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Die Helden streiften links von der Narne durch das Rietland.
Uberall waren Kreaturen zu sehen. Ob sie ihren Meister |
suchten? : %

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus.

Stellt eure Helden auf die Felder, die ihrer Rangzahl ‘
entsprechen. Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten und

7 Willenspunkten. Die Gruppe bekommt 5 Gold. :

Stellt Gors auf die Felder 3, 4, 13, Skrale auf die Felder ‘
16, 18 und 48 und einen Troll auf 55. :
Bestimmt nun wie iiblich die Positionen von 5 der 6 |
verdeckten Runensteine.

Wo war nur Varkur? Er hatte den Tempel auf der Suche nach
einem heilenden Kraut verlassen. Ken Dorr war wieder |
bestens informiert. Geriichte besagten, daf$ man ihn in der
Ncihe des siidlichen Waldes gesehen hat. Nur die Zerstorung |
seines Tempels wiirde den genauen Aufenthaltsort preisgeben.

Baue den dunklen Tempel zusammen und setze ihn auf Feld |
83. Lege in das Fundament, in die Tempelmitte und szi_sbhen

die Zinnen der Tempelmitte unter der Spitze _]eWCllS verdeckt |
einen Edelstem !

Diese Legende besteht immer aus 7 Karten:
Al, A2, N, "Stein auf Stein",
"Getroffene Hunde bellen",

"Wasser und Wein", "Schmerzen im Gebein"

Stelle das Katapult auf die Rietburg. Lege verdeckt die
8 Gerollplittchen auf die Legendenfelder B - 1. |
Mit den Gerollsteinen wird diesmal der Tempel beschossen.

Die Steine werden aktiviert, wenn der Erzéihler ﬁ‘uf das |
Legendenfeld gesetzt wird. Die Zahl gibt die mam?malﬁr
Reichweite fiir einen Treffer an. Die kiirzeste Entfernung von ‘
der Rietburg (Feld 0) bis zum Tempel (Feld 83) betrdgt

8 Felder (z.B. -6-17-16-48-47-46-64-83). :

Da Gerollsteine auch Werte kleiner 8 haben, sollte das ‘
Katapult in Richtung Tempel bewegt werden. Fiir das
Bewegen wie fiir das Katapultieren braucht es 2 Helden; |
diese miissen sich auf dem Feld des Katapults befinden.

Wird das Katapult um ein Feld bewegt, kostet das beide |
Helden jeweils 1 Stunde auf der Zeittafel und jeweils

4 Willenspunkte. |
Kreaturen iiberspringen das Katapult nicht. Befindet sich

eine Kreatur auf dem Feld wird dadurch das Schieflen ;
vereitelt. : : |

§ur

Wenn der dunkle Tempel getroffen wurde lest die Kar,te e |
"Stem auf Stein"'. R |

Aufgabe Die. Helden miissen die Bedrohung seitens Varkur
abwenden. Dazu miissen sie seinen Tempel mit dem Katapult |
zerstéren ‘Wie immer darf dle Rjetbﬁrg mcht von Krea,turen



Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ... '
- wenn die Burg verteidigt wurde und
- der Krahder besiegt wurde

Die Helden hatten wzeder einmal ihren Fi urstenxtatﬁ" mter ‘
Beweis gestellt und Andor war vorerst gerettet. Kurz
nachdem der Krahder besiegt wurde, horten die Angriffe

auf die Rietburg auf. ‘
Aber einige Fragen blieben noch ungeklart Wieso erzihlten
die Legenden spiter, daf alle Helden beim Besuch der I
Hexe anwesend waren. Hatte denn nicht nur ein Held das
Heilkraut zu ihr gebracht? Und dann, seit wann wuchsen |
im kalten Hadria Trauben fiir die Weinherstellung? Und
schiieflich, wo trieb sich schon wieder diese Plaudertasche |
Ken Dorr herum? Fragen iiber Fragen, die sicher in

anderen Légen.den beantwortet werden. ¢ |

Die Legendé‘cnahm ein boses Ende, wenn ...
- wenn die Burg nicht verteidigt wurde oder
- dcr K der nicht beswgt wurde

- Ye_r’s"ﬁﬁ"’l"ealle von

leerzutrinken. :
B

Der dunkle Tempel erzitterte unter dem Einschf&’g"*mm |
Fundament bis hoch zur Te empelspttze Abehso schnell war
er nicht zu beszegen u:

Um den Tempel komplett zu zerstoren braucht e
Der erste trifft die Tempelspitze, der zweite die Tempgl‘tmt‘te ‘
und der dritte das Fundament. Entfernt das jeweilige Teil

und deckt den darunter befindlichen Edelstein auf. X ‘

Der Edelstein zerbarst in seinem eigenen Licht und der
Widerschein war in den Wolken von ganz Andor aus zu |
sehen. Die Farben der 3 Edelsteine sollie den Aufenthalts-

ort des Magters verraten.

a’-

Wenn ihr den Tempel komplett zerstort habt, verbleiben nur |
noch die Edelsteine auf Feld 83 und ihr lest die Karte :
"Getroﬂeqe Hunde bellen". |

e
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"Getroffene Hunde bellen”, so spricht der Volksmund. In |
Andor fiihrien aber die Farben des Magiers zu ihm. Wir

haben ihn ja auch nicht selbst getroffen, sondez;n nur seinen |
Hauptsitz. Apropos bellen Trieb sich da nicht aych lrgendwo

ein Wardrak herum. = g ‘
"fy". %

Nehmt das Katapult aus dem Spiel.
Addiert zu den Werten der Edelsteine (Summe) die Zahl 21 ‘
und stellt den Magier auf das entsprechende Feld, darunter

ein beliebiges Heilkraut. % |
Stellt einen Wardrak auf Feld 26.

Auch Andors beriichtigster Dieb sah das Licht in den Wolken |
und zog neue Erkundigungen ein. So fiihrte ihn sein Weg zu
Reka. Begierig horte sie sich Ken Dorrs Geschichten an. Das |
Heilkraut von dem er sprach weckte ihr Interesse. "Wenn
Varkur es nun gefunden hat, konnte ich einen schonen Ti rank |
daraus machen. Die Gefahr um Andor ist noch nicht
gebannt", so sinnierte die Hexe. Ken Dorr war aber un &
nichts dazu zu iiberreden, es dem Magier abzunehmen

"Varkur wird das Heilkraut nur im Kampf hergeben sprach |
der vorAngst bletche Dleb "ich gebe den Helden Bescheld"

Kampft gegen dgn durrklen Magler und holt euch das Hell-

"Danke nochmals fiir das Heilkraut", sprach Reka. "Wuf3tet

ihr iibrigens, daf} es ganz unterschiedliche Wirkungen auf |
die Geschopfe hat?" Reka schaute in die Rund; "Auf uns
Andori hat es eine belebende Wirkung, Kreaturen dagegen |
werden davon ganz krank." Mit diesen Worten fﬁs‘em@g‘hte

sie den Helden ein Flaschchen "Gift", das sie aus d@p.'gKr_aut ‘
gebraut hatte. Die Helden schauten sich etwas ratlos an.

"Nun gut, ich denke ihr seid soweit, der wirklichen Gefahr

ins Auge zu blicken", unterbrach die Hexe die Stille. "Ihr ‘
nuifit den Krahder finden und bezwingen. Er ist es, der die
ganzen Kreaturen aussendet. Ich habe auch schon einen |
Plan, wie ihr ihn findet. Aus den Erzdhlungen von Ken Dorr
habe ich erfahren, daf} der Krahder allabendlich in der |
Taverne sitzt, umhiillt mit Bauernkleidern, bei einer guten
Flasche hadrischen Rotweins. Gebt das Gift der Wirtin Gilda, |
sie soll es in seinen Trank mischen. Dies sollte ihn im
Morgengrauen aus seinem Versteck treiben.” "Ich selbst |
werde in der Zwischenzeit die Brunnen etwas aufbessem
schnumnzelte die Hexe spitzbiibig.

S
Frische jetzt alle Brunnen auf (selbst wenn ein Held ﬂar’auf |
steht oder das Brunnenpléttchen aus dem Spiel genommen
wurde). Lege ein Sternchen auf jeden Brunnen. Helden, die |
aus einem aufgebesscﬁen Brunnen trinken, éfhalten neben
den W1IL spunkten 2 §ﬂitkepunkte Nach dem Leeren

v ﬁer entfexnt und tiéi:ﬁ: Brunm 3 ‘

Legt ein Sternchen uf 5
gangsfeld und auf die Tav, 1 Brunne
auffrischen die Karte "Schmerzen im Gebein". J




diese Neuigkeit in ganz Andor yerbreitete. Die
machten sich zum Kampf bereit, um dieser Absche:
den Tt odes.ftoﬁ Zu versetzen.

Wirfelt mit einem Heldenwiirfel und addiert die Zahl 40 fiir
die Bestimmung des Feldes fiir den Krahder. Sollte sich beim
Einsetzen schon eine Kreatur auf dem Feld beﬁrrden kommt
sie aus dem Spiel.

Der Krahder hat 30 Stirkepunkte, 6 Willenspunkte und
wiirfelt m‘ff‘l schwarzen Wiirfel. Wenn er besiegt ist, w1rd der
Erzahler sofor[ auf den Buchstaben "N" vorgesetzt

l
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