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Diese Legende handelt von Andor noch bevor es unter dem |
Namen Andor bekannt wurde. Als eine kleine Schar von
Unfreien vor grausamen Herrschern floh, ua_]'él:ne neue |
Heimat zu finden und sie ihr junger Anfiihr 7. Brandur

durch das Graue Gebirge fiihrte. Aus alt hergebrac?_fgkn

Sagen wussten sie von einem fruchtbaren Land jergéits |
der Berge. Der Zug der Fliehenden machte sich auf, das

Graue Gebirge und die darin lauernden Gefahren zu |
bezwingen. i : |

Fithrt zuerst die Anweisung auf der Checkliste aus. |
Anschliefiend legt ihr zusitzlich folgendes Material
neben dem Spielplan bereit: |

e  Die Legendenkarten ,Leuchtfeuer, ,Ferenc’ Tod",
,Feentanz, Prinz Thorald (hier sein Vater Bran.dur‘ I
in jungen Jahren), die Nebelhexe, den Drachen, den

- Turm, ein Gegenstand Gift, das ,,N“-Pléitcherlx;;‘die 5 |
- Drachenkampfkarten der Legende 5. &
e  Verdeckt und gemischt 15 Kreaturenpl'zittcfleﬁ}g I
'i_. A Heilk_;éiut'er, 6 Runensteine, 6 Pergamente, 5
~ Legendenkarten , Der Drachenkampf* _‘-'_ |
Diese Legende besteht aus 15 Karten:
Al, A2, B, I, N, ,Nebelhexe“ 1 und 2,
Leuchtfeuer, ,Ferenc’ Tod, ,Feentanz“ und
5 Karten ,,Der Drachenkampf*

e Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem |
Heldenwiirfel (1er) die Positionen von 5 der 6
Runensteine und von 2 Heilkriutern.

. Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel naché_ _hde_r, an |
welche Buchstaben der Legendenleiste 5 poR~ 5
Kreaturenplittchen verdeckt gelegt werden (nie |
mehr als 2 Plittchen an einem Buchstaben). Hinweis:
Wenn der Erzdhler einen Buchstaben erreicht fiir den |
es sowohl eine Legendenkarte als auch

Kreaturenplattchen gibt, haben die Kr\eaturenpléi_&chen |

Vorrang.
; e e  Stellt jetzt die Heldenfiguren und Prinz Thorald auf
3 s i das Feld 81. Prinz Thorald stellt in dieser Legende den

D o Ey L = | jungen Kampfer Brandur dar. Brandur kann wie Prinz |
5 ‘Thorald verwendet werden. %

Jeder Held startet mit 3 Starkepunkten. Fi

3 4 ii‘_‘ 3
Die Gruppe erhilt 2 angeschlagene Schilde (mit der
Riicks__eite des Plittchens nach oben), 1 Helm und 5 Gold. I
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Sie hatten den Kamm des Gebirges bereits miihsam
erklommen, ohne einer Menschenseele begegnet zu sein. |
Doch die Ruhe war triigerisch. Plotzlich barst wildes
Geschrei durch das Lager der Helden und s%yrden von |

einer Horde rasender Kreaturen umzingelt.

Stellt einen Skral auf Feld 69 (dieser Skral hat 10 '
Starkepunkte und 10 Willenspunkte; markiert die |
Punkte auf der Kreaturentafel) und jeweils einen Gor auf
Feld 70 und 82. e |

An den Kreaturen fiihrte kein Weg vorbei, die Helden
mussten sich verteidigen und die Kreaturen besiegen.

Der Efzéihlelj riickt erst ein Feld weiter, wenn die dritte
Kreatur besiegt wurde. Belohnungen erhalten die Helden
wie gew‘ghnt. 7 = I

_ Aufgabe

Dle Helden miissen die Angreifer besiegen, dle weltﬁren I
Zlel blelben den Helden noch verborgen_. !

Mit dem letzten Atemzug réchelte die Kreatur: ,Tarok |
wird euer Eindringen nicht ungestraft lassen! Bald schon
wir euch der Tod in seine kalte Umarmung einschlieen.
Plétzlich wurde es dunkel um die Helden u:@f[rel-zog! |

auf’

Legt nun die Nebelplittchen auf die Felder 45, 58 61-
70, 81-82 und 84. |

Steht ein Held auf einem Feld, auf dem jetztein
Nebelplattchen liegt, wird dieses sofort aktiviert. |

Blind im Nebel taumelnd erinnerte sich der junge Krieger |
Brandur an eine Legende aus ldngst vergangener Zeit.

Darin hiefs es: ,Nur die Magie der Hexe kann den Nebel im |
Grauen Geblrge lichten.“

,Lasst uns__die Hexe suchen, sie wird uns helfen!*, rief
Brandur den vom Nebel verborgenen Helden zu.



Plotzlich lichtete sich der Nebel. TN

Legt die Nebelplittchen nun zuriick auf die Nebelfelder.
Die Nebelplédttchen im Wald werden zuerst bégleckt |

Die Hexe erschien vor dem Krieger: ,Ihr seid im L’:md des
dunklen Tarok und sein verkohltes Herz duldet keine Gdste. “ |

Der Held sprach mit fester Stimme: , Wir suchen eine neue
Heimat, dunkle Mdchte fiirchten wir nicht.“ |

Das imponierte der Nebelhexe und sie sprach: ,Das Land ward |
einst fruchtbar, doch nun liegt es in Triimmern. Wollt Ihr

euch dieses Land zu eigen machen, miisst Ihr zuerst Tarok |
und seine dunklen Gefihrten bezwingen. Diese kénnten

jedoch schon friiher auf euch aufmerksam werden, als euch |
lieb ist. Der Spdhtrupp, den ihr in den Bergen bezwungen

habt, wird bald beim Wehrturm an der steinernen Briicke |
zurtickerwartet.“ 4

Legt nun 2 Kreaturenplattchen auf Feld 39, stellt den |
Turm auf die Plattchen und einen Gor (Ferenc) auf den

Turm. Markiert ihn mit einem Sternchen. Ferenc wlrd ‘bei I
Sonnenaufgang nicht bewegt Kreaturen, die auf sein Feld
welter D,le Helden konnen das Feld auch normal passleren
Ferené mu 1 achbarten Feld aq_s‘m der gr.s'ten I
Kamﬁmgnﬂ egt werdeh ,sonst wva&leh die dunk

Aufgabe: "

Legt am Ende dieses Tages ein rotes X auf das |
Sonnenaufgangsfeld. Ferenc muss bis zum Ende des mit
,X“markierten Tages get6tet werden, um das Signalfeuer
abzuwenden (d.h.: verbleibender Tag +1 voller"f‘ag)qf_

g
“

Die Hexe zeigte sich den Helden wohlgesonnen.

Wiirfelt nun mit einem Heldenwiirfel und lest anschlieRend |

die Auswirkung vor:

( ) |
[3_ Die Gruppe erhilt einen Trank der Hexe.

@ @ Die Gruppe erhélt den Gegenstand Gift.

@ Die Gruppe erhilt das Nebelpldttchen
Hexe. Dieses kann wie ein Trank mitgefiihrt werden. In |
einem schwierigen Kampf kann der Held die Hexe einmal I
zu Hilfe rufen. Die Hexe unterstiitzt den Helden dann
& einmalig im Kampf mit 5 Starkepunkten




Ferenc erspdhte die Truppe. Hastig entziindete er das Leucht-
feuer und sprang mit Kampfgebriill vom Wehrturm herab. |

Der Gor Ferenc bewegt sich sofort ein Feld entlang der
Pfeilrichtung. Von nun an bewegt er sich w1e;hl],e |
Kreaturen. Erreicht Ferenc die Burg, springt deﬁrzaﬂer auf
das ,N“-Plattchen und die Legende ist verloren. P

sahen sie den Schatten von Tarok dem Drachen aufsteigen.
Tarok war aufSer sich, wutentbrannt sendete er einen

Feuerstofs in Richtung der Helden. H : |

In der Ferne horten die Helden ein Grollen. Am Horizont

Wiirfelt nun mit einem Heldenwiirfel. Bei geraden Werten
wird die steinerne Briicke zerstort. Bei ungeraden die |
Hangebriicke. Legt ein rotes X auf die zerstorte Briicke. Sie
ist nun nicht mehr passierbar. Die Heldengruppe verliert 5 |
Willenspunkte. Die 2 Kreaturenplittchen unter dem

Turm werden aufgedeckt und nacheinander vorgelesen. Die |
Figur Drache wird auf die Burgruine gestellt. Markiert die
Starkepunkte des Drachens mit einem SternchenﬁBéi 2 |
Spielern 20, bei 3 Spielern 30, bei 4 Spielern 44. Der
Drache hat 3 schwarze Wiirfel, gleiche Werte werden - |
addiert. Der Gegenstand Gift kann nicht gegen den Drachen
verwendet werden sy : N |

Legendenz1el

: bk von der Burgrutne (Rletg)
; 1eg b’er i‘fen f)rache'& betelh * 7_,F1"1r

»Muss Tarok den grofsen Feuerspeier auf der Burgruine
warnen’, stief Ferenc nach Atem ringend ausi; bevor er fiir
immer verstummte und seine Waffen von s1chqgtreckte
Nun dammerte den Helden, dass ein Drache mit N’dﬁaen
Tarok iiber das Land herrschte.

Legt nun einen Bogen und ein Fernrohr auf den Turm.
Die 2 Kreaturenpldttchen unter dem Turm kommen
nun unangetastet aus dem Spiel. Die Figur Drache wird |
auf die Burgruine gestellt. Markiert die Stairkepunkte

des Drachens mit einem Sternchen. Bei 2 Spielern 20, |
bei 3 Spielern 30, bei 4 Spielern 44. Der Drache hat

3 schwarze Wiirfel, gleiche Werte werden addiert. Der
Gegenstand Gift kann nicht gegen den Drachen |
verwendet werden. : |

.:.f'.e £ |

Bes1egt und vertreibt Tarok von der Burgrulne (Rletburg). I
Brandur muss am Sieg iiber den Drachen beteiligt sein.
Fiir ]ede Kreatur, die es auf die Burgruine schafft, wird |
“das ,,N“ Plattchen sofort ein Buchstabenfeld welter,nach

und di Kréatur kommt augdem SPIH (gllt |
"dle bereits dort ste'l‘lgn‘) )V\l ir

Legendenziel:




Siife Klénge erfiillten die Baumkronen und die Feen |
tanzten im Licht. Aus Dankbarkeit tiber die .
zuriickgebrachten Pergamentrollen beschenl@@n die Feen

die Heldengruppe relch |

Die Helden erhalten den Wert des medrlgeren "-( d
Pergaments in Gold oder Willenspunkten. Das
Geschenk der Feen kann nicht auf Gold und : |
Willenspunkte aufgeteilt werden; Willenspunkte kénnen

auf die Gruppe verteilt werden, Gold kann nur unter den |
Helden, die auf Feld 57 stehen, aufgeteilt werden. Die
Pergamente kommen aus dem Spiel. = |

- — — — — - — —

Zu nah schon waren die Helden der Burg gekomﬁ%rr Tarok |
rief seine Kreaturen zur Burg und sandte einen Feuerstoﬁ in
Richtung der Helden. }} |

Stellt nun einen Troll auf Feld 5 und Feld 9 uf%‘éitﬁ:ﬁdor

auf Feld 12. Alle Helden, die nun auf der Burg stehen oder |
auf einem der Burg angrenzenden Felder, verlieren durch

den Feuerstof} 2 Wlllenspunkte |




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn... |
... die Hexe gefunden...

... der Gor Ferenc getoétet ... |
... und der Drache besiegt wurde.

Verletzt und erschrocken wich Tarok zurtick, er breitete |
seine Fliigel aus und erhob sich in die Luft. Mit gellendem
Schrei flog er zum Grauen Gebirge. Brandurs Willenskraft |
und Entschlossenheit obsiegten und das Land war befreit.
Die Helden erhoben Brandur zu Ihrem Kénig, welcher nun |
das Land der Freien ausrief.- Andor war geboren. Die
dunklen Kreaturen zogen von dannen. Die Helden liefsen |
sich nieder und brachten ihre neue Heimat zum Bliihen.
Handler und Handwerker kamen ins Land, Gaukler und |
Zigeuner, buntes Volk zogen durch die StrafSen und boten
ihre Kiinste dar. Die neu erbaute Rietburg wachte achtsam |
tiber die Bewohner Andors.

Doch die Gefahr war nicht fiir alle Zeit gebannt... |
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Lange hatte die Hexe mit niemandem geredet. In der
Gesellschaft des Kriegers wurde sie redselig und erzdhite ihm |
von zwei Pergamenthiilften. Dunkle Krdfte hatten diese den
Feen vom Baum der Lieder einst entwendet. g%r waren sie |
verschollen. Man munkelt die Feen wiirden denj gﬁder sie
findet und zurtickbringt, reich beschenken. s |

Erwiirfelt nun mit einem roten (10er) und einem Helden- |
wiirfel (zer) die Position von 2 verdeckten Pergamentrollen.

Will die Heldengruppe die Belohnung der Feen erhalten, |
muss sie die beiden Pergamentrollen zum Baum der Lieder
zuriickbringen. Sobald sich beide Pergamentrollen auf |
Feld 57 befinden, wird die Legendenkarte ,Feentanz*
vorgelesen. : |

Sollten Kreaturén auf Felder mit Pergamentrollen, i =
Runenstelnen oder Heilkrautern treten, kommen ghese
Gegenstande ab sofort aus dem Spiel. :




