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Fihrt zuerst die Anweisungen auf der |
Checkliste aus. >

AnschlieRend legt ihr zusétzlich folgendes
Material neben dem Spielplan bereit: |
- Waldpilze, Heilkrauter, Runensteine, |
Feuerplattchen

- 2 rote Kreuze, Markierungsring, die Hexe |
- Gaben der Andori, Schlussel, 1 griiner |
Edelstein

- LegtSternchenauf die BuchstabeD, L |
und N der Legendenleiste |

Nachdem die tapferen Helden nun bereits |
zum zweiten Mal dem grof3en Tarok gegen
uber gestanden hatten, hofften sie, dass
selne Macht nun endgultig gebrechen war.
Doch sie wussten auch, da Srassa
finden und aufhalten muss e |

ganz Andor ins Ver )€

Lest jetzt weiter au
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Als die Sonne uber dem GebirgeFaufging, |
klarte der Himmel auf und der Nebel ver-
flichtigte sich. S
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Entfernt nun alldNebelplattchenvom
Spielplan. |
|
|
|

Doch als unsere Helden den Gebirgspass
verlassen wollten, sahen sie in der Ferne
bereits welche Kreaturen Nerassa auf die
Andori losgelassen hatte.

|
Stellt dieHelden auf Feld61. |

Stellt dieWardraks auf die FeldeBO und
41 undTrolle auf50 und55. Fpde |
|

Wurfelt nun die Positionen fiir dlemell-
kramﬁWen Rmenste@enau
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Doch Nerassa hatte nicht nur dﬁewohn- |
lichen Kreaturen auf Andor gehetzt. Nein,
sie hatte die Bedrohungen de '
der aufleben lassen.

Stellt aenKrahder zusammen mi2 Bau-
ernplattchen auf Feld65.
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Stellt denFeuergeistauf Feld26 und legt |
je einFeuerplattchenauf die Feldep2,
23, 24 und 25. |
Betritt ein Held ein Feld mit einem Feuer- [
plattchen, endet dort sein Zug. Der Hgld
verliert sofort 4 Willenspunkte und Qaﬁ ]
Feuerplattchen kommt aus dem Spiel. |
|

Hinweis: 4‘. |

Bevor ihr eine dieser Kreatur gngren‘t
lest die Karte ,Bedrohungen d t“

Jeder Held startet mit 3 Starkepunkten. |

Die Gruppe erhalt zudem 4 Starkepunkte,

einen Trinkschlauch und 4 Gold. J
f
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Aufgabe:

Befreit das Land von allen Kreaturen und
findet die Waldpilze bevor der Erzahlle_'_r den
Buchstaben L der Legendenleiste erreicht




Etwas regte sich im wachsamen Wald. Die |
Hexe Reka war von einer Reise zu

kehrt und kam unseren Helder
Stellt dieHexe auf Feld63.
ks

Ein Held der das Feld betritt oder bereits |
dort steht erhalt einen Trank der Hexe. ]
Jeder weitere kann ebenfalls dort gekauft I
werden. |'
I
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Die Hexe erzahlte unseren Helden auf3er-
dem von der Macht der Waldpilze. Diese
waren in der Lage Nerassas Macht.';i; -
‘schwachen. e -
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Nun offenbarte sich die dunkle Hexe selbs.
lhr Zorn ward gro3 und ihr Wille stark.
Stellt die dunkle Hexe auf Feld 37.
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Aufgabe: Lo |

- Besiegt Nerassa, bevor der Erzatgﬁfeld ITI
~der Legendenleiste erreicht.
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Der Krahder ; 1
Der Krahder bewegt sich bei Sonnenaufgang
nicht entlang der Pfeile, sondern%gs angrer]-

zende Feld mit der hochsten Feldzahl. Wird der
Krader besiegt, ohne das die Helden den Schliis-
sel zur Befreiung der Bauern haben, ist die
Legende verloren!

Irlok, das Wassermonster

Um Irlok zu bekampfen bendétigen die Helden
den griinen Edelstein. Dieser wird auf ein am L
Fluss angrenzendes Feld gelegt und sobald Irlok
dieses Feld passiert, dreht ihr ihn auf die Vor-
derseite und der Kampf kann beginnen. Irlok
kann nur von der linken Flussseite angegriffen
werden. Bewegt sich Irlok iiber eine Briicke, so
wird diese zerstort und die Helden konnen sie I
nicht mehr tiberqueren. rE, |

Der Feuergeist
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Durch den Sieg uber die Trolle 'sﬁ‘l('jpfte |

das Volk neuen Mut. Um ihren Helden zur

Seite zu stehen brachten sie ihnen zwei

machtige Gaben dar. ' :l“.. £ ]
v

Die Helden erhalten 2 der 4 Gaben der

Andori. Ihr wahlt selbst!

Dieser kann wie ein gewdhnlicher Falke eingesetzt
werden um kleine Gegenstande zu verschicken
oder aber, um einen beliebigen Helden im Kampf
zu unterstiitzen. Dann wirfelt die Kreatur in der |
ersten Kampfrunde nur mit einem Wirfel.

Die Fackel von Cavern: |
Ein Held der in dem Feld einer Kreatur steht kann
die Fackel einsetzen und damit die Kreatu;.m ein I
angrenzendes Feld verscheuchen. M

Die Andorische Fléte: L |

Der Hornfalke: |
|

Ein Held der auf der Fl6te spielt, darf Wurt n und
seine Willenspunkte um diesen Wert

. He'g im selb Feld ode’ rina renze de

gen Helden
zusetzen.
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