der Tag ist also schon begonnen, verliuft der Rest
des Tages riickwirts. A3 s

Spiegelt dazu eure Zeitsteine auf der Tagesle(& zwischen
der 3. und 4. Stunde (1 auf 6, 2 auf’s, ..., 6 auf I). i
Zeitsteine, die sich auf Stunde 7 oder im o
Uberstundenbereich befinden, kommen auf das
Sonnenaufgangsfeld, Zeitsteine, die auf dem
Sonnenaufgangsfeld liegen, auf die 7. Stunde.
Anschliefiend konnen die Helden sich entscheiden, ob und
wie viele Uberstunden sie machen wollen (maximal 3),
die entsprechenden Willenspunkte abgeben und ihren
Zeitstein entsprechend nach rechts versetzen. Danach
werden ‘die Zeitsteine bei jeder Aktion nach links bewegt.




Die Zeitschwestern

Die Zwei Schwestern - 2

Endlich war das Stundenglas, das sie einsperrte,
zerbrochen! Sie spiirte die Freiheit und die Anwesenheit
ihrer Schwestern. Zusammen wiirden sie es/sghaﬁ'en aus
Andor und der Knechtschaft zu entkommen. %\‘ s

Stellt nun die zweite Zeitschwester auf Feld 0. Fiir ;liﬁ
gelten dieselben Regeln wie fiir die erste. Wiirfelt v
auflerdem 4 weitere orangenen Standfiife ein.

Auch Merrik war nicht untcitig geblieben und hatte Erfolg
mit seinen Nachforschungen: ,, Es gibt einige Alte Waffen,
die die Macht besitzen, die Zeitschwestern wieder in das
Stundenglas zu zwingen. Findet sie und ihr habt eine
Chance! Viel Gliick bei der Suche!

Mischt die 2 Messer und den Schleifstein und bestimmt
die Felder, auf die sie verdeckt gelegt werden, indem ihr
fiir jeden der drei Gegenstiinde einmal mit einem
Heldenwiirfel wiirfelt und zum ersten 30, zum zweiten 40
und zum dritten 50 addiert. Legt auflerdem die Axt auf
Feld 71. Sie kann fiir 2 Gold von den Zwergen erwotben
werden.

Zeigt der Sandzihler der Helden mindestens den Wert der ;
Zeitschwestern, kann ein Held, der das Stundengla
eme der Waffen  triigt, ¢ gegen eme Zeltschwekter

Kampfwerte: T
- 10 Stiirkepunkte
- 2 rote Wiirfel

Der Kampfwert muss in einer Kampfrunde emﬁi‘d cht
werden, um eine Zeitschwester zu fangen Untermgtder
Held, bekommt er die Differenz von seinen Willenspunkten
abgezogen. Die Waffe ist trotzdem verloren.
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Waurde die erste Zeitschwester gefangen. wird das :
Stundenglas auf die Vorderseite gedreht. - [
Ab diesem Moment kann ein Held es einmal am Tag }
nutzen, um einen beliebigen Zeitstein eines Helden drei |
Stunden nach rechts zu schieben. Der Zeitstein muss sich :
dafiir allerdings auf der 1. bis 4. Stunde befinden. I
Anschliefiend wird das Stundenglas auf die Riickseite :
gedreht. :
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Waurden beide Zeitschwestern gefangen, ist die Legende
gewonnen und der Erzihler wird sofort auf N versetzt



Triefend nass hob sich ein Koloss aus dem Wasser und
néherte sich der Kiiste Andors. Solch ein Wesen hatte
man hier noch nie gesehen. Es hatte Ahnlzchgen‘ mit
einem Troll, doch war es plumper und grau wie ein Fels.
., Frierst du, Brut? ", erklang plétzlich ein Smﬁﬂwhm
Oben auf dem Rucken des grauen Wesens safs eine qu
eingemummt in Decken und trocken bis zum Rocksaum.
., Lass das nur meine Sorge sein, mein Lieber. Wir 2
machen uns ein Feuerchen und dann wird dir wieder
warm. Hier im Wald soll es einen Baum voller
Pergamente geben, der brennt bestimmt herrlich! “ So
stapfte der Koloss ans Ufer und in den Wald hinein,
wiéihrend seine Reiterin das wirmende Feuer
vorbereitete.
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Stellt Brut und Hella an die Kiiste des hadrischen Meers :
vor Feld 49. Bei der niichsten Erzihlerbewegung werden S|
sie auf Feld 49 bewegt und ab da bei jeder :
Erziihlerbewegung ein Feld Richtung Baum der Lleder |
(Felder: 49, 50, 52, 55, 57). Stiilpt zur Ermnerung de,n :
Marklerungsnng iiber den Erzihler. |
Jedes Feld, dass sie betreten, wird mit einem - 5 :
Feuerplﬁttchen markiert. Felder mit einem Feuerpléttchen |
konnen nicht mehr betreten werden und alle Gegenslmde :
inkl |
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Dieser Endgegner besteht aus 2 Karten.
Bendtigtes Material:

Lost jetzt weiter auf '
"Brut und Hella - 2", -

Kampfwerte: =
- 10 Stiirkepunkte pro angreifenden Held, Jedoch

|

|

I
mindestens 6 Stirkepunkte pro mltsplelenden, :
Beispiel: 3 Helden = mindestens 18 SP, grez davon 2, |
Helden an = 20 SP :
- 10 Willenspunkte plus 4 Willenspunkte fiir Jedes « |
Feuerplattchen im Wachsamen Wald ¥ :
Beispiel: auf Feld 49 (1 Feuerplittchen) = 14 WP |
- 1 roter Wiirfel |
Zusiitzlich wird jeweils der zweithochste Wiirfelwert :
eines Helden zu ithrem Kampfwert addiert, unabhéngig I
davon, ob dieser fiir die Helden zahlt oder nicht. Sollte ein :
Held mit nur einem Wiirfel wiirfeln, so zihlt dieser |
sowohl fiir Brut und Hella als auch fiir die Heldengruppe. :
Sollte ein Held mit einem anderen Wiirfel als seinen I
Heldenwiirfeln wiirfeln (z.B. Runensteine), wird dafiir :
nichts zu Brut und Hellas Kampfwert addiert. : :
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Da das Feld von Brut und Hella nicht betreten werden '-'_"
kann, konnen nur Fernkiimpfer oder Helden mit Bog'e’li
angreifen. Sie wiirfeln wie gewohnt nacheinander.
Brut und Hella konnen auch angegriffen werden, wenn sie
noch vor Feld 49 im Meer stehen, dann aber nur von Feld y




