Wichtig: In dieser Legende muss ein Zauber
Kheelan) milspiclen. Dazu werden /wei Spielmaterialien aus der |
Sternenschild-Frweilerung bendligl, - ‘. '

Sl
Fiihrt zuniichst alle Punkie der':Checkliste aus. % ‘# l

Tegl anschfleﬁend Iolgendes Malerial bereil: Ken Dorr, %’;rkur ‘
Prinz Thorald, Hexe, Schlld/werge vier Bauernpliitichen, d@n
Turm, | Markierungsring, das Gili, 15 Knealurenplﬁllchen, 5 role [
91ernchen, das N-Plittchen

Verdeckt und gemischi: 3 Heilkriuler, 5 Runehsieiiw,_. l
6 Pergamente by |

Frwwfelt mll einem Kreaturenwiirlel (10er) und einem

Heldenw urlel (ler) die Position von 5 Runensieinen, 2 Haﬂkraulem|
und yier ler-Goldmiinzen, Wichtig: Sollte Feld 64 gewirlell
werden, wird der Wurl wiederholt, 2% 55 ]

Tegljec ei‘n Kreamenplﬁttchen an BC urid E. Legl je erqir'_ es [
Sternchen an B, 'F G und J el

den Frieden an. ..Auf Andﬂr“ riel der 7werg,
Humpen in einem Zug. Nach und nach {rafen aucﬁ:'_ 1
m, nur einer {ehlie, Als die Feier schon weit fég@escﬁnuen‘
war, Gifnete sich knarzend die grofle Eingangstiir und Arbon
hechelte herein, gereichnel von einem langen Marsch, ,,Hiir.! 3uf' ‘
s {rinken®, ne!‘ er, ..das Dor{ Kronor im Osten Andors ist von
einent bfisamgen Troll namens Fangun beseis worden,* Fr

erzihite davon, dass Prinz Thorald, der eigentlich auch beim |
Fest weilen wollte, bei dem Versuch, das Dorfzu be&eren,

vom Troll gefangen genommen wurde. 3 ‘

n,




Das Dorl Kronor aul Feld 64 wurde yom Tm]l-%ﬁng angun
besetzt, Die Bauern sind verﬁngsugl und schwehe
Tebensgelahr,

Die Helden waren in gmﬁ'er Sarge' Haue e!wa

fun? Ant nichsien Mmgrm stand eine Gruppe Gars vor den Toren ‘
der Burg. Der Anfiihrer der Gruppe (eilte Thom seine Boischall

niit: ,, Wir kommen von Fangun. Das Dorf Kronor ist in unserer [
Gewalt, Von nun an erstreckt sich das Gebiet Andors nur nooh

bis zu den Fliissen — und nichi weiter, l

Fangun und seine Anhiinger haben Ost-Andor besetzt. Nur noch
den Wesien bis ~u den Fliissen haben die Helden unter Kontrolle. |
Tn allen a*nderenTellen Andors bewegen sich alle Kreaturen in der
Nacht doppelt so schnell (+.B. Wardraks 4 Felder, also zwei Mal
vor und nach dem Tmll)

nach Bauem tfi[en Und zum Schluss Thﬂm-'d £ ,,Nremai‘s erden
wir d}es*ak/eptreren sagie Thorn zornig,

Um zu erlahren, wie stark Fangun ist, muss ein Hel%eld 64
betreten, ‘

wFangun weil, dass ihr kommen wollt*, so der
wir werden euch angreifen und eure Burg einne _
beendeie der Gor seine Rede und verschwand mil s elolge

in den Werten Andors. = ‘

Stellt Gors ati'f’ die Felder 8, 17 und 24. Stellt einen Skral aul Feld ‘
28, Fiihrl anschlieBend Kreaturenplitichen aus: Bei 2 Spielern 2
Plitichen, bei 3 Spielern 3 Plitichen, bei 4 oder rnehr G-
Krealurenpliilichen g |

Der Troll ist sehr stark“ sagte ein Held. Wir milssen sein Ge!‘oi‘ge ‘
besiegen, unt uns fiir den Kamp! zu riisten!™

Aufgabe: Die Helden miissen die Burg. (Feld 0) vor den Kreatluren l
schiitzen. s |

Die Gruppe erhiflt | Fernglas, | Trinkschljéiuch, 1 Helm u.l‘gé
Gilt '_(l__;e_rq_i:_,s wur Hil [ls_e geleert).



Schlimme Kunde ememhte die Helden: Fangun baﬁ%@ﬂan Bauem ‘

kst
. Wir méissen das Morden irgendwie stoppen® sagte ein ﬁgh{g-ﬂber ‘
sie wussien, dass Fangun sie sofort angreifen wiirde. Da kam einem
Held eine Idee: , Ken Dorr™, knurrte er. Ken Dorr war ein

Meisterdieb, der dem andorianischen Kdnigreich »war schon einige
Probleme bereitet haite, aber fiir etwas Geld oder .Spaﬂ auch l
manipulierbar war, % : '

Ein Bauernplitichen von Feld 64 k(’\mml aus der
N-Pliilichen wanderl nach unien. ¢

Dorr bewegl sich stets im Schatten und ist an Jedem Tag aul einem |
neuen Feld vu finden, Allerdings befindet er sich bei

Sonnenaufgang immer bei einem der Brunnen, um seing. |
Trmkﬂasche auI}qullen Frwur[‘ell JeL/lrml emem Heldenwu 'el

A

Wieder fitete Fangun einer der Bauern. Doch da
Zauberer die Schild-werge,

Ein weileres Bauernplilichen kommt aus dem Spi
N-Plitichen wandert nach unien, Stellt die Schil
Feld des Zauberers. Sie werden wie bereits in vorigen Legenden ‘
beschrieben cingeselt. =N

,» Von nun an kéimplen wir an eurer Seite. Aber wir haben eine ‘
schlechie Nachrichi, saglen die Zwerge. ,,Fangun ist nicht bei
Sinnen, er wrrd von Varkur konirollieri. ™ ] |

Stellt den Turm aul Feld 83 und Varkur oben drauf, ‘

.

wNur du, Zauberer, kannst Varkur in diesemn verlassenen Turm |
bannen, Im diisteren Wald befindet sich ein alter Gor mil schwacher
Kampfkrafl. Er besilz einen Zauber, mit dem du Varkur bam?eir |
kannst. Besrege den Gor und hole dir den 7auber. z

Aufgabe‘ Der ?auberer muss alleine den Gor mit dem
?“aub rpergament besnegen




sein Ge!b;‘ge bek&mpﬂen Er scﬁnappte srch
idlele sie. X - k

Fangun wurde es zu buni, Er yerf“ el in R'__
Bauern.

Sollte noch ein Bauerﬁblﬂﬁchéﬁ:aufl?eld 64 lieg
dem Spie! . Das N-Plitichen wanderl weiler nach unten
keine F uémpliﬂlchen mehr in Kronor, geschieht nichts,




Die Legende nahm ein gules Ende, wenn,., :@\

. die Burg vor den Kreaturen yerteidigl Wul’d&é _

.. Fangun besiegl wurde a l

.- Varkur vom Zauberer gebzmnl wurde, . ‘&2 g .
Die He?dw 'auen es einmal mehr geschalll; Der Troll p‘a‘arg:etétet ‘
und Varkur auf’dem verlassenenTurm gebanni.

Die Legg;t“id;._ ist verl;)ren, wenn, ., 4 |

. eines. dreset ‘71ele nicht erreichl wurde, der Ervihler aber Fe1d N |
errelchl hal y

. Wie hasi du mich gefunden? Iragte Ken Dorr
schauie aul'sein leeres Glas, ., Wie ich sehe, has
sagle er, ,Jass uns spielen, wenn du gewinnsi,
deinen Diensten, Kermst du c@sé}zre)‘ Boden!

Damil Ken Daorr einen Bauem von Kronor in die B
muss der Hel“d gegen Dorr gewinnen. Dorr kann pr() ‘ag nur emmal ‘
besiegl werden. Verliert der Held, kann er nochmal gegen T)orr

antrelen. ‘

Zuniichst wiirlell der' Held dreimal. Die Addition seine Wiirle
(auBer Ser und Ger) ergeben seinen Trinkwerl. Der Zauberer darl" |
dabei jeden Wurf umdrehen. Dann wiirlelt Dorr (der linke Spieler)
dreimal und errechnet seinen Trinkwerl (bei ihm zihlen nur Ser

und Ger)

Bei einem Sieg des Helden wird Dorr sofort einen Bauern in die l
Burg bringen. Bei einer Niederlage muss der Held Dorr zwei Gold |
oder zwei Wllempmkte abgeben. Bei Glewhsl.and geschieht

m | @lle ner
1hchen Tag in dle Burg. Smd allef Baum 'eﬂel,

I




Der Gor kommt ljichl_ aul Feld 80. Der Em’iﬂ@. : chi
weiler, der Zauberer erhiil aber die Belohnung,

Der Zauberer haile den Gor besiegi und sah au
sah er in der Hand des Gors das Pergament und

Das Pergament wird noch nicht umgedreht.

Dori s!'and?- wie man Varkur im alten Geméiuer einsperren konnie, [
Dafuwar allerdings das Blut des Gors n'ét_.ig;

Von nun an schleppl der Zauberer die Teiche des Gors mit, Der l
Zauberer kann jelzt keine Uberstunden mehr machen, Die 6. und 7.
Simde____k_q\slgn ihn je vwei Willenspunkte. Markiert dies mit einem |
roten-Sief‘é‘él‘im‘ :

Aufgabe: Nach dem Sieg gegen den Troll muss der Zauberer

Varkur alleine bannen, Die Informationen glbl es nach dem_ Sieg ]
gegen den Tra.ﬂ '

Fanguns Stiirke: Bei 2 Spielern: 20 Punkie, bei
40, bei 5 sind es 50 und bei 6 Spielern 60 Stiirke
immer mil zwei schwarzen Wirfeln, die abes
werden kannen, Er hal wie ein normaler Troll 1

Gewinnen die Helden, wird Fangun hmgelegl Fr kﬁmm;“&cht aul’ ‘
Feld 80 und der Erziihler gehl nicht weiler. Die Helden erhalten
keine Belohmmg ‘

Tst F'émg!.m basﬁegl,_ muss sich der Zauberer samt der Leiche des
Gors aulFeld 61 bewegen, lest dann ,, Varkurs Verbannung® vor. |
Der Zauberer muss ihn bannen, bevor der Frziihler Feld N erreicht.

Die restlichen Helden blieben zur Sicherheit in Kronor und
wiinschien dem Zauberer viel Gliick. l



Gors an die Mauer des Turmsm pmch semen._

Das Pergamgt wird Jetzt umgei?lreht

Bei Wert 7 oder 8: ;
Der . ?vwberer wiirlelt einmal: Bei einer | 5 ist Varkur gebarmL

.Bei,WeﬂlOoderll 7,

Tst der Werl kombinierl von Stirke- und Willenspunkien sowie i
! des Zauberers héher 151 ais das Pergam



