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Diese Fanlegende besteht aus den Karten Al, A2, A3,
B1, B2, C, G1, G2, N, ,,Hexenkarte“, , Die Geburt”.
Zusatzlich werden die 5 Karten ,,Drachenkampf“ aus
Legende 5 des Grundspiels benotigt.

Frinz Tl‘xorald und seine [Helden hatten Zuﬂucht‘il};dcr
Taverne ge?undcn. Derletzte Sieggab Grumd ausgicbig zu
feiern. [Fiir wenige Stunden konnten alle die Sorgen der
letzten /eit vergessen. Die mannlichen [Helden };éttéﬁigeim
Glﬂcksspiclje 6 GOIclst[jcke gewonnen. Die He|c[inn~ér‘\
konnten die Nac]ﬁt ebenfalls sclﬁrgcnieBen,

Stellt Prinz Thorald und die Helden/Heldinnen auf Feld 72. Es
ist wichtig, dass mindestens eine Heldin gespielt wird.
Die mannlichen Helden bekommen je 6 Goldstiicke.
Alle starten mit 2 Starke- und 7 Willenspunkten.

Die Sonne ging tiber dem schonen | and Andor auf. Nun
begann fiir die [Helden wieder der bittere A”tag.
Eine dunkle Kreatur war iiber den [Fluss gckommcn uncl“’
streunte vor der | averne herum. Sie hatte die SPUF der
Helden die ganze Nacht bis hierher vcholgt‘ kg

Bei 2 §pielern wird 1 Skral, <47
ab 3 Spielern wird 1 Wardrak, = Fde
ab 5 Spielern wird 1 Troll =

aufFeIdlsgéstgﬁw\ e
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Legt 'Sterﬁchen die Buchsta‘ben B, C

bereit. iy

Weiter mit A2 >
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Die Krcatur blockierte den ch zum Hénc”cr Df; Hchn
konnten ihr CI"SPICltCS Golc] so|angc nicht ausge):cn bis sie

besncgt war. 4
’5?' 7

Hinweis: Feld 72 darf nur iiber Feld 18 verlassen werden. Erst
wenn dort die Kreatur besiegt ist, kann auch Feld 18 verlassen
oder beim Handler eingekauft werden. Die Kreatur bewegt sich
bei Tagesanbruch nicht. Die Belohnung entspricht der
Kreaturen-Leiste. :

Auch Prinz Thorald darf Feld 18 ebenfalls erst verlassen, wenn
die Kreatur besiegt ist. Im Ubrigen gelten fiir ihn die Zug-
Regeln der Karte C2, der Legende 2 des Grundspiels.

nichts Gutes verhieRen. Skrale rotteten sich zusammen und

wollten die f)rijcl(cn tiber den F]uss zum Wachsamcn WaIcI

zerstdren. 5
A

Stellt Skrale auf die Felder 60, 61, 62, und 64.
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Aufgaben: .
a) Besiegt die Kreatur auf Feld 18 um beim Handler einkaufen

zu kénnen Ay
b) Verhindert, dass die Skrale tiber beide Brﬂck&;us dem
Wachsamen Wald gelangen. 3 :«'&
R
Sollte ein Skral eine Briicke passieren, wird diese dadurch
zerstort und mit einen roten X markiert. Zerstorte Briicken
kénnen weder von Helden, noch von Kreaturen passiert
werden. \

Die Legende ist verloren, wenn beide Briicken um
Wachsamen Wald zerstért sind. Der Erzahler wird dann sofort
auf ,N“ gestellt.

Die Marktbriicke kann nicht zerstért werden.

Der Held mit dem niedrigsten Rang beginnt.

Dank der [Hilfe Prinz Thoralc{ ‘s konnte die Kréa;&; bcsicgt
werden. Die Hclclen konnten ihr GOH nun bc.ng H'énc"er in

Waren umtauschen. Der Prinz vcrabschicc[ctc: von den
Helden und zog sich in die Burg zuriick. g, ?"
¥

Prinz Thorald kommt nun auf die Rietburg. Er kann weiterhin
eingesetzt werden.

Doch irgcndctwas stimmte nicht. Die Hc!dir‘mcn fiihlten sich
eigenartig und schwach. War ihnen der Wein des Vorabcnds
zu KOPF Sc_sticgcn?

Alle Heldinnen verlieren jetzt 1 Willenspunkt. Jedes Mal, wenn
sich der Erzahler bewegt, verlieren die Heldinnen ebenfalls 1
Willenspunkt.

Sojcc]enpa”s konnten sie nicht wcitcrl(émpfcn. Nun wé;-gutcr
Rat teuer. Die Heldinnen hatten gchijrt, dass sich Reka, die
chc’ih cle;r Né’hc chanc] und c{n'ngcncl Hcilk{‘éutc‘r-’ "
benotlgte SIC erltcn smcort zu ihr um ihren Bgt cmzuﬁl;olcn,
dotl‘fdcr}\{é:;é crsc]nwcrtc es thnen den g gcnauq:n S;:' d

dieses Ergeb‘nls. Der Wer
Weiter mirB2 >
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Aufgabe: e
a) Findet die Hexe Reka im Nebel und
b) bringt eines der Heilkrauter zu Reka. "3

c) Alle Heldinnen miissen zu Reka und sich dort Rat holen.
Markiert diejenigen Heldinnen, die bereits bei Reka waren, mit
einem Sternchen (bei 5 und 6 Spielern mit den iibrigen
Farbsteinen der Helden), um den Uberblick zu bewahren, wer
bereits dort war. Heldinnen miissen bei Reka ihren Zug
beenden, diirfen aber beim nachsten Zug weiterfahren, auch
wenn noch nicht alle Heldinnen bei Reka waren.

Wenn alle Heldinnen bei Reka waren und sich das Heilkraut |

ebenfalls dort befindet, wird die Hexenkarte vorgelesen.

Markiert den Standort der Hexe zusétzlich mit einem |

Sternchen um das Vorlesen der Hexenkarte nicht zu vergessen.
I
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Die Heldin, die das Heilkraut zur Hexe gebracht hat, beko_rpmt
einen Trank der Hexe von ihr Geschenkt. @
Dieses Heilkraut kommt aus dem Spiel. k22

Gors und Skrale streiften gemeinsam durch den Wachsamen
Wa[c] 516 hatten chaI‘nrcn dass die HcIc[mnd%cschwacht
waren. Dncscn Umstand wollten sie nutzen, um rﬁélc chtburg
zu gclangcn g *’

? v
Stellt Gors auf die Felder 47, 51, 52, 53, 54 und 56 und einen
Skral auf Feld 55.

Die Gors und der Skral versperrten den ch zum Baum der

[ ieder. Die Heldinnen mussten sich den ch erst
lcrcilcémpfcn

Aufgabe:

Der Weg zum Baum der Lieder muss freigekampft werden.
Hinweis: Helden/innen kénnen nicht durch ein von einer
Kreatur besetztes Feld hindurchziehen. Sie miissen ihre
Bewegung auf einem solchen Feld beenden. Sie kdnnen sich
erst weiterbewegen, wenn sich dort keine Kreatur mehr
befindet. Helden/innen blockieren die Bewegung der
Kreaturen jedoch mcht . wyiie

Heldmnen jedes Mal emg'rﬁ? e

€ en werimswh lferﬁfﬁﬂef bew
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Y
E inlautes Grollen hallte aus dem Siiden des Lgnfclés indie
Ohrender [Helden. T arok, der Drache war iﬂ-% ie [ uft

gcsticgen und hatte bereits die Narne ﬁbcrqué
Kictburg war in (iefahr. - ;*

.
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Stellt den Drachen auf das Feld 33.
Markiert die Starkepunkte des Drachen,
bei 2 Spielern, 20 Starkepunkte,

bei 3 und 4 Spielern, 30 Starkepunkte,
bei 5 Spielern 40 Starkepunkte und

bei 6 Spielern 58 Starkepunkte.
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Die Helden konnten den Drachen direktin der Luft |
|

|

|

|

|

|
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bckémpgcn, in dem sie auf seinen Riicken sprangen.

Hinweis: Nach jeder Kampfrunde ziehen Drachen und Kampfer
entlang der Pfeile Richtung Rietburg. Das Ziehen wahrepd des
Kampfes kostet den Kdmpfern keine Stunden aufder
Zeitleiste. Helden mit Bogen konnen auch aus. der D|stant
kampfen. Sie springen auf Tarok’s Riicken, sobald er ihr Feld
erreicht. Ab dann 1|ehgn sie ebenfalls nach jgglb.r Kag)pfrunde
automatisch r mit. "“" o ; .

Doch es gab auch gute Ncuigkcitcn Frinz Tl‘loraH .hattc den
Drachcnsc]wren ebenfalls gcl'wort Er machte s&%nc, den

Hc|clcn m ](amP)C zur SCItc zu stclﬁcn e »

e i
Prinz Thorald kann den Helden im Drachenkampf zur Sate

stehen.

Wenn der Drache die Rietburg erreicht, wird der Erzdhler
sofort auf ,N“ gesetzt und die Legende ist verloren.

Legendenaufgaben:

a) Mindestens eine Briicke iiber den Fluss zum Wachsamen

Wald muss intakt bleiben. S I

b) Das Heilkraut muss zur Hexe Reka gebracht werden.

Alle Heldinnen miissen zuerst zur Hexe und dann zum Baum der |
l
I
I
l

Lieder. )
c) Der Drache muss besiegt werden.
d) Die Rietburg muss verteidigt werden.




Die Legende nahm ein gutes Ende wenn

a) mindestens eine Briicke zum Wachsamen Wald intakt ist und
b) alle Heldinnen ihre Kinder am Baum der Lieder geboren
haben und

c) die Rietburg gerettet ist.

s wargescl’ragt. Tarol( konnte wieder einmal zurijckgcc!réngt
werden. Die Kictburg war gerettet und der Nachwuchs fiihlte
sich bei den bcwahrcrn, am Paum der | ieder sehr wohl.
Bcru]—iigt konnten sich die [Helden in die nichsten Abenteuer
bcgcbcn.
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Die Hexe Kcl(a war iiber die Hci"«éutcr sehr crf;r':-ut SoFort
bcgann sic die Ursache fiir das Unbehagen e HcHinnen zu
suchen. 5

,,Mcmc Damen F_uch ist nicht der Wem zu KoP gcﬁ,gcn
Hvr erwartet Naclﬁwuc“vs Frcut Euch das ist cine Froﬁc
Kundc in diesen Zelten Geht zum baum der L:eder Dort

kannt thr mit HII‘FC der Bcwal—nrer eure chlcr sicher und
gcsunc] zur Welt brmgcn

Die Heldin, die das Heilkraut zur Hexe gebracht hat, bekommt
nun einen Trank der Hexe geschenkt.

Aufgabe:

Alle Heldinnen miissen zum Baum der Lieder, nachdem sie bel
der Hexe waren.
Wenn alle Heldinnen beim Baum der Lieder waren wircj;jje
Karte ,,Die Geburt“ vorgelesen. Legt nun das Sternchen von der
Hexe zum Baum der Lieder damit ihr dies nicht vergesst. -




Die Hcldinncn hatten es gcscl‘)a]qt. Sic konnten c]i:n Baum
der Lieder, trotz schwindender Kr‘éﬂ:e onbeh‘gltcn erreichen.
Dortgcbaren sic ihre Kinder mit [ilfe der Be vahrer. Cs
waren Prachtlge und gcsunc’c Kinder, die die He lnnCVm die
Obhut der E)ewalﬂrcrgabcn um den [Helden uncmgcschranld:
im Kampg zur Seltc stehen zu kdnnen. Gemcmsam mit
Thora!c{ miissten die weiteren Hcrausfordcrungen doch zu
schaffen scin.

Doch vor die [Helden den Baum der | ieder verlieben, gabcn
ihnen die Bewahrcr noch 3 unterschiedliche Runen mit, die

ihnen im K.amPF helfen sollten.

Alle Heldinnen bekommen nun wieder 7 Willenspunkte. Sie
verlieren ihre Willenspunkt nur noch bei verlorenen Kampfen
Ab jetzt konnen Felder, auf denen eine Kreatur steht, W|eder
von allen passiert werden.

Einer der Helden/innen auf Feld 57 darf sich nun die Runen auf
seine Ablage legen. Der Besitzer darf, solange er die Runen
nicht abgelegt oder weitergegeben hat, mit elnem schwarzen
Wiirfel wiirfeln. g gt

Diese Karte wird nicht fiir die Fanlegende ,Der NacF'wuchs von
Andor” benétigt. Sie war iibrig und deshalb machte ich sie
nutzen um mich bei allen zu bedanken, die mir Q&holfen haben,
diese Fanlegende spielbar zu machen. 3%

-A¥
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Danke an:

Meine Frau Verena, die ganz besonders unter meiner neuen
Andor-Sucht zu leiden hat. \

Basti, der sich bei mir mit Andor angesteckt hat.

Peter Gustav und Billi, die mich damit infiziert haben (meine
Frau ist mehr immun als ich...), die die Geduld aufbrachten
meine erste Version, die alles andere als durchdacht war, zu
testen und die mir mit ihrer groBen Erfahrung viele sehr gute
Tipps gegeben, aber mich nie zu einer Anderung gezwungen
haben.

I .‘
Elke und Stefan, die das letzte Testspiel zu sechst durch ihre
Anwesenheit ermoglicht haben.
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