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Sebz geehriter Herr Menzel, sebr gechrias Andorteam, Lebe Fans!

Wir haben uns das Spiel zu Weibnackten 2015 gewdinscht und als wir es dann unter dem
Wezhnachisbaum fanden, haben wir es direkt ausprobiert. Mif meinem Bruder susammen baben wir
die erste Partio gasprelt und sind gnadenlos untergegangen. Allerdings bat uns das Sprel so gt

getbllen, das wir softr¢ einen werieren Versuch gestariet baben und wir waren erfblgreich.

Uns bag die Splelmechanik, die Abenteuer und die immer wieder neue [lexibili(s( begeistert. Wir
baben den hoken Wiedersprelwer genossen und baben miiilerwerle eine Vielsabl von [egenden
GaSpIEL.

Die Ildee eine eigene Fanlegende su gestalien batten wir schon bevor der Wetibewerd ausgerufén
wurde, jodoch haben wir uns nie getraut. Als wir die Ankindigung gelasen baben, haben wir uns ein
Hers gorbsst.

Dies nun 7s¢ die Finale Version die wir der Offéntlichkert vorstellen modhien.
Abschliefend méchien wir noch unseren Betatestern Michael und Stethan danken.
Flan-Legenden- Wettbewerd
Mérsy 2014

Norman und Martins

Opdate 17.08 2015



Fihrt zundchst sie Anweisungen auf der Karte
Checkliste aus. AnschlieBend legt ihr zusatzlich
folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

s |

Die Hexe, die 6 Runensteine, die 3 Heilkra dﬂ"_de'n

dunklen Magier und den Turm, die 15 b |

Kreaturenplattchen, zwei rote X, einen Bauern und

eine zufélliges Pergament. I
I
I

Stellt den Turm auf das Feld 83.

Verschiebt nun die Nebelpldttchen auf die Felder. 37,
39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 61, 62, 64, 65, 66 und
67. :

Legt einen Bauern auf das Feld 28. -

Stellt einen Troll auf die Marktbriicke zwischeh'-'l-'-éld
38 und 39 und markiert ihn mit einem rotem L
Sternchen ‘. wt g i

Legt verdeckt je ein Kretaurenplattchen at#die
Felder 39, 42, 43, 44, 45, 46, 64

. " 1 L 5
Zieht von den restlichen Kreaturenplattchen muck
und fiihrt sie aus. i o

Die Heldengruppe erhalt 5 Gold und 2 Starkepunkte.
Die Helden konnen sich aussuchen wie diese verteilt
werden.

Legt Sternchen auf D, H und N

Fz
Der Kénig berichtete den Helden, das sich ein
finsterer Nebel iiber die éstlichen Lande gelegt und
das der Nebel viele finstere Kreaturen in die
gliicklichen Lande von Andor gebracht hatte. Se:tdem
der Nebel sich iiber das Land gelegt hatte, sei at ch
jeglicher Kontakt zu den Zwergen abgebr_ochgh..':

Le-é-t ein rotes X auf die Zwergenmine (I'éél'd.7'1) Diese

.-Ig-ann bls auf wejt?'es nicht betrete,g
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Des Weiteren berichteten die Bauern und Handler,
das ein gefdhrlicher Troll die Marktbriicke besetzt
hatte und von nun an Wegzoll fiir die Pb%ge ‘igr
Briicke verlangt. ol e

ot
Der Kénig war besorgt iiber den unheimlichen Nebel
und bat die Helden, die Lande von Andor zu
verteidigen und den Elfen vom Baum der Lieder eine
Schriftrolle zu iiberbringen.

Die Heldengruppe erhilt ein Pergament, welches
zum Baum der Lieder gebracht werden muss.
Markiert das Feld 57 mit einem roten Stern. Sobald
das Pergament den Elfen vom Baum der Lieder
tiberbracht wurde, lest die Karte Der Baum der
Lieder vor. o '
A
Lest nun die beiden Karten, Der Nebel des Grauens
und der Briickentroll vor. - i
! Eu WA o
Der jlingste Spieler beginnt y
-'." § _|I|_| w \

Als ein Held mit der Schriftrolle die Elfen vok Baum
der Lieder erreichte, lasen sie mit grofsen Schrecken
die Nachricht vom Kénig. Leider konnt% Elfen
dem Kénig nicht helfen. Sie hatten zuvor noch nie so
einen Nebel gesehen. Jedoch berichteten sie, aps lhre
Kundschafter beobachtet hatten, wie sich der Nebel
vom verlassenen Turm aus lber das Land gelegt und
die Quellen der Fliisse vergiftetet hatte.

Nehmt das Brunnenplattchen auf Feld 45 aus dem
Spiel.

Die Elfen kannten keinen Weg zum einsamen Turm.
Doch vielleicht wusste die Hexe Reka weiter. Die Elfen
schrieben etwas auf dem Pergament der Helden in
elfischen Buchstaben nieder und gaben es den Helden
zurtick. Bringt dieses Pergament Hexe Reka, sigj((@nn
euch bestimmt weiterhelfen.

DleHeIden erhalten wider das Perga ’jnt i -

Such eie R%-’

den Nebelfel e




Ein finsterer, aber gesprdchsbereiter Troll
bewachte die Briicke und verlangte einen
Wegzoll, damit d/e Helden passieren du

=
I
Ein Held muss entweder 2 Gold oder eine ‘*
beliebigen kleinen oder groRen Gegenstand ab'Tegen, |
bevor er die Briicke passieren kann. Sollte der Held
kein Gold oder keine Gegenstande abgeben kénnen, I
verhindert der Briickentroll, das die Briicke passiert
wird. . I
Alternativ kdnnen die Helden sich auch dazu
entschlieBen den Briickentroll anzugreifen und zu |
bekampfen. Der Briickentroll hat 14 Stéirke und 12
Willenspunkte und kdmpft mit 3 roten Wirfeln. Falls l
der Troll besiegt wird erhalten die Helden 6 Gold
oder Willenspunkte wie bei jedem anderem Troll I
auch. Wie jeder besiegte Troll wird er in Feld 80 I
gestellt und der Erzahler wird ein Feld welter_ge_setzt.
Der Troll kann nur von den Feldern 38 und 39 alleine I
oder gemeinsam mit Schwert oder Bogen bekampft-
werden. . s "."' 5 I
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Der B'rtjé |

Kreaturen Fr%mge 28
kein Geldqﬁlr ie Uber'du'e' Ing d
mogh.te -

Der Nebel des Grauens hatte sich tber das E’and
Ostlich des Flusses gelegt und verpestete das Land.
Der Nebel war teilweise so dicht, dass r%tj_ie. eigene
Hand im Nebel erkennen konnte. e

-t
Felder mit einem Nebelplattchen kénnen nicht mehr
durchquert werden. Die Helden mussen ihre
Bewegung in einem Feld mit einem Nebelplattchen
beenden und das Nebelplattchen muss aktiviert
werden.

Sollte sich auf dem Feld mit dem Nebelplattchen I
auch eine Kreaturenkarte befinden, muss die I
Kreaturenkarte zuerst ausgefiihrt werden.
I
I
I
I

Die Helden kénnen mit dem Fernglas 2
Nebelpattchen und Kreaturenkarten von elnen'],.
Nachbarfeld aus ansehen. red



BT T T L

Wenn der Held keine zwei verschiedene Runensteine
bei sich hat wird ihm der Einlass verweht

Wenn der Held mit zwei verschiedenen
Runensteinen die Mine betritt 6ffnen sich die
magischen Tore wie von Zauberhand. Die Zwerge
waren zunachst Gberrascht, wie jemand durch Ihr
magisches Tor kommen konnte, doch dann sahen sie
die Runensteine. .

Diese Runensteine hatten uns noch gefehlt um das
magische Geféngnis wieder zu sichern. Jedoch ist der
dunkle Magier schon so mdchtig, das nur die
Runensteine alleine nicht reichen wiirden. Ihr miisst
uns helfen. Nur wenn lhr den Dunkeln Magier im
Kampf besiegt, kénnen wir mit den Runensteinen
seine Zelle wieder verschliefSen. i
Die Zwerge erhalten die zwei Runensteine.
Durch einen geheimen Weg kénnt Ihr den Turm !
erreichen. Unterschdtz den Dunklen Magier nicht,
denn er schopft se1ne Kraft aus dem Nebel des
melnsam konnt'lg,r ihn bes '
e T AT

Ube?r'&as Fel
gelangen. Markiert da

Wenn alle Helden auf F
Dunkle Magier vor

Der Held, der auf dem Feld der Hexe steht, aktiviert
das Nebelplattchen und erhalt damit kostenlos lhren
magischen Trank. Stellt jetzt die Hexe auf:gieses Feld.

Wiirfelt die Position von 2 Heilkrdutern und 5
Runensteinen mit einem Helden- und einem
Kreaturenwdirfel aus.

Sobald ihr das Pergament von dem Baum der Lieder
zur Hexe Reka gebracht habt, lest jetzt weiter.

Die Hexe erzdhlte mit leiser Stimme, das der Nebel nur
dann verschwinden wiirde, wenn die dunkle
Bedrohung, die sich im einsamen Turm versteckt hatte,
besiegt wird. Vor ewigen Zeiten wurde im verlassenen
Turm ein dunkler Magier von den Zwergen eingesperrt.
Die Magie, die ihn einst gefangen hielt verblasst mit
den Jahren und nun scheint der dunkle Magier sich zu
befreien. Besucht die Zwerge, die wissen mehr. Die
Zwerge haben sich aber in Ihrer Héhle eingeschlossen.
Doch es gibt einen Trick wie man die Zwergenmine
betreten kann Derfenlge der zwei unterschledf'che
Runenstﬂﬁ&.tr t n die ve _,schlossgefn Mle

trotz*ﬁ; “f._-,- 2 g

lest dann die Karte die Zwergenmlne vor.




Stellt den dunklen Magier auf den Turm, nﬂg_her auf
dem Feld 83 steht, falls er noch nicht da sgin' sollte.

| e
Das Heulen der Kreaturen hallte iiber di%m_i 4
Erdbeben erschiitterten die Berge und hel ﬁk;
erhellten den verlassenen Turm. o,
Noch halten die magischen Fesseln den dunklen
Magier in dem Turm. Noch kann er lhn nicht
verlassen, doch sein Macht wéchst stiindlich.

Der dunkle Magier hat folgende Starkepunkte

2 Spieler: 20 Starkepunkte

3 Spieler: 30 Stirkepunkte

4 Spieler: 40 Starkepunkte

Der dunkle Magier hat 12 Willenspunkte + dle Anzahl

der noch auf dem Spielplan befindlichen o

Nebelfelder. G
4

Der Dunkle Magier kampft immer mit zwei W,

schwarzen Wirfeln. Gleiche Wurfelergebnfsse i

wei‘den addlert i
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Das Heulen wilder Kreaturen schallte tiber dg_Land
und Stiirme zogen tiber den wachsamen Wald. Die
ganze Nacht tobten die Stiirme und das Wasser der
Fliisse stieg liber die Ufer. Als am morge:%.sgurm
sich gelegt hatte, sahen die Helden die Auswirkungen.
Die Taubriicke war zerstért. 5

Lege ein ro';es X auf die Taubrticke. (16-48)

Die Helden kénnen die Taubriicke von nun an nicht
mehr passieren. :

Nur Kreaturen werden wie von magischer Hand iiber
den vom Nebel des Grauens bedeckten Fluss getragen.
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
... Der Dunkle Magier auf dem Turm besiegt
wurde

... Die Burg verteidigt wurde

Mit vereinten Krdften war es den Helden
gelungen, den Magier zu besiegen und in sein
Verlief$ zuriickzutreiben. Die Zwerge
versiegelten die Zelle mit zwei Runensteinen.
Die Namen der Helden werden seit dem in
den Heldenliedern der Zwerge erwdhnt. Eine
Ehrung die nur wenigen Helden zu Teil wurde.
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Licht flackerte im verlassenen Turm und Blitze
zuckten vom Himmel. Von einem gewaltigem
Beben wurden die Léinder von Andor
erschiittert. Eine dunkle Gestallt, vo "kqn
Lichtern umringt, erschien auf dem Ttiriﬁ,— ¥

Falls sich der dunkle Magier noch nicht auf '
dem Turm Feld 83 befinden sollte, stellt den

dunklen Magier auf den Turm.
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