Wichtig: =

Lest die DIN A4-Seiten zur Legende, bevor 1hr mit dieser
Karte beginnt! Sie enthalten unter anderem

Erklarungen fiir bestimmte Mechanismen, ohng die diese
Legende nicht spielbar 1st' K5 7.

i Viele Legenden ranken sich um das Land Andor und nur
. bei einer Legende sind sich die Geschichtsschreiber
D as Lled deS Konlgs '1, einig, wie es damals gewesen sein muss. Keine der
Legenden aus Andor ist so eindeutig, wie die Geschichte
von Thorn, dem Krieger aus der Rietburg, Kram, dem
Zwerg aus den Tiefminen, Chada, der Bewahrerin vom
o o ' Baum der Lieder und Eara, der Zauberin aus dem fernen
Hadria und den Anfingen der Helden von Andor. Doch
was kaum jemand weif3: nicht nur diese vier Helden
beschiitzten das Land in diesen unruhigen Zeiten. Von
Helden und Heldinnen, die eher im Verborgenen aglerten.
zu jener Zeit, berichtet diese Legende, die allabendlich in
der Taverne zum Trunkenen Troll erzdihlt wird. g
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Fiihrt nun die Checkliste aus. Besonderheiten: A
- Zur Auswahl stehende Helden: Arbon, Bragor Fenn,
Forn, Kheela und Orfen. r

- Startwerte: 1 Starke- und 7 Wlllenspunkte e AR
- D1e Heldenlegendgnknrten mit Buchstab@n werden zu

Diese Legende bestet aus 10 Karten:
Al,A2.A3,A4,D.F, H. I, L, N.
Zusitzlich werden diverse Helden- und

Endgegnerkarten benétigt ; ﬁenspezxﬁse@.en Erelp

aus (od¢r zieht stattde

Legt auflerdem bereit: =

- Bauemnplittchen, Runensteine und Hellkrauter

- die Figuren Hexe (Reka), Dunkler Magier EVa.rkur) und
Schildzwerge .

- Die Endgegner und deren Material, das lhr aiﬁde%f
entsprechenden Karten mit Wiirfelsymbol findet

- Legt alle Endgegnerkarten bereit, die mit den ¥
Wiirfelsymbolen zuoberst

- Sternchen auf die Buchstaben D, F, H. I, L und N

Jeder Held hat weiteres eigenes Material. Dieses findet
ihr auf den entsprechenden A-Karten der Helden.

Einige Materialien konnen mehrfach bei Helden und
Endgegnern auftauchen.

Es waren unruhige Zeiten im Lande Andor: Uberall im
Land wimmelte es von Kreaturen. Einige dieser Bestien
lockten Konig Brandur auf seinem Weg zum Baum der
Lieder in einen Hinterhalt. Dabei wurde die Taubriicke,
ein wichtiger Ubergang vom Wald in das Rietland
zerstort. Doch auch die Bewahrer am Baum der Lleder
hatten ihre Miihe, sich gegen den Angriff, femdlzcher ;
Kreaturen zu behaupten. Viele der Bauern waren
verunsichert und wagten es nicht, ihre Héﬂ zu verlassen.
7 1 au) dzeHil .de,rHelden ange
/




Legt ein rotes X auf die Taubriicke zwischen Feld 16 und
Feld 48. Diese Felder sind nicht benachbart. Kreatumen
auf Feld 16 ziehen auf Feld 38. 4 :

Wiirfelt und stellt entsprechend Kreaturen aufgﬁ

]
Gors auf 4, 37, 39, 68; Skrale auf 7, 20; Trolle auf 8, 67

OE8
Gors auf 26, 37, 39, 46; Skrale auf 16, 44;

Trolle auf 13, 20

Bestimmt mit einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel
(ler) die Position von 5 Runensteinen und 2 Heilkriutern.

Jeder Held wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. Der Held mit

dem hochsten Wiirfelwert legt seinen Zeitstein auf das
Hahnensymbol und beginnt die Legende sobald alle 4
A-Karten gelesen wurden! _,4

L&st’j,et,it weiter au

Im Verlauf der Legende erhilt jeder Held eine ‘%\
Hauptaufgabe, die entsprechend gekennzelchnet ist.

Wenn ein Held seine Hauptaufgabe nicht e kam,
scheidet er aus und kann nicht mehr in das G ;
emgrelfm Des Weiteren werden alle seine Gegens

und sein Gold auf sein aktuelles Feld gelegt. Dies kann von
anderen Helden aufgesammelt werden. Anmerkungen zur
Spielerzahl (z.B. Endgegner) éndern sich dadurch nicht!
Sollten alle Helden ausgeschieden sein, ist die Legende
verloren und der Erzihler wird sofort auf N versetzt.

Sollte eine Anweisung mehrfach von verschiedenen
Karten gegeben werden (z.B. Sternchen auf einen
Buchstaben), wird diese immer nur einmal ausgefiihrt.

Lest jetzt die A-Karten eurer Helden und verteilt :
anschliefiend insgesamt 5 Gold und 3 Starkeplmkte auf

die Heldengruppe. :

Der Held, dessen Zeitstein auf dem Hahnensynbol hegtg
begmniden erstenTagl R o




Viele Menschen hofften, in der Rietburg Schutz vor den
Kreaturen zu finden. Doch Brandur war weit en_tfemt
Mit der Absicht, seinen Vater zuriickzuholen, h
auch Prinz Thorald auf den Weg nach Osten
Auf diesen Augenblick hatten die Kreaturen 1
Fiihrung des Dunklen Magiers nur gewartet! Die%tgg
lag schutzlos vor ihnen.

Wiirfelt und stellt entsprechend Kreaturen auf:
[@GB Gors auf 1, 61; ein Skral auf 3

e

[@@@ Gors auf 30, 50; ein Skral auf 49
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Die Helden trafen bei ihren Streifziigen durch das Land :
immer wieder auf die Hexe Reka. Diese berichtete ihnen |
von einer schrecklichen Vision. Sie bat die Helden um :
Hilfe: ,, Viele der Hebel sind schon in Bewegung gesetzt. |
Noch gibt es eine Chance, die kommenden Ereignisse :
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aufzuhalten. Doch dazu ist noch einige Vorarbeit vow
Noten. Solltet ihr scheitern, ist alles verloren! Trefft n 'ch
beim alten Wehrturm. Dort habe ich weitere ey
Infonnatwnen filr euch. " R f? - ~‘=:

Ein schauriges Geldichter schallte iiber die E% Der
Urheber stand auf den Zinnen der Rzetburg Die
Kreaturen hatten die Burg fast kampflos ei namﬁiép
und nun konnte er sich , Herr iiber Andor* nenn

Stellt den Dunklen Magler auf Feld 0. Die Burg‘ v
jetzt fiir die Helden gesperrt' Helden, die auf Feld

stehen, wiirfeln mit einem Heldenwiirfel. Bei einer 1
werden sie auf Feld 7 versetzt, mit jeder grofleren Zahl ein
Feld im Uhrzeigersinn weiter (bei einer 6 auf Feld 4).
Sollte Reka auf Feld 0 stehen, verfahrt mit ihr genau so.
Alles weitere auf Feld 0 (z.B. Gegenstande) ist fiir den
Rest der Legende verloren.
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Stellt auferdem folgende Kreaturen auf: X |

ein Gor auf 64; ein Troll auf 6. ) :
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Die Tiere, die sich zu diesem Zeitpunkt im Riew
aufhielten, suchten ihr Heil in der Flucht, als ein Beben
die Erde erschiitterte. Doch die Menschen, di
Beben gewahr wurden, schopften neue Hoffnur
Generationen wurden nur sehr selten Zwetge.
gesehen, doch am Horizont tauchte ein Bannerrm? v
Schilden auf und Riistungen glénzten in der Sonne Ein
Heer der Schildzwerge hat sich aufgemacht, um den
Menschen zur Hilfe zu eilen.

Jede Kreatur, die ihren Weg kreuzte, machten sie
unschadlich und doch verloren sie ihr Ziel nie aus den
Augen!

Stellt die Schildzwerge auf Feld 43. Fiir eine Stunde
konnen die Schildzwerge bis zu 4 Felder weit bewegt
werden. Im Kampf unterstiitzen sie mit 4 Stiirkepunkten,
wenn sie mit der Kreatur auf einem Feld stehen. !
Bis L konnen die Zwerge die Helden unterstiitzen, doch
spétestens dann sollten sie sich auf einem einstelligen Feld
befinden. A

3 e g e

Wiirfelt und stellt entsprechend Kreaturen auf:

LBB@ Gors auf 1,2, 51 |
[@.@ ein Gor auf 48, ein Wardrak auf 1 J

Sollte sich Reka jetzt nicht auf Feld 17 befm en, ist {
Legende sofort verloren und der Erzihler wird ‘anl‘“ N
versetzt. 3
Gedankenverloren blickte Reka Thorn, Eara und Kram
hinterher, die sich auf den Weg durch das Rietland
machten. Als sie nicht mehr zu sehen waren, drehte sie
sich um und erblickte die Helden, die hinter ihr standen.
,, Eine schwere Mission lastet auf ihren Schultern. Und
Chada wird es am schwersten haben", seufzte sie. ,, Doch
sie brauchen eure Hilfe, wenn sie Erfolg haben sollen.
Dazu ist es unerldsslich, dass ihr zusammenarbeitet! In
der Burg lauert nicht die einzige Gefahr fiir Andor! "
Reka kann ab jetzt nicht mehr mitbewegt werden.

Alle Helden, die jetzt nicht auf Feld 17 stehen, werden
auf ihren Feldern hingelegt. Erst, wenn ein anderer Held
oder eine von einem Helden gesteuerte Figur (zB.
Schildzwerge) auf ihr Feld zieht, wird die Figur wieder
hingestellt. Solange miissen die Helden passen odef 1hren
Tag beenden, wenn sie am Zug sind.
Wiirfelt jetzt nut einem Heldenwuxfel und




Die Schlacht vor den Toren der Rietburg
aussichtslos. Die Trolle vor dem Burgtor

Thorald und seinem Reittier sichtlich zu u chinder

Burg war die Lage verzweifelt. Ohne Hilfe
wiirde die Schlacht bald verloren sein. Ein
durchbrach den Kampfléirm und lief3 die Kdin
kurz innehalten. Die glinzenden Riistungen der
Schildzwerge machten den Verteidigern neuen Mut und
mit threr Hilfe stiirzten sich die Kampfenden erneut in die
Schlacht : :

\
Sollten die Schlldzwerge jetzt nicht auf einem einstelligen
Feld stehen, werden sie nun zum niichsten bewegt. Dafiir -
wird j Held fiir jedes Feld, das die Schildzwerge
dafiir pass1eren, 1 Willenspunkt abgezogen (Beispiel: Die
Zwerge stehen auf Feld 18 und miissen z.B. iiber Feld 14
auf Feld 2 => zwei | Felder: Jeder Held verliert also 2
Wllenspmkte) : &
Die Schildzwerge konnen ab jetzt nur noch auf den
Feldem l-ll bewegt werden. o 9

7 d1e letzten Zuﬂuchtsorte verteldngt wurden und
.. der Endgegner besiegt wurde.

Die Schlacht war geschlagen, doch man hérte keine
Jubelrufe. Zu grof3 waren die Verluste in der
Schlacht um die Rietburg. Doch die Andori, die die
Taten der Helden mitbekommen hatten, waren ihnen
zutiefst dankbar fiir ihren Einsatz und erzéhlten die
Geschxchte hdufig an ihren Lagerfeuern oder in der
; e. Ohne den Einsatz dieser Helden wre da

Federfiihrend entwirckelt von: Schlafende Katze, Troll und

Boggart. Wir freuen uns iiber einen Kommentar zur Legende!




