e e T L o — MU ——— - _

Seltsames ging in Andor vor sich. Schnee hatte das
Land iiberzogen. Doch, obwohl der Friihling nahen
sollte, wurde es immer noch kdlter. Die Bauern
munkelten, der Dunkle Magier Varkur hafte das
Land verflucht. 3

Diese Legende spielt auf dem verschneiten Andor—
Spielplan der Ewigen Kilte. Den Helden steht
vorerst keine Krauterkunde zur Verfiigung, finden
sie Krduter im Schnee, werden diese dennoch auf
ihren Heldentafeln gesammelt.
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,,..‘N \—% Fiihrt die Anweisungen aus der dieser Legende
egen aus der St\eppe beiliegenden Karte ,,Checkliste Winter-Andor* aus.

‘ Sortiert aus den Schneeplittchen die drei aus, d1e die
Tafeln der Briider zeigen.

Verteilt die verbleibenden Schneeplittchen auf die
Schnee-Felder (Quadrate). Legt die 8 iibrigen
Schneeplittchen auf das Sonnenaufgangsfeld.

Bei Sonnenaufgang werden alle freien Schneefélder,
begonnen bei dem mit der niedrigsten Feldzahl,
wieder zugeschneit, sofern kein Held dort steht.

Diese Legende besteht aus 20 Karten: Sind keine Schneeplittchen mehr auf dem
§ Al, A2, A3, N, ' Sonnenaufgangsfem schneit es n1cht mehr.
"; In der Taverne, Der Felltroll, Bei den Bewahrern,
L Bestien aus dem Osten 1&2, Treibjagd, Barbaren, 3x Leg;‘.al},e L‘ﬁéndenkanen dleser Legende bereIt-
4 Jagdfieber, Zwergenlicht, Zwergengeister, Troll fillt, | Legt ein Sternchen auf das ,,N“ der Legendenielste
Die Jagd hilt, Zwergenruhe, Eisige Bedrohung " 7 =
A — <

Lest jetzt Welter auf Leggentfeﬁkarte A2 el
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Wie stets wurde das winterliche Andor von
niederen Kreaturen heimgesucht, die der Hunger
aus ihren Lochern trieb.

Stellt Gors auf 41 und 48 und Wagors auf 26, 27
36 und 42.

Als wdren die Kreaturen nicht genug, sandten die
Andori dem Konig beunruhigende Nachrichten zur
Burg. Der Konig versammelte seine tapfersten
Helden.

Stellt alle Helden auf die Burg (Feld 0).

., Mir wurde Ubles zugetragen “, wandte sich der
Konig an die Helden. ,,In der Ndhe der Taverne
will Gilda, die Wirtin, ein seltsames Wesen gesehen
haben, grof3 wie ein Troll, aber mit einem Fell,
sodass er im Schnee nicht friert.

Legt ein Sternchen auf Feld 72.

Aufgabe 1: :
Thr miisst herausfinden, was Gilda gesehen hat
bevor der Erzihler Feld F der Legendenlelste
erreicht. Stellt zur Erinnerung einen Felltroll auf
Feld F der Legendenleiste.

,,Auch die Be ther vom Baum der Lieder haben
""ken geschickt. Sie horen seltsames
Donnern aus dem Osten und behaupten, dass die
Erde am Waldrand lelcht b anrde Besucht
Melkart und fi indet hera’% LV a&dahmter steckt

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3. —*




Legt ein Sternchen auf Feld 57. g%

Aufgabe 2:
Findet heraus, was im Wald vor sich gelf&

Betretet ihr ein mit Sternchen marklerte‘%ld%st
die zugehorige Legendenkarte (,,Bei den "'
Bewahrern® bzw. ,,In der Taverne®) vor.

Legt auflerdem die Karte ,,Zwergenlicht* mit dem
Pfeil je nach Spielerzahl an folgenden Buchstaben
an: 2 Spieler: E, 3 Spieler: D, 4 Spieler: C
Erreicht der Erzihler den Buchstaben, wird die
Karte vorgelesen. '
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Legt zuletzt die Karte ,,Bestien aus dem Osten 1« i
iiber dem Sonnenaufgangsfeld bereit. Nach dem =l
ersten Sonnenaufgang wird die Karte Vorgelesen :
|

.. Doch all das sind aktuell nur Geriichte*, melrtte |
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der Kon_zg. ,»Das Wichtigste diirft ihr memals,}
vergeSSe,n: Den Schutz der Bevélkerung Andb’rsf/ {‘
e ——————————————————————————————————————————————

Legendenz1el
Die Burg muss veﬁeldlgt werden.

Y — R — — n—
' Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
...die Burg verteidigt wurde, und...
...ihr die Informationen zum Fellmonster
rechtzeitig erhalten habt, und...
J ...die Myrk besiegt wurde.
Hastig floh das Wesen nach Westen. Dass es
§ dabei nicht unweit der Taverne seinen magischen
Stein verlor, fiel weder dem Wesen, noch den
Helden auf. Diese waren froh, dass sie sich nun
| endlich in der Taverne ausruhen konnten.

| Doch schon bald sollte sich zeigen, dass dieser
tebringende Stein ein grifseres Problem sein
i *sqjlte a,ls dte seltsame Gestalt...

Autor: Phoenixpower
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~ Wesen aus der Steppe

Hat der Erzéhler Feld F auf der Legendenleiste
bereits erreicht, ist die Legende jetzt verloren. Lest
ansonsten hier weiter: %

Der Held erreichte die Taverne. Als er dmh die
Tiir trat, eilte ihm Gilda bereits entgegen. ,, Gt?t’
dass du da bist. Wenn du auf den kleinen Hiigel im
Siiden der Taverne kletterst, kannst du ihn sehen.
Sieht aus wie ein Troll, nur dass er ein Fell hat. Ein
Felltroll gewissermaf3en. Aber sei vorsichtig, wir
wissen nicht, ob er Fleisch frisst.

Der Held bestieg den erwdihnten Hiigel. Langsam
und auf dem Bauch durch den Schnee robbend
kroch er vorwdirts, bis er das Wesen erkennen
konnte. Wie Gilda beschrieben hatte, stand dort ein
Troll mit Fell. Verwirrt schiittelte der Held den
Kopf und griff nach seiner Waffe.

Verschiebt den Felltroll von F auf Feld 34. ;
Er hat 15 Willenspunkte und nutzt rote Wiirfel_‘;» :
(siehe Kreaturenanzeige). %
Je nach Heldenzahl hat der Felltroll folgende
Stirkepunkte: 2 Helden = 14, 3 Helden 24 4
Helden =34.

Er beweg& 51ch w1e ein normaler Felltr011 Entﬁrnt

,,Sei vorsichtig“, sprach plétzlich ein Schneehiigel
neben ihm. Erschrocken blickte der Held nach

rechts. Aus dem Hiigel blickte ihn das Gesicht einer

alten Frau an. Reka! Sie hatte sich einschneien
lassen, um den Troll zu beobachten. ,, Er fiihlt sich
in der Kilte wohl und das macht ihn stéirker. Ich
empfehle euch, die wenigen Krduter, die den Frost
iiberleben, zu nutzen, um eure Krdfte zu stirken.
Hier. “ Reka driickte dem Helden eine stachelige
Pflanze in die Hand.

Der Held auf Feld 72 erhilt das Pldttchen
Schwarze Nachtstacheln.

Fiir jeden angreifenden Helden, der zu Beginn des
Kampfes ein beliebiges Kraut abgibt, erhilt der
Felltroll fiir den ganzen Kampf -4 Stirkepunkte.
Wird er besiegt, wird er ohne Belohnung/
Erzéhlerbewegung vom Plan entfernt. Lest dann

,» Troll fallt"‘ il

Aufgabe Besiegt den Felltroll, bevor der Erzﬁhier
N oder der Felltroll die Burg erreicht.

Der Felltroll bewegt sich ganz normal bei o s
Sonnenaufﬁlg"Er kann. mledeIstemen abg£
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Thr durft ab _]CtZt dle Krau
nutzen.
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Der Held erreichte den Baum der Lieder. Sofort
wurde er zu Melkart, dem obersten Bewahrer,
gefiihrt. ,, Ich danke dir fiir deine schnelle Anreise
sprach Melkart. ,, Wir konnen es uns nicﬁt erkldren,
doch mlttlerwetle sind wir uns sicher. Die Erd‘e
bebt. Hiitten wir nicht Frieden mit dem
Barbarenstamm der Yetohe geschlossen, hditte ich
gesagt, dass das eine Armee an Kriegern ist, die
auf Andor zuhdlt. Das Zittern der Erde wird
stiirker! Ihr miisst euch vorbereiten, was auch
immer im Osten los ist, wenn die Erde davor Zittert,
kann das nichts Gutes sein...

Der Held auf Feld 57 erhilt 2 Starkepunkte und
einen Trinkschlauch.
Entfernt das Sternchen von Feld 57.

Briillend brachen nie gesehene Bestien durch den
Wachsamen Wald. Sie liefen auf vier Beinen, hatten
langes zotteliges Fell und waren grofs W4e
Steppenechsen. ,

Stellt je einen Steppenbiiffel auf die Felder 58 60
61 und 62

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
Eine Steppenechse erreichte just in dem Moment |
den Baum der Lieder. Ihr Reiter sprang ab und. i
)% . / sprach zum erstbesten Bewahrer, den er sah: !
~f£‘i}:‘,§ ,,Mein Name ist Tranuk. Bitte tétet die !
*‘VCSCH aus der S p e‘ ’ Steppenbiiffel nicht wahllos. Sie sind Nuiztiere fiir |
die Barbaren. Yorkal, ein Hdiuptling unseres :

Stammes, der rebellierte und nicht mit nach Andor |
floh, wird sich auf eine Treibjagd begeben haben. |
Dass er die Steppenbiiffel dabei nach Andor trezbt l
wird seine Rache an unserem Konig sein.. |
Uberrumpelt antwortete der Bewahrer: ,,Ich werde i
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den Helden einen Falken schicken.

Entfernt das Sternchen vom Baum der Lleder falls
es noch dort 11egt ‘Die Karte ,,Bel den Bewahrern“



Legt die Karte ,,Treibjagd* so an die =~
Legendenleiste an, dass der Pfeil einen Buchstaben
iiber dem aktuellen Feld des Erzihlers aplf die
Legendenleiste zeigt. Sollten dort mehrere Karten
anliegen, wird dlese Karte zuerst VorgeleSen H

Stellt die Figur Tranuk auf den Baum der Lledef
(Feld 57). Er kann aktuell nicht bewegt werden und
unterstiitzt nicht im Kampf.

Mit lautem Kriegsgebriill brach ein Trupp berittener
Barbaren durch den Wachsamen Wald. Yorkals
Jagdtrupp trieb die panisch briillenden Stepgenbuﬁel vor
sich her.
Verschiebt alle Steppenbuffel ein Feld entlan er&!felle
(Sie sollten dann auf 54, 57, 58 und 59 stehen). 14
Stellt den grofen Barbarenkrieger auf Feld 62. Er ’s‘iellt
die Jager dar und kann folglich nicht nach den in
Legende 4 beschriebenen Regeln bewegt werden. Auch
unterstiitzt er nicht im Kampf.
Erreicht ein Held sein Feld, diirft ihr die Karte
.Barbaren“ vorlesen. Markiert die Figur zur Erinnerung
mit einem Sternchen.
Legt aulerdem je eine der 3 Karten ,,Jagdfieber 4 bzw
7 Buchstaben iiber der aktuellen Position des Erzahlers
an der Legendenleiste an. Legt die dritte Karte an M an.
Bei Sonnenaufgang, wenn das Steppenbiiffelsymbol
ausgefuhrt wird, bewegt alle Steppenbiiffel und den
groBen Krieger ein Feld entlang der Pfeile. Sie i 1gnor1eren
Edelsteine.
Bewegen sich Steppenbiiffel auf Felder, die von
Kreaturen besetzt sind, bewegt sich der Steppenbuffel'
kein Feld weiter, sondern es bewegt sich sofort die
Kreatur, die bereLts ‘auf dem Feld stand, ein FeldWeiter
”ch ngde trelbt d].e Kreaturen quasi vor slch her (dgs gllt

ST

D1eHelden miiss n
verhindern, dass die

erreichen. .



Die Jiger der Barbaren hetzten die Steppenbiiffel
gnadenlos. Der Wachsame Wald bot im Winter nur
wenig Deckung und so konnten die Jiger jzre Beute
kaum aus den Augen verlieren. 4

Als sich der Held ihnen ndiherte, wichen dlx%arbaren
ihm aus. Sie waren auf die Jagd konzentriert und
konnten keine Ablenkung gebrauchen.

Verschiebt alle Steppenbiiffel und die Jagdgesellschaft
(Figur ,,GroBer Krieger*) ein Feld entlang der Pfeile
(Erinnerung: Die Biiffel treiben andere Kreaturen vor
sich her).

Entfernt das Sternchen von der Jagdgesellschaft. -

., Wir miissen sie aufhalten! Wenn sie die Biiffel ins
Rietland treiben, haben wir ein Problem... ” Tranuk,
der Barbar trat zu dem Helden. ,,Ich werde euch
helfen, mit Yorkal hat mein Stamm noch eine
Rechnung offen.

Versetzt Tranuk zum Helden, der dlese Karte aktvnert
hat. Er kann ab jetzt wie iiblich fiir eine Stunde 4 -
Felder bewegt werden und unterstiitzt im Kampf mit 2
Stéifkepunkten Legt einen Reiterhelm auf sein Feld.
Die Barbaren ’konnen fortan angegriffen ‘werden. Sie
nutzenszte Wunfel .haben ]e nach Heldenzahl‘Qs

erd ihr K*ampfwert einmal be

,,Dlé Jagd halt“ ug;i%g, o

Mit lautem Gebriill stiirzten die Barbaren sich auf
einen Steppendbiiffel, der hmter den anderen
zuriickgeblieben war. %

Alle Steppenbiiffel bewegen sich ein Felﬂ?welter
(Erinnerung: Die Steppenbiiffel treiben andere
Kreaturen vor sich her und ignorieren EdelsteTne)
Die Barbarenjagd bewegt sich zwei Felder entlang
der Pfeile.

Nehmt den Steppenbiiffel, den sie dabei erreichen,
vom Plan.

Berauscht von ihrem Sieg nahmen sie die
Verfolgung der anderen Biiffel auf.

Die Barbaren sind ab jetzt stirker: Im Kampf .
nutzen sie einen schwarzen Wiirfel.



Mit lautem Gebriill stiirzten die Barbaren‘ik:h auf
einen Steppenbiiffel, der hinter den anderen i
zuriickgeblieben war. : b e
Alle Steppenbiiffel bewegen sich ein F%‘euer
(Ennnerung Die Steppenbiiffel treiben ande
Kreaturen vor sich her und ignorieren Edelste?ne) 3
Die Barbarenjagd bewegt sich zwei Felder entlang
der Pfeile.

Nehmt den Steppenbiiffel, den sie dabei erreichen,
vom Plan.

Berauscht von ihrem Sieg nahmen sie die
Verfolgung der anderen Biiffel auf.

Die Barbaren sind ab jetzt stirker: Im Kampf haben
sie 4 Starkepunkte zusitzlich.

e

Mit lautem Gebriill stiirzten die Barbaren@sh auf
einen Steppenbiiffel, der hmter den anderen s
zuriickgeblieben war. e
Alle Steppenbiiffel bewegen sich ein Fe weiter
(Erinnerung: Die Steppenbiiffel treiben an,
Kreaturen vor sich her und ignorieren Edelste'ﬁle)
Die Barbarenjagd bewegt sich zwei Felder entlang
der Pfeile. ‘ -
Nehmt den Steppenbiiffel, den sie dabei erreichen,
vom Plan. :

Berauscht von ihrem Sieg nahmen sie die
Verfol’gung der anderen Biiffel auf.

Die Steppenbiiffel und die Barbarenjagd bewegen
sich je ein Feld entlang der Pfeile. ?



Ein Leuchten drang aus dem verschneiten Eingang
der Mine. Das Leuchten verunsicherte die
Kreaturen. Sie flohen aus dem Gebirge. ,Und als sie
dem Fleisch im Lande gewahr wurden, r)i;gchten sie
sich auf die Jagd. T

v,_‘

Stellt Gors auf 43 und 50 und einen Wagor auf 31.

Wieso strahlte dieses seltsame Licht aus der
Zwergenmine? Die Helden mussten sich das
ansehen.
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Legt ein Sternchen auf Feld 71. Betritt ein Held !
dieses Feld, diirft ihr die Karte ,,Zwergengeister |
vorlesen. =l
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Aufgabe 3:
Findet heraus, was an der Zwergenmlne vor su‘,h 5
geht :

Vorsichtig niherte sich der Held dem Eingang ins
Zwergenreich. Das Tor war verschneit und fest
verschlossen. Das blaue Leuchten ging von der
Silhouette einer zwergengrofien Gestalt aus, gg vor dem
Tor der Mine stand. Ein irres Lachen war zu ren;und
man konnte die Gestalt das geschlossene Tor ansc]}nezen
horen: ,, Hihdhd, Nehmt euch in Acht, meine Zwerge.
Euer verriickter Fiirst ist zuriick — von den Menschen
getotet, doch ich bin ihnen nicht bése. Ich habe viel mehr
gesehen, als mir der Norden hiitte bieten konnte. Und
Jetzt werde ich mich an euch daffiir richen, dass ihr mich
nicht respektiert habt.

Stellt die Figur ,,Erscheinung® auf Feld 71 und entfernt
das Sternchen von diesem Feld. Die ,,Erscheinung* stellt
den Geist des verriickten Fiirsten dar.

Aufgabe:
Thr miisst den verriickten Fiirsten davon iiberzeugen, ,dass
er die Zwerge in Ruhe lassen soll. ;

Legt je nach Spielerzahl ein Sternchen auf folgende
Willenspunkte des Zwergenfiirsten (Kreaturenlelste)
2 Spleler = 10, 3 Spieler = 15, 4 Spicler = 20 S

Ein Held kann auf dem Feld des Geistes : il's frene:
Handlung&;noghch]ge}t(kostet keme Sttmden) eine




Es war ein harter Kampf gewesen, aber schlieflich
gelang es den Helden, den Troll zu besiegen. Die
Helden begutachteten seinen Kadaver. ;',.T rolle mit
Fell. Wer hatte so was gedacht murm > einer
der Helden. S o

"". o~

Diese Aufgabe ist erledigt, der Felltroll wurde

besiegt. Bewegt das ,,Ewige-Kalte“-Pléttchen ein

Feld nach rechts (Das ist keine direkte Belohnung
aus dem Kampf; hat Kram mitgekdmpft, erhilt er
keine Stiarkepunkte).
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Legt einen Zielmarker auf die Burg. Liegen dort i
alle drei Zielmarker, lest die Karte ,,Eisige ]
Bedrohung® vor. il
i
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Es war geschafft: Die Jiger waren aufgehalten
worden und zogen sich in ihr Territorium zuriick.
Doch die Steppenbiiffel waren noch 1mmé§,m Andor.
Ohne die Gefahr durch die Jagd hatten sie sich
beruhigt. Doch dennoch verschreckten sie die
andorischen Kreaturen. "
Beginnend mit dem Steppenbiiffel auf dem nledngsten
Feld wird jeder Steppenbiiffel sofort auf ein
angrenzendes Feld mit geringerer Feldzahl als sein
aktuelles Feld ohne Kreatur verschoben. Ist das nicht
moglich, bleibt er stehen. Gibt es mehrere
Moglichkeiten, entscheidet ihr.

Deckt das Steppenbiiffelsymbol auf dem
Sonnenaufgangsfeld mit einem roten X ab. Die
Steppenbiiffel bewegen sich fortan nicht mehr. -
Betritt eine Kreatur das Feld eines Steppenbiiffels,
wird die Kreatur ganz normal ein Feld weiterversetzt.
Steppenbiiffel konnen weiterhin nicht angegnffen,
werden. e
Entfernt alle Karten ,,Jagdfieber* aus dem Splel

Dlese Aufgabe ist erledlgt die Trelbjagd wurde %
: gestoppt Bewegt das ,,Ew1ge Kalte‘f-Pl‘dttchen'ﬁm
d nach

Legt einen Zielmar]
drei Zielmarker,
vor. x :




,, Vielleicht hast du recht...  Wehmiitig blickte die
durchscheinende Gestalt zum Tor der Mine.

,, Einmal werde ich meine Mine noch b‘éreten
Dann aber werde ich mich aus eurer We
zuriickziehen. Ich gehére nicht mehr hier ef'%'“Mtt
diesen Worten trat der Fiirst durch das w5
geschlossene Tor der Zwergenmine..

Diese Aufgabe ist erledigt, der Zwergenfurst Wurde
iiberredet und verzichtet auf seine Rache. Bewegt
das ,,Ewige-Kilte“-Plittchen ein Feld nach rechts.
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Legt einen Zielmarker auf die Burg. Liegen dort i
all_e drei Zielmarker, lest die Karte ,,Eisige ; :
Bedrohung® vor. =, |
z < )
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Erschopft ldchelten sich die Helden an. Sie waren‘feder Spur
nachgegangen und hatten jede Bedrohung fiir das Land und
seine Bewohner aufgehalten. Und das Ganze trotz dieser

eisigen Klte. Hoffentlich konnten sie sich in de Taverne ein
bisschen aufwdrmen. Und so machten sich die Helden au
den Weg, ohne zu wissen, was sie an der Taverne ﬁnde
wiirden. kS

Doch auf dem Weg zu Gilda sollte ihnen noch eine letzte X
Priifung auferlegt werden. Denn ein Falke brachte eine
Nachricht des Konigs zu den Helden:

., Einer beunruhigenden Nachricht miisst ihr nachgehen. Im
Zentrum Andors soll sich eine mysteriose Gestalt
herumtreiben. Sie trigt anscheinend ein magisches Artefakt
mit sich. Reka hat mir gesagt, wo ihr dieses Wesen finden
konnt.“

Stellt die Figur Myrk auf Feld 36 und legt den Winterstein
dazu.

Die Myrk hat 6 Willenspunkte, aber keine Wiirfel. Fiir jeden -
Helden, der mitspielt, aber nicht mitkampft, erhilt die Myrk

4 Stirkepunkte. Ansonsten hat sie keine Stirkepunkte. =
Wenn die Helden die Myrk angreifen, nutzt diese die Kilte,
die vom Winterstein ausgeht. Dann werden alle Wiirfelwerte
der Helden (be1 mehreren Wiirfeln der hochste. Wert  darf der

die Legende 1st gew e}a
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