Diese Legende besteht aus 10 Karten:
Al, A2, A3,B1,B2,B3, C, G, N und
,,Der verhexte Troll*

5 Zié%ﬁﬂe;:_ Er n ler ganz normal weiter

' chLd,  Bauern auf dic Felder 21, 23 42 undzg
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Diese Legende wird auf der Vorderseite de_s:"' |
Spielplans gespielt. Fiihrt zuerst die An,welsungen
auf der Checkliste aus.
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Stellt eure Helden auf das Feld das ihrer Rangzahl |

entspricht. Jeder Held bekommt 2 Gold am
Anfang. ; |

Verteilt Kreaturenplittchen auf der Legende. Die |
Position erwiirfelt Thr wie gehabt. Pro Held kommt

ein Kreaturenpléttchen auf die Legende. Es diirfen |
maximal 2 Plittchen auf einem Feld liegen.

Legt Sternchen auf das Feld 80 und zwar bei :
einem He‘_ld' =4 Sternchen, bei 2-3 Helden=3 |
Sternchen, bei 4 Helden = 2 Sternchen und bei‘ 5-6 |
Helden = 1 Sternchen. Wenn ihr eine Kreatur
besiegt und diese auf einen Stern stellt, dann riickt |
der Erzihler kein Feld weiter auf der Légéndé

: Wann ihr das macht, konnt ihr frei bestimmen. I

Wennr xhr eme Krgatur nicht auf ein Sternchen |
chtet rkean Sterncheg-ms)hr_ﬁ B

,,Dunkle Wolken zogen iiber Andor. Gerﬁcﬁfe |
wurden laut das der dunkle Magier, dass

Grundwasser vergiften wiirde und somit die |
Lebensgrundlage der Bewohner zerstort und damit

den Tod iiber das ganze Land Andor bringen |
wiirde. Panik und Angst brach in Andor aus! Und

der Geruch von Angst lockte zahlreiche finstere |

“«

Kreaturen nach Andor.

Stellt jetzt 1x Wardrak auf Feld 84, 1x Troll auf
Feld 54, 1x Skral auf 44 und jeweils einen Gor |
auf die Felder 4, 14, 24 und 34.

., Die Bauern hatten so viel Angst vor den vielen g |
Kreaturen die plotzlich im Land Andor

aufiauchten, dass Sie Ihre Gehdfte verliesen und |
sich zur Rietburg aufmachten. Denn nur dort i
fanden Sie Schutz und Helden die die Rtetburg s |
tapfer vertezdlgten VR I
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Lest jetzt weiter a
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Verteilt alle Runensteine bei 1-2 Helden ur;'a 5 |
Runensteine bei 3-6 Helden. Die Felder : ;:rWurfelt

ihr, der Zehner ist der rote Wiirfel und der Einser |
ist ein Heldenwiirfel. Genauso wiirfelt ihr icHE

Felder fiir die Heilkriiuter. 3 Heilkriuter bei 1-3 |
Helden und 2 Heilkréuter bei 4-6 Helden.

Ihr legt Sternchen auf die Legende bei B, C und G.

Das ,,N“-PlLittchen kommt bei 1-2 Spielern auf N |
(oder kommt erst gar nicht ins Spiel), bei 3-4

Spielgr_r_l auf M und bei 5-6 Spielern auf L. : |

Legt folgende Sachen neben dem Spielplan bereit: |
Alle Diamanten (verdeckt), die Giftflasche, die |
Hexe, den Turm und den dunklen Magler o

,,Nun auf'ihr Helden! Verteldlgt die Rzetburg,

versucht alle Bauern zu retten und bereitet euch |
auﬂf_ den Kampf gegen den dunklen Mag_ler vor.© -

,, Eine neue Kreatur hatten den Weg nach ;indor |
gefunden. Der verhexte Troll! Der Troll hatte

einen Zaubertrank von der Hexe gestohf" , diese |
hatten den Troll so verhext, dass er keing%ge(fdglen

Weg mehr gehen konnte und dadurch nicht so |
schnell zur Riedburg finden wiirde. Dariiber war

der Troll so erbost, dass er alles zerstort was ihm |
im Weg stand! i : |

Ein neuer Troll kommt ins Spiel, dass Feld dafiir
erwiirfelt ihr mit einem roten Wiirfel (10er) und |
cinem Heldenwiirfel (ler). Der verhexte Troll wird

mit einem Sternchen markiert und ist wie jeder |
anderer _Tro_ll zu bekdmpfen. Der verhexte Troll S F |
riickt ein Feld vor Richtung Pfeil, wenn ein neuer'

Tag begmnt (zwischen Karte und Gor) und Jedcé |
Mal wenn der Erzihler eins weiter riickt, muss das

Feld ﬁlr ihn neu erwiirfelt werden. Heif3t wenn ein |
neuer Tag beguant ‘bewegt ihr den verhexten Troll I
: ;glelch 2% r
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Es gibt noch eine tiickische Besonderheit a:t;_'dem |
verhexten Troll: Alles was sich auf dem: f eld

befindet, dass der verhexte Troll betritt, wgrd aus |
dem Spiel genommen: Gold, Hellkrauter,iﬁa uern
(sowieso), Runensteine, Brunnenpléttchen, |
Ausriistungsgegenstinde, Nebelplittchen und _
Kreaturen. Die Helden sind von dieser Regel |
ausgeschlossen und auch die Hexe, wenn sie

vorher gefunden wurde. Kreaturen hinterlassen |
dabei die Hélfte an Gold, die einem beim Kampf
zugestanden hitte, sollte der verhexte Troll |
nochmal das Feld betreten (bevor ein Held das |
Gold nehmen konnte) ist das Gold natiirlich auch

weg. Wenn der verhexte Troll in die Rietburg i |
kommt, darf er nicht auf ein Schild gestellt
werden, sondern es miissen alle Schilde (also wp*_- : |
Bauern drauf sind) aus dem Spiel genommen o
werden ‘Er bleibt nicht auf der Rietburg, er zieht |
weiter. Heift ihr solltet wenn er auf Feld 1 1 teht I

Sollte sich nichts mehr auf dem Spielfeld Béfﬁnden, |
was der verhexte Troll zerstéren kann, dann

kommen jedes Mal ein X auf das Feld, v@ﬁlghes der |
verhexte Troll verldsst. Diese Felder durf&daatp

nicht mehr betreten werden. Sind die 3 roten X |
aufgebraucht, dann darf auch das Feld auf dem der
verhexte Troll steht nicht passiert werden, da dies |
ab dann einen Kampf sofort auslosen wiirde.

Damit ihr auch nicht vergesst den verhexten Troll
zu riicken, stellt euch einen Troll auf das |
Sonnénaufgahgsfeld als Erinnerung. : |

Ihr miisst den verhexten Troll nicht besiegen, y |
jedoch kann er nach einiger Zeit gewaltlgen =,
Schaden in Andor anrichten. L5 |

Legt die Legendenkarte ,,Der verhexte Trollsfe @ |
verdeckt auf die Seite des Spielplans. Ihr diirft die
: Karte erst aufdecken wenn Ihr den verhexten Troll I




Gliickwunsch ihr habt den verhexten Troll |
besiegt! Dafiir das ihr den verhexten Troll und die

damit verbundene Zerstorung Andors aufgchalten |
habt bekommt ihr folgende Belohnungen:

- Thr zi'eh} verdeckt 2 Diamanten.

- Ihr entscheidet frei welchen Brunnen ihr wieder
ins Spiel einsetzen mochtet, falls diese von dem |
verhexten Troll zerstdrt wurden. e

- Thr geht den Erzéhler auf der Legende einen
Buchstaben zuriick (falls eine Aktion auf dem |
Legendenfeld ist, muss diese nicht mehr ausfiihrt
werden). _ o |

- Ihr érh' Itet den gestohlenen Trank der Hexe.

=
,,Im Nebel erschien der Turm und die Kreaturen |
wurden von ihm angelockt, wie Motten’z,itttm ;

Licht!“ . b -
o % 2 |

Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel (Zehner) und I
einem Heldenwiirfel (Einser) den Standort des

Turmes. An dem Turm kommt keine Kreatur

mehr vorbei, heift: jede Kreatur, die dieses Feld

betritt, bleibt auf diesem Feld stehen. Sollt@ der |
verhexte Troll beim Wiirfeln auf dieses Feld

kommen, so muss nochmal gewiirfelt werden, da |
er nicht auf dieses Feld kann. Die Helden selbst

s : e ; kénnen das Feld mit dem Turm passieren oder |
g darauf _st_chcgn bleiben um die Kreaturen darauf zu i |
bekampfen.

bei 1-2 Helden, Skrale bei 3-4 Spielern und Trolle |
bei 5-6 Spiclern.
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,»Der dunkle Magier erscheint auf dem Ti u?fr%‘ und |
will seine Drohung wahr machen! Die Helden

machen sich gestdrkt auf den Weg zum %;
bevor der dunkle Magier das Wasser das ,.

Lebenselixier von Andor vergiften kann! _
Hoffentlich schaffen die Helden es rechtzeitig,
sonst ist ganz Andor verloren!* |

Stellt den dunklen Magier auf den Turm und legt |
die Giftflasche unter den Turm. :

Bevor ihr ihn bekdmpfen konnt, miisst ihr erst alle
Kreaturen besiegen, die sich auf dem Feld
tumme_ln. ] : o |

Eure Aufgabe ist es, den Magier zu bes1egen und .
die GlftﬂaSChe zur Burg zu bringen, bevor der‘
Erzahler den Buchstaben ., N erreicht.

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
.. Ihr die Burg erfolgreich verteidigt und ... |
.. Ihr den dunklen Magier besiegt und ...
.. Ihr das Gift in die Burg gebracht habt. |

,,Die Helden hatten es geschaffi! Ohne Ihre |
Hilfe, wdre in Andor das Land verdorben und
die Bewohner vergiftet worden. Es wurde ein |
grofies Freudenfest auf der Rietburg zur Ehren

Ka'er Helden gegeben. / |
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