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Die Nacht war kalt und iiber Andor zog ein dichter
undurchdringlicher Nebel. Seit einigen Wochen ereig- I
neten sich ungewohnliche Dinge im Lande. Am Hof |
ging das Geriicht herum, dass Komg Brandur den
Verstand verloren hatte und sich der dunkletz Magle '
hingab.

Das Volk Andors war um Konig Brandur besorgt und l
bat die tapferen Helden abermals um Hilfe. Denn seit-
dem Brandur von der dunklen Magié ‘beAsessenj war, |
zogen wieder finstere Kreaturen durch die Lande.

Fiihrt zdéfst die Anweisungen auf der Checkliste aus.

AnschheBend legt ihr zusitzlich folgendes Materlal I
neben dem Splelplan bereit:

o P Pnnz ‘Thorald, die Hexe, Figur ,,Dunkler Ma-
A : SR gler 4 Bauel‘nplattChen é - |
[ Yap verdeckt und germscht e

Stellt Gors auf die Felder 10, 13, '17 22 und |
31 b) o
Stellt Skrale auf die Felder 16 ul@'ZS |
Stellt einen Troll auf Feld 26 f_ ‘
Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem
Heldenwiirfel (ler) die Positionen von 5 der 6 l
Runensteine und von 3 Heilkréiutern.
Legt ein minnliches Bauefnplﬁttcheh auf l
die Burg (Feld 0) und kennzeichnet es mit ei-
nem Sternchen. Dies ist Kénig Brandur. |
~""L-egt jeweils ein Bauernplittchen auf die
Felder 24, 28 und 40. . l
E_rwi‘;rfelt ‘mit einem Heldenwiirfel, Wann I
Prinz Thorald ins Spiel kommt und stellt den
- Prinz entsprechend dem Wurfelwert n die |
ns T Legendenlelste Wenn der Erzahlgr A,;dlCSCS
~ Feld errelcht wird Pnnz Thorald auf dle Ta—




EE e T T

Die Not war grof3, denn immer mehr finstere Kreaturen
wurden gesichtet. Den Helden war klar, dassz sie rasch I
handeln mussten sonst war Andor verloren. |
Ihre einzige Hojfnung war die Hexe Rekﬁ;Ge ichten
zufolge hatte sich Reka nahe dem Fluss medergﬁjﬂssen ‘
Ihr Rat konnte den Helden helfen um den Komg aus
den Fangen der dunklen Magie zu befreien. 5 l

Aufgabe. i : |
Die Helden miissen dle Hexe Reka ﬁnden Diese ver-

steckt sich unter einem der Nebelplattchen Wenn ein |
Held die Hexe gefunden hat, stellt ihr die Hexenﬁgur

auf dieses Feld. l
Die Helden miissen nun den Konig (markiertes Bau- I
ernplattchen) von der Burg zu Rekas Versteck bmngen

um die Hexe um Hilfe zu bitten. y
Die Helden miissen beide Aufgaben erfiillen bevor der
Erzahler das Feld LB der Legendenlt:lste errelcht

e  Der Held mit dem niedrigsten Réﬁg%éginnt ]
e Stellt eure Helden auf die Felgpr ‘die Threr
Rangzahl entsprechen. Bl |
e Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunl "téﬁ
® Die Gruppe erhlt.. ] ‘
- o 5Gold : ; l
o 2 Starkepunkte
S beliebige Gegenstinde auBer den l
Trank der Hexe (auch die Gaben der
Andori [Sternenschild] bzw. der Bru- |
derschild [Neue Helden] konnen ge-
wihlt werden) 2 l
Alles kann beliebig verteilt werden. i I

Gelangt eine Kreatur auf das Feld auf dem s1ch der |
Konig beﬁndet so ist die Legende sofort VerlorerL

Legendenznel




 Stellt Gors auf dic Felder 41,44 und 49
Stellt einen Skral auf Feld 45
-Stellt. Wardraks auf die Felder 60 Tll‘ld 67

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn... |
. Varkur besiegt wurde und... :
. die Burg erfolgreich verteidigt wurde. |

Varkur der dunkle Magier war fiir immer besiegt. Der |
noch sichtlich geschwdchte Konig Brandur trat vor die |
Helden und dankte ihnen im Namen Andors. Als Zei-

chen seiner Wertschdtzung lies Konig Brandur den |
Helden ein Denkmal am Fufle der Burg errichten.
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Die Helden brachten Brandur in Rekas Versteck, sie
wusste Rat. Brandur war schwer gezeichnet und stam- I
melte wirres Zeug. Reka legte ihre Haﬁd auf seinen
Kopf und beschwor die guten Geister. *g; I
Brandur fuhr plotzlich auf. Es schien zu wzrken.‘ Doch I
statt von ihm loszulassen, zeigte sich die bise Macht,
welche von ihm Besitz ergriffen hatte, in Form eines ‘
iibermdichtigen Trolls.

Der Troll wiitete durch Rekas Versteck. Reka stellte ]
sich dem mdichtigen Troll im Kampf. Doch all ihre
Zauberkraft half nichts. Der Troll war zu stark und er ]
erschlu-é die Hexe mit einem gewaltigen Fels. In ihrer
Not flohen die Helden mit Brandur aus dem Versteck I
und schworen sich Rekas Tod zu riichen. . l
Nehmt nun dle Hexenfigur vom Spielfeld. Stellt emen ]
Troll, welchen wir mit einem Sternchen marklert, auf
dleses Feld. - dus bt _ l

Aufgabe:
Die Helden miis

e

Troll: i
Stirkepunkte: bei2 Spielern=20 |
bei 3 Spielern = 30 e 4
bei 4 Spielern = 40 B
Willenspunkte: 12 g
Wiirfel: 3 rote Wiirfel. Gleiche Wiirfelwerte werden l
addiert. Besitzt er keine 7 Willenspunkte mehr, hat er
nur noch 2 rote Wiirfel. ‘
Besonderheit: Der Troll ignoriert alle Bauernplittchen ]
(auch Konig). Bei Sonnenaufgang bewegt er sich nicht.
Wurde er besiegt, wird der Erzidhler kein Feld weiter- l
versetzt. Die Gruppe erhilt 6 Gold als Belohnung.

Brandur war nun erlost. Die Helden mussten nun alle l
Krifte im Kampf gegen Troll biindeln. Da war es gut, I
dass sie bel ihrer Flucht aus dem Versteck den Trank

der Hexe retten konnten. A ]
Die Gruppe erhilt einen Trank der Hexe. ‘

Legendenzwl‘ 23 2 s v |
Dle Legende ist gewonnen wenn der Erzahler das Feld I
auf der Lege denlelste errelcht hat und

Troll uﬂd der Konig auf der B

der Erzihler d%{‘,ﬁfﬁ? ,

Legt nun ein Sternchen der 1
leiste. A ' J
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Der Troll war besiegt. Mit vereinten Krdften konnten
die Helden den iibermdchtigen Gegner bézwinger_l. I
Nach dem grofien Sieg wurde der Troﬂ;_f uf die Burg |
gebracht und verbrannt. ek
Aus der Asche des Trolls zischte eine unhetlvol . Stim- '
e: ,,Es war geschafft” Aus dem Rauch erhob stch der
Gezst des dunklen Magiers Varkur. Er war zuriickge- l
kehrt und das méchtiger denn je.
Varkur besetzte die Burg und alle flohen. Docﬁ noch |
war nichts verloren. Der Geist der Hexe Reka erschien
den Helden. Dieser berichtete den Helden von uralten |
Pergamenten welche sie gegen Varkur einsetzen kon- l
nen. .

Stellt die Fxgur ,,Dunkler Magier auf die Burg.
Erwiirfelt nun die Position der Pergamente. Rote; ’Wur- |
fel 10er und Heldenwiirfel ler.
Bei 2 Splelern = 1 Pergament
Bei 3 Sp1elern 2 Pergamente

Varkur: o
Stirkepunkte: bei 2 Spielern =35 I
bei 3 Spielern'=50 == |
bei 4 Spielern = 65 ;. ‘
Willenspunkte: 12 ! 5:_'; e ‘
Wiirfel: 3 schwarze Wiirfel, gleiche Wiirfel-
: werte werden addiert. Besitzt er keine l
7 Willenspunkte mehr, hat er nur

noch 2 schwarze Wiirfel. l

Die Pergamente enthielten alte machtvolle Zauber- |
spruche, mit denen die Helden die Wirkung ihrer An-
griffe gegen Varkur verstirken konnten. Reka riet den l
Helden so viele Pergamente wie méglich zu fmden um I
im Kampf gegen Varkur gut geriistet zu sein. s

Bei jeder Kampfrunde werden die Werte der ge,funde— |
nen Pergamentplattchen zu dem Kampfwert der Hel- |
den addlelt :




