Diese Legende wird auf der Vorderseite
des Grundspielplans (in _Andor),__,,,ggespielf. -

Sie ist nur mit 4 Helden spielbar! |
& |

e

FUr diese Lege.nd'e wird foIgendés‘“
Material bendtigt:

- Hexe - Varkur |
- Schildzwerge Mo |
- 2 Pergamente (Werte egal)
- Edelsteine ' |
- Runensteine . |
- HeilkrGuter |
- Gerdliplattchen :
- 2rote X ' i
- % goldene Erelgnlskor’ren
- Nebelplattchen L B
Brunnenplo’r’rchen IR S |

- Legt Sternchen auf die
Buchs’roben D,F,H undi& der

Legendenle|s’re ;grﬁ 1
- Sortiert alle schlechten "t
Ereigniskarten (auf denen ein
Schild abgebildet ist) und aus
diesen noch die Nummern 15
und 22 heraus. Diese beiden
- kommen aus dem Spiel, der
Stapel mit den Ubrigen
~ schlechten Ereigniskarten kommt
‘auf das Feld neben dem
e Sonnenoufgongsfeld Die guf,en
Ereigniskarten legt ihr neben dem
- Spielplan bereit. 5
Leg’r ein ro’res X auf dos

___;'_________'__l




T OO 0 0 e |
- Verteilt nun alle Nebelplatichen

auf die vorgesehenen Felder. l
- Legt ein weiteres rotes %uf‘dos |
Brunnensymbol am : “f
Sonnenaufgangsfeld. Dieses W|rd |
bis auf weiteres nicht ausgefihrt. |

Diese Legende begann an einem |
wunderschénen Frihlingsmorgen. Der
Winter war vorbei und strahlender |
Sonnenschein weckte das Land. Tiere,
Pflanzen und Menschen erfreuten sich
am Wetterumschwung. Doch es war |
eine trugerische Idylle. Ihr GemUt |
begann sich langsam zu dndemn. Zyer'sf |
wurden die Tiere unruhig. Die Blumen s
verwelkfen ehe sie zu bluhembeg@nnen |

_______ S |

Der Kénig rief die Helden zu sich rn.dle
Rietburg. . ; |

Stellt nun die Helden zur Rle’rburﬁa(FeId |
0).
+Eine unheildrohende Stimmung liegt
Uber Andor. Meine Spdher berichten, |
dass die Brunnen vergiftet worden sind. |
Die Menschen brauchen Wasser! Geht,

und séubert die Brunnen!*

- ,~._

- Dreht nun die 3 Brunnen auf den |
Feldern 35, 45 und 55 um. B |

- Legt die 3 Heilkrauter (Werte
~ egal) auf die Felder 41, 58 um"&i; |
o 66 e, |
,,le Hllfe der Hellkraufer konnen dle R
'-Brunngn Wi - gescuben‘ werde Ihr

Lest jetzt welier auf Legendenkarie AS5. J



_______ e |

Die HeilkrGuter mUssenzu den
umgedrehten Brunnen gebrochf _ |
werden, um diese zu s&ubern. ' bbold |
der erste Brunnen gesaubert ist, ¢ aﬁ :
dieser umgedreh’r und verwendet : |
werden. Allerdings wird dieser nicht |
wieder aufgefrischt, solange noch ein
rotes X auf dem Brunnensymbol am |

Sonnendufgongsfeld liegt. : |

Sobald alle 3 Brunnen gesdubert sind, |
wird die Legendenkarte ,,Klares Wcsser
1 vorgelesen ; |

48

»Los ]efzf“ sprach der Kénig. ,,Wir clurfen |
keme Zeit verlieren." Die Helden ,j!
machfen sich auf den Weg uhd oHs s:e 2
,dcrs Burgfor-’durchschnﬁen lreB s:evem '

e e
Stellt Gors auf die Felder 27, 28, 31 57 |
und 48. ';& X
stellt Skrale auf die Felder 22, 32, 38 und

Gock . . |

Stellt einen Troll auf Feld 60 und einen
Wardrack auf Feld 69.

Die Helden beginnen mit 2 Starke- und 7
Willehépunkten. AuBerdem startet dig |
Gruppe mit 4 Gold und einem Fernglas.

Zusatzlich werden noch 2 Stérke-und 6 |
W|Ilenspunk’re auf die Gruppe ven‘en’f‘ |
Der Held mit den groB’ren Nosenlochern |
beglnn’r : e 3 drdo g




Entfernt zundchst das Sternchen y‘on Feld
D der Legendenlels’re g ;
. N

Erneut erschitterte lautes Donnergr‘gilen |
das Land. AuBerdem blies plétzlich ein

eisig kalter Sturm und brachte so : |
manchen Helden in arge Bedrdngnis. |

Die Heldengerpe verliert jetzt 4
Willenspunkte (insgesamt, nicht jeder). |

Doch dieses Wetter konnte dem Willen B |

der Kreaturen nichts anhaben. Es
wurden'wieder neue Kreafuren ;

Entfernt zundchst das Sfernchenmn Feld |
F der Legendenleiste.

..,';, W

Immer wenn die Helden glaubfe’h;‘gas, |
Unwetter hatte seinen H6hepunkt

erreicht, wurde das Land erneut von |
furchterregenden Blitzen und |
orkanartigen Stirmen heimgesucht.

Doch es schien, als wirde dieses |
U_nwéﬁer die Kreaturen mit blinder |
Raserei erfUllen. Wieder wurden neve
Kreaturen entdeckt und ein weiferer.:_}. L
Bauer machte s:ch auf den Weg zur; 7_-. |
Rlefburg




Entfernt zundchst das Sternchen von Feld
H der Legendenleiste. e : l

Langsam schien der Regen
nachzulassen. An einigen Stellen konnte
man bereits den blauen Himmel |
enfdecken.'Dgs Unwetter schien vorbei |
zu sei und die Helden schépften neuen |
Mut. ‘

Doch plolelch gab es einen |
ohrenbetdubenden Knall, Blitze zuckfen; |
vom Hmmel und der Sturm wurde mn‘
jeder Sekunde stdrker. Der Regen :
verwandelfe sich in Hagel und den |
Helden sefzfe dles erneut sfork 708 j

_______ S |

Piétzlich sah einer der Helden set-lwarzen
Rauch aufsteigen. Varkur war zurGek. Er |
schien fUr dieses Unweﬁerchc% |
verantwortlich zu sein. “'%F ;

Eer_rfeh‘ die Position von Varkur mit 2- |
schwarzen WQrfeIn (werden addiert). |

Varkur hat im Kampf 58 Starkepunkte
und 20 Willenspunkte. Er wirfelt mit 2 |
schwarzen Wrfeln. ' |

Als sich der schwarze Rauch gelichféf- |
hc:ﬁe konnten die Helden wen‘ere '
Krecn‘uren und einen umhenrrenden 2 ; |
Bauer entdecken SR i |




Varkur ignoriert Kreaturenund
umgekehrt auch. Das heiBt, Kr‘evc_ﬁ:;ren s |
und Varkur kénnen auf einem Feld |
slobekts e e

5
Vorkur muss be5|eg’r werden, bevor der

ErzGhler Feld N der Legendenlels’re ‘ |
eReicht. . =+ 5 ; |

Heldenaufgaben:
- Burg beschutzen i |
- - Varkur besiegen B |

e

Die Legende nahm ein gutes En@m |
wenn.. : . Jae o o

- die Burg erfolgre|ch verTeldrg-? |
~ wurde und
- Varkur besiegt wurde. I
W g
Nach scheinbar endlosen Mihen konnte |
das Land Andor befreit werden. Die
Helden genossen die augenblickliche
Ruhe, doch sie wussten, dass der Frleden |
in Andor nicht von ewiger Dauer sein




_______ s |

Als der Held den letzten Brunnen
gereinigt hatte, zuckten Blitze vom
Himmel, Donnergrollen hallte dc.e'ch die
Luft und der Wind peitschte dem He‘?den
den Regen ins Gesicht. Wenig spofer
aber lieB das Unwetter etwas nach und
der Held fand plétzlich eine Nachricht
am Boden. Zu seiner Freude waren
darauf durchwegs gute Nachrichten
geschrieben. Ganz Andor wollte nun
den Helden helfen! Er sah sich um und
bemerkte, dass sich das Land verandeﬂL '
hatte. Nah und fern konnte er Gerdll,
Runen- und Edelsteine entdecken. /

£2.< Leg’r 2Pergomen’re (W‘en‘e egcl)
; 3 =

- Erwurfelt mit einem roten (10er)
und einem Heldenwurfgel (1er) die
Position von 8 Edels’reme £95
Gerdlipléttchen und von 5 dér 6
Runens’relne

Wichtig:

Geroll und Edels’reine werden auf die
Heldentafel auf den Platz abgelegt, wo
das Gold abgelegt wird. Edelsteine sind
nicht als Gold verwendbar. Kreaturen
ignorieren Gerdll und Edelsteine.

Die Helden spurten: nichts war mehr, _:dls
zuvor. Die Zeit schien still zu stehen urrd
glelchzemg rasant vorbeizuziehen. Der
Konlg schrckte emem der Helden elne

I;esijeizt we_i'f"er‘a‘ Legendenkar
»Klares Wasser 3"“. J




Neue Regeln:

- Wenn bei Sonnenaufgang das |
Brunnensymbol ausgefihrt wird, |
erhdlt ein Held auf emer?’ﬁ:el@ mit
geleerten Brunnen einen vollen
Trinkschlauch. (Nur ein Held pro |
Brunnen.) Der Brunnen wird aber
nicht aufgefrischt. We\nn mehr |
Helden auf Brunnen stehen als |

- Trinkschl@uche vorhanden sind,
bekommt der Held auf der - |
- kleinsten Feldzahl den ersten, Qer |
- Held auf der zweitkleinsten
~ Feldzahl den zweiten, etc.
- Wenn man einen vollen '(oéIeP 2 |
g holbe)TrlnkschIouch zur Rle’rburg |
 (Feld 0) bnng’r erhcm‘ derH :

Lesi jeizf weiter auf _ )
Helden 1. J

Der Held las die geheimnisvolle

Nachricht weiter. Er hatte keme Ahnung |
wie die Botschaft ihn gefundeninaﬁe |
oder wer sie verfasst hat, doch alle -
Andori wollten helfen. i : |

Die Helden kénnen nun folgende |
Aufgaben bewdltigen, um groBe |
Belohnungen zu erhalten:

- Edelsteine im Wert von 20 zu den |
Schildzwergen(FeId 71) bringen |

- 20 Gerdll zum Leuchtturm auf
Feld 15 bringen ) ‘ |
: 1 Runenstein zur Hexe bringer'ﬂ’. |
_:5- %1 Runensfeln zur Taverne (Fel@l 72) |
; brlngen A
5 O] Pergamen’r 2 den i




Legt zur Erinnerung je ein Sternchen auf
die Felder 15, 57, 71, 72 und 84

Jedes Mal, wenn die Helden ein |
Aufgabe bewdltigt haben, erd m%ﬂer |
folgenden (jeweils die em‘sprechende)

Legendenkor’re vorgelesen: |

- Die Schlldzwerge 3 ; |
- Die Hexe )

e Taverne : |
- Der Baum der Lieder |
- Die Bergmdanner s

- Der Leuchtturm =

48

Die Helden blickten in den Hlmmel Dgs |
Wetter splelfe verrickt. Sonne, Woll(en, |
Regen Schnee Hogel Sturmboen _“' I das

der Legendenlelsfe zuruck. ';&- ;

%

Heldenéufgaben:

- Burg beschUtzen

Optional:

- Edelsteine im Werf von 20 zu den
; Schildzwergen bringen ' |
- 20 Gerdll zum Leuchtturm auf » |
~ Feld 15 bringen N
- 1 Runenstein zur Hexe brmgen, |
S Runensfeln zur Taverne (Feld 72) |
: bnngen - :,
% Pergamen’r v den




_______ e |

Entfernt zundchst das Sternchen vom
Hohleneingang (Feld 71) und alle ubrlgen
Edelsteine vom Spielplan. £

Bt
Der Held brachte die geforderfe%nz&hl
an Edelsteinen zum Héhleneingang.

., Vielen Donk“, sagte einer der Zwerge.
»Wir werden euch nun helfen, die
Bedrohung abzuwehren. Unsere Krieger
kénnten einen alten Zauberspruch
anwenden, der ihnen jedoch jegliche
Energie rauben wirde. Oder sie kommen
mit euch Ihr mUsst euch entscheiden.”

Die Helden mUssen sich nun zwmchen:;jen
be|den folgenden Moghchkeﬂen #
en’rschelden < , g

_______ e

Der Held brachte einen Runenstein zu
Hexe. ,Sehr gut*, sagte sie. , Jetzt kann ich

einen meiner Zouber wirken lasse '_
ihr mUsst euch em‘schelden wie lCh éﬁzch
helfen soll...*

Die Helden mussen sich nun zwischen den
beiden folgenden Méglichkeiten
entscheiden:

- - dieschlechten Ereigniskor’r‘en
werden sofort gegen die
aussortierten guten 7
Ereigniskarten ousge’rousct\{?_ :

=y der Erzdhler geht um zwel ¥
D Felder zuruck e




Taverne (Feld 72). % ;

Der Held brachte den Runensf&%m%dle
Taverne. Gilda, die Wirtin, nahmin
entgegen und sagte: ,, Ich habe einen
alten Zauberspruch gefunden, doch
dafr brauch ich diesen Runenstein.
Doch du musst dich entscheiden, wofir
ich den Runenstein einsetzen soll. ;

Die Helden mUssen sich nun zwischen
den beiden folgenden Mogl|chke|’ren
‘ en’rschelden e

- derHeld auf Feld J2 erhol’r S

Entfernt zundchst das Sternchen vé%.
Baum der Lieder (Feld 57).

Als der Held mit dem Pergomem‘%ﬁ
Bewohnern ankam, dankten sie Ihm =
herzlich. ,,Zur Belohnung fir eure Muhen :
werden wir euch beschenken. Wir bieten
euch 2 Méglichkeiten. Entweder ihr
nehmt Bogen, Falke und 2 Gold oder ihr
seht unseren, seit Jahren nicht mehr
verwendeten Zeitzauber."

Die Helden muUssen sich nun zwischen den
beiden folgenden Moglichkeiten ' ;
enfschelden K

_______ e |

Entfernt zun&chst das Sternchen \ von der |




Entfernt zundchst das Sternchen vom
Bergstolleneingang (Feld 84). |

Nach tagelangen Mérschen gel%’?fe der |
Held endlich zum Stolleneingang d‘:ﬁ
Ubergab den Bergmonnem die Nachnchf. |
., Vielen Dank", sprach einer der

Bergmdnner, ,,wir werden euch reichlich

fUr eure MUhen belohnen. Hier oben |
herrschen rhysﬁsche Krafte. Ihr bekommt |
von uns Gold, viel Gold. Wir kénnten es

aber auch einsetzen, um fdr euch die Zeit
anzuhalten. Ihr mUsst euch entscheiden. B |

4a7

Die Helden mussen sich nun ZW|schen den |
betden folgenden Moghchkefreﬁ
en’rschelden g - :

_______ i

Entfernt zundchst das Sternchen von Feld

15 und alle Gbrigen Gerollplof’rchen vom |
Spielplan. ’g' -
Der Held brachfe die geforderte A%zedal

an Steinen und Gerdll zum Leuchtturm. |
., Vielen Dank fir die Steine", sagte einer |
der Arbeiter. ,,Endlich kbnnen wir den
Leuchtturm fertig bauen. Zur Bélohnung |
kénnen wir euch 2 Dinge anbieten. Ihr

muUsst euch zwischen 2 Méglichkeiten
entscheiden.* . |

Die Heldén muUssen sich nun zwisc'hen_‘dévn |
beiden folgenden Méglichkeiten
en’rschelden i Sraig

‘-A derEieId auf Feld ]5‘erhoﬂ 4 |




