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Dieses Spiel wird auf der Vorderseite des |
Spiclplans gespiclt. Fiihrt zu erst dic Anwei-
sungen der Checkliste durch. Die l@ebelplatt- ‘
chen werden zu Beginn des Spiels n%chﬁ‘ausgc-
legt. Dieses Spiel ist fiir 4 Helden ausgelegt. ‘
Di¢ necuen Helden kénnen verwendet werden,
ihr miisst nur die Namen entsprechend anpas- ‘
sen. Thr bendtigt zum Spiclen dieser Legende
die Erweiterung , Der Sternenschild®. ‘
Nachdem Tarok besiegt wurden war, lag Andor‘
zu groBen Teilen in Schutt und Asche. Die \
Rietburg war nach der Besetzung noch nicht
wicder vollstindig aufgebaut, das Land vg_ar' ‘
ausgedorrt und die Helden von den Strapazen |
erscbopft Dic Kreaturen hatten sich zurﬁfkge-
zogen und wurden seit einiger Zeit mcht mehr |
gesichtet. Und dann setzte der Regen ein..
Thorald: ,,2 Wochen lang regnet es nun schon ‘
Es kommég. beumhfgende Nacﬁnchteniaus

Der Wachsame Wald war nicht wiederzuer- ‘
kennen. Aus kleinen Rinnsalen wurden stiir-
zende Biche. Sie alle ergossen smﬁam den ‘
Fluss siidlich des Wachsamen Waldes. 'ﬁ’nd ‘
dieser trat iiber die Ufer. i
Legt jetzt ein Nebelpladttchen oder ein blaues ‘
Lichtplattchen als Symbol fiir dle Uberﬂu-
tung auf Feld 63. ‘
. Vor 500 Jahren gab es cin dhnliches Ercig-
nis, lass uns zum Baum der Lieder gehen und |
dort nach den alten Aufzcichnungen suchen!*
Bewegt jetzt Thorald und Chada auf Feld 57 |
(cs werden keine Stunden verbraucht). Tat- ‘
sdchlich vor 470 Jahren gab es eine Flut.
Damals konnte West-Andor durch den Qau \
eines Deiches vor der Uberfl utung gerettel
werden ,,Chada nimm diesc zwei Pergamente |
(Chada erhilt zwe:l Pergamente).. Uber&rmge ‘
das cinc Kram, er soll mit dem Bf:fuﬂ@g der

: en (sts;llt ;etz’tgden werg |
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Triff dich mit dem zweiten Pergament mit

Eara und Thorn in der Taverne und besprecht ‘

den Deichbau und das weitere V(fggehen_ ‘
Uil

‘ e
Stellt den Krieger auf Feld 30 und die Zau
rin auf Feld 12. Die Gruppe erhilt: i

4 Goldstiicke (schwer)
6 Goldstiicke (mittel)
8 Goldstiicke (leicht)
und jeder Held 2 Stirkepunkte (nlcht zu- ‘
satzllch) : |

Wenn Kram das Pergament erhalten hat und |
die anderen drei Helden sich in der Tzwerne |
getroffen haben, lest auf Legendekarté» A4

weiter. Das Uberbringen der Nachr}{:ht und |
das Ireffen n der Taverne muS& noch.vor ‘

In der Taverne sahen sich die Helden die ‘
alten Aufzeichnungen an. ¥ s -
Der alte Deich hatte einen nordh n und ‘
einem siidlichen Abschnitt und bestand aus
Sandsicken (Steinplitichen) und Spund- ‘
winden (Holzstimme). Pro Deichabschnitt
muss jeweils ein Holz und ein Steinplétt- ‘
chen gelegt werden. Ausnahmen sind auf
Legendenkarte A4+AS5 beschrieben. |

Legl jetzt aul Feld 50 +52 jeweils einen
2er Holzstamm, auf Feld 24+25 jeweils |
einen 4er Holzstamm und auf Feld 23 den

6er Holzstamm. Jeder Held kann einen |
Holzstamm, oder ein Steinplittchen unab— |
hanglg von den eigenen Starkepunkte: 5
transpomeren : P \

Al’.rf chendef‘aa; die ‘
alten Aufzeichnun



Feld 28 4er Holz und 2 Stelnplattche
Feld 29: | Steinplitichen , Sl
Fe]d__30 IStelnplattchen : EpA



Dic Flutwelle © =
Sie wird durch die Nebelplitichen oder blauen ‘
Lichtplattchen symbolisiert. Sie lm,wegt sich
immer, wenn die Brunnen aufgefrr, 1t werden ‘
und entlang folgender Felder: o

63-> : :
56+64 ->

46+47 -> ' . - |
32+44+45+48 > S
16+42+43+49 -> - 9
13+17+36+38+39+40

Ein Fe]d mit einem Flutplittchen kann mcht
mchr betreten werden. Bewegt sich die Flut |
auf ein Feld, auf dem die Figur eines Helden |
oder emc Kreatur steht kommt dlese a} §_-‘-dem

‘_ Dle Legende nahm ¢in gutes En&e“well

4- ihr rechtzeitig einen Damm e@whtet
habt. s

|- die Burg nicht besetzt wurde. |
1- Irlok dran gehindert wurde den Deqic‘h Zul
{ zcrsioren.
., Unter dem Pfeilhagel zog er sich mit
der Flut ins Hadrische Meer zuriick.

Doch andere Legenden benchten dass
Irlok nach Andor zukehrte..
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Schiechte Nachrichten creilten dfe“ﬁ"elden. ‘

Durch die Holzfallarbeiten im suﬁjmhe ‘
Wald smd zweil Wardracks aufgcs&sm@ht
wurden. e ‘
Stellt je cincn Wardrack auf Feld 24 + 25

Die Wardracks bewegen sich nicht auf die ‘
Rictburg zu. Um an das Holz auf den Feld-
ern zu gelangen miissen die Wardracks be- ‘
sicgt werden. - ; |

Durch dic sich anbahnendc Flut sind dic |
Kreaturen, die sich bisher versteckt hatten.

aufgeschreckt worden. |
Stellt Gors auf folgende Felder: 46, 4 49
51, sowic Skralc auf Feld 45, 50, 55.
Diese bewegen smh entlang der Pfe. e auf |
die Burg A : h :

ol

Unerwartete Hilfe ; ‘

. Herr wir sind nicht fiir das Kimpfen aus- ‘
geb:ldet Aber wir kénnen Sandsidcke
schleppen und Deiche errichten. _ \
Die Andori ¢ilten den Helden zu HrIfe. Ge-
meinsam stellten sie sich der Bedrohung. ‘

Legt Bauernplétichen auf die Felder: 2, 6,
28 und 40. Ein Bauer kann maximal 8 Stun- |
den am Tag arbeiten (dreht ihn auf die
Riickseite, wenn er sein Kontingent err,mcht |
ha_tt) ‘Ein Held kann eine Stunde ausgeben |
um cinen Bauern bis 2u 4 Stunden zu bewe:—
gen, bzw 2 _H""ldenstunden fur&*B@yﬁm .




Etwas Unheimliches Wurde aus dem tiefen |
des Flussbettes gespiil ;

Lt ‘

Das Wasser onster rlok wurde geswhtet

cht es auf Feld 46. Irlok bewegt sich mlt |
der Flut entlang folgender Felder
46->32->16->17 :
Wenn er auf Feld 17 gelangt 1st muss S |
basiegt werden da er ansonsten den Delch ‘

Wir haben von dem Wassermons%gr ehort
bevor wir den Mwnenemgang schlieBe ‘
miissen, haben wir euch ein Gift zuberejtet,
was den Irlok verireiben wird, IThr miisst es
aber noch mit dem Feuergras (Herlkraut
Stirke 3) aktivieren

Legt das Gift aul Feld 71. Holt ¢s, bevor |
euch die Flutwelle den Weg versperrt. X |
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Thr miisst eure Pfeile mit dem Gift benet-
zén Dazu muss Jeder He]d e;r;en Bagen ;



