Diese Legende wird auf der Vorderseite des Spiéi’fi%s
gespielt. Lest zuerst die Karte “Checkliste” und ﬁlhrt alle
Anweisungen aus. %

o Legt 3 verschieden farblge Runensteine nebe eaif
Spielplan bereit. e

o Legt 1 Bauernplittchen auf Feld 24.

+ Stellt Gors auf die Felder 6,43 und 45.

o Legt Sternchen auf B, F und N.

Die Helden hatten die ersten Gefahren von Andor abwenden

konnen, doch es gab fiir sie noch vieles zu erkunden. Sowohl

hilfreiche als auch erschreckende Dinge wiirden ihnen noch

begegnen. Doch zundchst war alles ruhig in Andor...

Stellt eure Helden auf Feld 17. Jeder Held erhalt 2 Stirke-
punkte hinzu. Die Gruppe erhlt 1 Helm und 1 Fernrohr.
Entscheidet gemeinsam, wer einen Gegenstand bekommt

Es darf auch 1 Held beide Gegenstinde nehmen. ;

Aufgabe ‘ T4
Fmdet die Hexe. Sie yerblrgt sich hinter emein der

Diese Legende besteht aus 8 Karten:
Al,A2,B,F,N
“Handler”, “Reka, die Hexe”, “Das Unwetter”

~ S
Sucht mxt etwas Gold einen Handler auf. ‘i? : @)

Sobald ein Held, der mindestens 2 Gold bei sic 3
seinen Zug auf einem Feld mit einem Handlersymbol &
(Felder, 18, 57 und 71) beendet, wird die Karte “Handler”
vorgelesen.

Legendenziel:
Verteidigt die Burg bis der Erzahler den Buchstaben N
der Legendenlelste erreicht.

Der Held mit dem héchsten Rang beginnt.
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Eine Nachricht aus der Zwergenmine besagte, dass in der

Gegend dstlich des Flusses zahlreiche Kreaturen auﬁauchten. :
Es gab sogar Geriichte um einen Wardrak - so e
war seit langer Zeit nicht mehr in Andor gesichi
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Generellfe'Einsetzl;egel (gilt fiir alle Kreaturen): |
Wenn ein Feld bereits durch eine Kreatur besetzt ist, wird |
die neue Kreatur in das entlang des Pfeils angrenzende Feld |
gestellt. i i
|
Stellt jetzt Gors auf dne Felder 26 und 34, Skrale auf43und |
51 und emen Wardrak auf 65. i
S I
Hinwels. |
Beachtet beim Vorriicken der Kreaturen, dass die ver- |
schiedenen Typen sich zu unterschiedlichen Zeitpunkten |
bewegen und sich so eventuell gegenseitig iiberspringen! |
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nung von 6 Gol
mischen konneq

Nachdem die ersten Kreaturen besiegt waren, erhiclten die
Helden erneut eine Hiobsbotschaft: Einige verangstzgte :
Bauern berichteten von Trollen ganz in der N ihe der alten
Turm-Ruine. : . R
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Trolle s
Ein Troll hat 14 Stirke- und 12 Willenspunkte. : |
Solange ein Troll mindestens 7 Willenspunkte hat, benutzt |
er im Kampf 3 rote Wiirfel (siehe Kreaturenanzeige). Besitzt |
er weniger als 7 Willenspunkte, hat er nur noch 2 rote |
Wiirfel zur Verfiigung. Wie bei den anderen Kreaturen |
werden glelche Wiirfelwerte addiert. i
o |

Stellt auf dxe folgenden Felder je einen Troll: |
o Bei 2 Helden: 18 und 36 ) =
« Bei3 Helden: 18, 36 und 42 2|
« Bei 4 Helden: 18, 36, 42 und 51 : i
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Legendenziel:

« Verteidigt die Burg.
. Bes.legt alle Trolle. Kein Troll darf die Buxg etrelchen. e
Lest nach dem ersten Sleg uber einen Tmﬂ die»Iggte gr
“Das Unwetter”vor. o
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’ me Legeﬂde nahm ein gutes Em?e, wenn...

...die Burg erfolgreich verteidigt wurde, und...

...die Hexe im Nebel gefunden wurde, und...

...mindestens 1 Held einen Hindler aufgesucht hat, und...
| ...alle Trolle besiegt wurden.

Thr kennt nun alle wichtigen Aspekte, um euch den an-
deren Abenteuern zu stellen, von denen in der Veme

Fan-Legende "Neue Gefahren im Land” - Autor: NightyNico

Endlich hatten die Helden die alte Frau im dichi
Fluss gefunden. Sie hatte einen Buckel, einen ¢
Hand und hiillte sich in ein graues Gewand,
sicht nicht zu erkennen war. Trotz des absc)
sehens wawuch Reka eine hilfsbereite Bewohner
Sie uberrgzchte dem Helden einen kostbaren Trank.

Stellt nun die Hexe auf das Feld, auf dem das Nebelplatt-
chen lag. Der Held, der Reka gefunden hat, erhilt kostenlos
1 Trank der Hexe. Dieser kann ab jetzt aue‘I‘i Dbei ihr gekauft
werden (entnehmt die Kosten der Ausrustungstéfel)._

G g

Trank der Hexe 3
Mit jeder Seite des Tranks kann der Held im Kampf einen
Wm'felwert verdoppeln. Der Held muss sich direkt nach
semem Wurfelwurf entscheiden, ob er den Trank einsetat.
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Der Hiindler erkannte den Helden und wusste um seine
Dienste fiir die Krone und ganz Andor. Zum Bgmk mgchte =
er ihm ein Geschenk.

Der Held auf dem Handlerfeld erhilt nun koste" s
weder 1 Sclnld oder 1 Bogen oder 1 Falken. Was dn%e-
weiligen Gegenstinde fiir Funktionen haben, kénnt ihr auf
der Ausrustungstafel nachlesen.

Ab sofort kénnen die Helden bei den Handlern neben
Starkepunkten auch die sechs Ausrustungsgegenstande
erwerben - fiir ]ewells 2 Gold.

R
e,

Wolken zogen in einer wahnsinnigen Geschw
und verdunkelten das Land; was eben noch ruh
Sonne lag. .

Ein greller Blztz erleuchtete das Rietland, grollender l%rmer
ertonte und hallte im grauen Gebirge wider. Dicke Regen-
tropfen fielen auf den staubtrockenen Boden und binnen
weniger Minuten standen die Helden in stromendem Regen.
Zwischen dem Donner horte man einige Troll~Schre1e Die
Kreaturen schien das Gewitter zu starken

Die Trolle besitzen ab sofort mehr Stirkepunkte
(Wlllenspu.nkte und Wiirfel bleiben unverindert):

o Bei2 Helden 20 Starkepunkte
« Bei 3 Helden: 30 Stirkepunkte
+ Bei 4 Helden: 40 Stirkepunkte
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