


Stellt den letzten Fluggor auf Feld 37, wenn jetzt noch
mindestens eine Kreatur am Katapult die Stellung halt.
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* Nach dem Auffrischen der Brunnen, wiihrend eines
‘Sonnenaufgangs, bewegt sich der Fluggor auf dem Fe
mit dem Katapult inkl. allen dort vorhanden Kreaturen,
Edelsteinen und dem Katapult ein Feld in Pfeilrichtung.

-

Dieser Vorgang wird bei jedem Sonnenaufgang, auch
schon bei diesem, ausgefiihrt, solange der Fluggor auf
dem Feld mit dem Katapult nicht besiegt wurde.

Hinweis zu Ereigniskarten:

Als Variante konnen die goldenen und weifien
Ereigniskarten gleichzeitig verwendet werden.
Bei einem Symbol mit einer Ereigniskarte wird
von beiden Stapeln jeweils eine Karte gezogen und
ausgefiihrt. Die weifle Ereigniskarte kann fiir diesen
Sonnenaufgang natiirlich nachgeholt werden.

Vorsichtig betrat der Held die Hohle. “Hier miisste es
sein.’ dachte er. Laute Atemgerdusche liefsen eine
gruselige Atmosphdre entstehen. Der Held zog seine
Waffe und schlich umher. Plotzlich wurde es still.
Einen kurzen Moment spdter baute sich etwas
Gewaltiges links hinter dem Helden auf. Es war der
Trunkene Troll! Uberrascht drehte sich der Held um,
wich einen Schritt zuriick und machte sich bereit.
Ein Kampfum Leben und Tod begann!

Der Trunkene Troll hat gleich viel Stirke und Wiirfel
(jedoch maximal 3) wie der Held, 7 Willenspunkte und
kann nur von einem Helden angegriffen werden.
Der Trunkene Troll nutzt die roten Wiirfel und werden
immer gleichzeitig gewiirfelt. Pdsche werden addiert.

Der Trunkene Troll hat die Sonderfihigkeit ,,Panzernde
Haut*, welche ihm gewihrt, dass er pro Kampfrunde
maximal 5 Willenspunkte verliert. Erlittener Schaden,
welcher iiber 5 liegt, wird auf 5 reduziert. s

Der Trunkene Troll darf
seine Wiirfel nicht auf die

“Ausgezeichneter Treffer!’, lobte der Troll die Truppe
am Katapult. Grenolin stimmte bereits das Siegeslied
an und motivierte die Kreaturen noch weiter. “Ich
stiirme die Burg!’] verkiindete der Troll. “Warte!’,
riefen alle wie aus dem Katapult geschossen, doch der
Troll war bereits mit Grenolin im Arm tiber alle Berge.

Der Troll auf Feld 37 bewegt sich mit Grenolin bei
jedem Sonnenaufgang (auch schon bei diesem, der
nach dieser Legendenkarte ausgefiihrt wird) nach den
gleichen Regeln wie auch die anderen Trolle. Dank
Grenolin bewegt er sich zwei mal hintereinander
ein Feld (gleich wie beim Wardrak,
jedoch direkt aufeinanderfolgend).

Ist dieser Troll besiegt, so kann ein Held
Grenolin mitfithren und sich mit ihm ;
bis zu zwei Felder pro Stunde

bewegen. Grenolin kann bei B
an einen anderen Helden ai
Feld tibergeben werden und

Verwendet der Held mit Gre
einen kompletten Trinkschlai
so kann pr.,.c}anls Grenolin
Beispiel: - @85 = 288
Das Heilkraut mit dem Wert 3
eingesetzt. Dieser Held fiihrt ¢
konnen bis zu 5 Feide:f' we

“Das Katapult ist unser!’; jubelte der Held. Die grofSte
Gefahr fiir die Burg wurde eliminiert. “Jetzt konnen
wir die Kriegsmaschine gegen den Dunklen Tempel
einsetzen.’, prahlte er. “Fang lieber an zu schieben!’,
fiigte der andere mit entgeistertem Blick hinzu.

Das Katapult ist nun im Besitz der Helden und feuert
nicht mehr auf die Rietburg.

Zusitzlich kann es ab sofort verschoben werden.

Dazu sind zwei Helden auf dem Feld mit dem Katapult
notwendig, einer alleine schafft das nicht. Dies kostet
den zwei Helden jeweils eine Stunde pro Feld.
Beide bewegen sich mit dem Katapult immer mit,
inklusive der tibrig gebliebenen Edelsteine. Zwei davon
konnen bis Schwierigkeitsgrad Experte verwendet
werden, entweder als Gold bei jedem Héndler, oder als
Umleitung fiir Kreaturen bei Sonnenaufgang.

Die Helden brachten das Katapult in die Ndhe des
Dunklen Tempels, da sie sich sicher waren es als
grofien Vorteil nutzen zu konnen. Doch .(‘;1' /S
es kam etwas anders als geplant, mehr \ﬁ N
dazu aber erst bei spdterer Gelegenheit.

Aufgaben:

* Bringt das Katapult zu Feld 43.

« Erobert bei Gelegenheit den
Belagerungsturm.

Lest die Legendenkarte D
vor, sobald dieser erobert






Die Silberzwerge nahmen die Fasser und machten sich
auf den Weg, unterwegs in Richtung Taverne.

Dem Held brummte nach dem Aufprall noch immer
der Schddel. Es dauerte ein wenig, bis er sich wieder
auf die Beine aufrappelte.

Stellt den Helden nun auf Feld 39 und die
Silberzwerge auf Feld 38. Legt die 3 Fiisser unter
die Zwerge. Diese werden mit ihnen mitbewegt.

Platziert den Markierungsring auf Stunde g1
der Stundenleiste. Die Silberzwerge bewegen sich jedes
Mal, wenn ein Held Stunde 10 erreicht, ein Feld in
Richtung Taverne (zuerst auf Feld 28 und dann auf Feld
72). Sie konnen mit einer Kreatur auf dem gleichen Feld
stehen. Die Kreaturen ignorieren die Zwerge bei
Sonnenaufgang. Die Silberzwerge konnen an
keinem Kampf teilnehmen, nur {iber die oben & &\
beschriebene Variante bewegt und nicht wie ( P
iiblich mit einem Helden mitgefiihrt werden.

Erreichen die Silberzwerge die
inklusive den 3 Fassern vom
Heldengruppe erhilt als Belohn

Der Nachschub an Met war gesichert. Dam

freudig gefeﬁi‘t ‘doch bis auf die Helden und

Involvierten wusste noch memand da es (¢

vor dem Sturm war, dem g

bisherigen andorischen G
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Winselnd liefen die Wolfe, in alle Richtungen verstreut,
davon. Einer der Wardraks kam aus seinem Versteck
und schien tibergliicklich zu sein. Er wich dem einen
Helden gar nicht mehr von der Seite.

Ein Held, welcher am Kampf gegen die Wolfe beteiligt
war, legt das Wolfssymbol tiber den Starkewert 10.

Der Wardrak weicht diesem Helden nicht mehr von
der Seite und wird mit ihm immer automatisch = &
mitgefiihrt. =

. 4
Will der Held mit dem Wolfssymbol die Unterstiitzung
des Wardraks fiir einen Kampf mit 10 Stirkepunkten
und 2 schwarzen Wiirfeln, so wird von ihm ein voller
Trinkschlauch benétigt und komplett verbraucht.

Der Wardrak kéampft dann fiir den kompletten Kampf
(nicht nur fiir eine Kampfrunde) an eurer Seite und
wiirfelt nach dem Helden mit dem Wolfssymbol.
Piische werden addiert. Fiir den néchsten Kampf
wird wieder ein voller Trinkschlauch benétigt,
vorausgesetzt ihr wollt den Wardrak einsetzen.

Nach einem kurzen Moment der Stille horten
die Helden Iangsam eine Tiir einen Spalt brezt‘
aufgehen. Angstlich und vorsichtig wagte
jemand ei kﬂrzen Blick ins Frer.e.
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Nach einem langen Kampf sank der Trunkene Troll auf
den Gesteinsboden nieder. Er hatte keine Kraft mehr,
um weiterzukampfen. Es war vollbracht! Der Held
hatte tatsdchlich einen so starken Gegner ganz alleine
besiegt! Das Ziel war jedoch das Gift zu finden, davon
fehlte leider jede Spur, jedoch war die Hohle riesig. Die
Zeit verging, aber nach langem Suchen fand der Held
das Lager des Trunkenen Trolls. Hier war es, das
uralte Gift, die Suche hatte sich gelohnt! Nanu, was
war das? Der Held fand etwas Bekanntes. Es waren
noch 3 volle Metfisser im Lager des Trunken Trolls!

Der Trunkene Troll kommt aus dem Spiel, nicht auf
Feld 80 und der Erzihler schreitet somit nicht voran.
Der Held erhélt das uralte Gift und 3 Fésser.
Beides kann auf der Goldablageflache gelagert werden.
Das Gift wird im Kampf gegen den Drachen benétigt
und darf daher kein einziges Mal verwendet werden.

Der Held bemerkte Sonnenlicht. Er musste an die
andere Seite des Berges gelangt sein. Es ging steil
bergab, doch das war noch lange keine Entmutigung!
Fiir den Helden war es wohl die Rutschfahrt seines
Lebens. Es war nahezu ein Wunder, dass die :
Fasser beinahe unbeschadlgt unten »an(kamen

Die Wolfe knurrten, teilten sich auf und umstellten
die Helden, offensiv ausgerichtet, jederzeit bereit
anzugreifen. Die Wolfe brauchten keinen Grund,
um die Helden in Stiicke zu reifsen! Sie waren hier
nicht willkommen, das allein reichte schon.

Das Wolfsrudel ist als einzelner Gegner zu betrachten,
mit 18 Stirkepunkten, 9 Willenspunkten und dem
grofien roten Wiirfel.

Der Streifenmarder kann in diesem Kampf
nicht verwendet werden.

Waurde das Rudel besiegt, gibt es als Belohnung
fiir jeden Helden, der am Kampf teilgenommen hat,
5 Willenspunkte.

Die drei Wolfe kommen direkt aus dem Spiel, somit
nicht auf Feld 80 und der Erzihler schreitet nicht
voran.

Heilkréduter verbrauchen keine Ablagefelder mehk und
konnen auch von der Goldablagefldche verwendet -
werden.

fe auf Legendenkarte

Lest nach dem Sieg v
Wardrak gerettet. ‘7






“Es ist vollbracht! Der Belagerungsturm gehort uns!
Was fiir eine gigantische Konstruktion!’, jubelte ein
Held wdhrend er den Belagerungsturm bestaunte.

Der Belagerungsturm kann ab sofort verschoben
werden. Dazu sind zwei Helden auf dem Feld mit dem
Monstrum notwendig, einer alleine kann diese schwere
Konstruktion nicht weiterrollen. Dies kostet den zwei
Helden jeweils eine Stunde pro Feld. Beide
bewegen sich mit.dem Belagerungsturm immer mit.

Die Helden rollten den Belagerungsturm an den Fuf
des Gebirges. Sie konnten es kaum erwarten den
Schiliissel fiir den Dunklen Tempel zu erhalten. Doch
die Bergung des Schliissels ereignete sich schwieriger
als gedacht. Mehr dazu erst zu spdterem Zeitpunkt.

Aufgabe:

* Rollt den Belagerungsturm auf Feld 66 und platziert
danach den Holzbalken wie auf dem Bild zu sehen

« Schiebt das Katapult auf Feld 43.

Sind diese beiden Aufgaben erfiillt, dann lest die Karte
,Belagerung des Dunklen Tempels® vor.

Das Geschoss verfolgte wie in Zeitlupe eine Flugbahn
der Zerstorung. Und dann ging doch alles ganz
schnell! Der Feuergeist wurde knapp verfehlt; die
Turmspitze wurde begleitend von einem lauten Knall
vom Tempel geschleudert! Nun lag es an dem Helden,
den Feuergeist zu besiegen!

Entfernt die Turmspitze vom Dunklen Tempel.
Stellt den Feuergeist auf den Schliissel.

Der Feuergeist hat 10 Stirkepunkte,

11 Willenspunkte und immer 2 rote Wiirfel. Diese
werden jedes Mal addiert, als ob es ein Pasch wiire.
Beispiel: Die Wiirfelzahlen ergeben somit eine 9
und werden zu den 10 Stirkepunkten dazugezihlt.

Der Feuergeist kann nur von einem einzigen Helden
angegriffen werden. Der Wardrak kann nicht gegen
den Feuergeist eingesetzt werden. B\

Im Kampf kann der Streifenmarder und n
der Hornfalke nicht verwendet werden.

besiegt wurde, geht
an den Helden.

Wenn der Feuergeist
der Schliissel automatisch W

Die Vision erschien fiir einen kurzen Moment
neben den Helden. “Ich spiire uralte Magie
hinter der Tiir, seid vorsichtig!’, fliisterte sie.

Die Helden ndherten sich mit erhobenen
Waffen langsam der Hiitte.

Stellt nun jene Helden auf Feld 24, die am Wolf: )
teilgenommen haben, falls sie nicht bereits dort sind.

“Halt, spart euch eure Krdfte!’, rief jemand hinter dem
Eingang. Gleichzeitig wurde die Tiir aufgerissen. “Wenn
ich mich vorstellen darf, ich bin die Hexe Reka. Ich
traute mich nicht mehr vor die Tiir. Es war bereits zu
gefahrlich! Gegen diese tobenden Walfe konnte ich
alleine nichts ausrichten. Danke fiir eure Hilfe!

Vor kurzem erst habe ich einen sehr kostbaren Trank
gebraut und in alle Gegenden Andors geliefert.
Nehmt etwas davon, als Zeichen meines Dankes.’,
sprach Reka zu den Helden.

Stellt nun die Hexe Reka auf Feld 24. Ein Held
auf diesem Feld bekommt einen Hexentrank.

Der Trank der Hexe kann zum Sonderpreis fiir 4 Gold
das Stiick bei jedem Hiindler erworben werden, auch
in der Taverne und natiirlich bei Reka. :

,Hier habe loh noch etwas Wasser _ﬁll‘ euren neuen
Begleiter, fiigte Reka noch hinzu.

Der Held mit dem Wolfssymboi.bekommt einen
Trinkschlauch.

Geschafft! Die Belagerung des Dunklen Tempels hatte
begonnen!

Ein Held kann von Feld 66 iiber den Belagerungsturm
auf den Holzbalken steigen und zur Tempelspitze
balancieren. Dazu wiirfelt er mit einem Heldenwiirfel.

* Bei einer 1 und 6 geriet der Held sehr stark aus dem
Gleichgewicht und verliert 2 Willenspunkte.
Er kam jedoch mit dem Schrecken davon.

* Bei einer 2 und 5 kam der Held leicht aus dem
Gleichgewicht und verliert 1 Willenspunkt. ¢

* Bei einer 3 und 4 hatte der Held die perfekte Balance
und wurde willensstérker. Er erhélt 2 Willenspunkte.

Der Held hatte die Turmspitze des Tempels erreicht.
Das Feuer loderte leicht und ruhig und warf ein
glanzvolles, rétliches Licht auf den Schliissel. Der
Held ndbherte sich und streckte die Hand danach, als
sich plotzlich das Feuer schlagartig ausweitete und
intensiv aufflammte. Es nahm nach und nach
Gestalt an und drdngte den Helden in die Ecke.

“Ein Feuergeist!’, rief der Held auf der
Turmspitze den anderen zu.

“Feuert das Katapult ab!; fiigte er k
unsicher hmzu Knarrend [6ste sich da
das Geschoss nahm Kurs auf die”
Dunklen Tempels, fiir die Helden ein unvergess
Augenblick!
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte

Das Feuer wurde entfacht. lf;,






Die Helden hatten viele Fragen. Es gab einfach keine
logische Erklirung fiir all das. Weitere Uberlegungen
und wilde Spekulationen hatten in diesem Moment
keinen Sinn. Die Helden waren bereit und betraten
via des Dunklen Tempels den Verlassenen Turm.

Lest weiter, sobald alle Helden und der Wardrak auf
Feld 65 stehen und die Briicke fertiggestellt ist.

Kalte, stickige Luft bot sich den Helden im Inneren
des Verlassenen Turms an. An der Wand hing eine
brennende Fackel. Die Helden nahmen diese und
erkundeten den Turm. Die meisten Rdume waren
voll mit veralteten Gegenstdnden und Waffen.

Das Verwunderliche, es waren keine Aufzeichnungen
tiber diesen Ort zu finden! Diente dieser verlassene
Turm einst als letzte Verteidigungslinie?

Die Helden erreichten das oberste Geschoss mit dem
letzten Raum. Sie 6ffneten vorsichtig die Tiir und
betraten eine kleine Halle. “Ihr seid zu spdt!’

lachte eine Gestalt in schwarzer Robe.
“Unsere Arbeit ist bereits vollendet. Der
legenddre Drache wird auferstehen!’,
fiigte ein anderer hinzu. Der Wdrdrak

stellt die Zauberer des Feuel;s auf den magls ]
Hammer und den Brudersehlld. =5 ]
Lest jetzt weiter auf Legen

Magische

Stellt alle Helden und den Wardrak auf Feld 83.

Die Zauberer des Feuers haben bei 2 Spieler = 30
3 Spieler =50, 4 Spieler = 58 Starkepunkte,

20 Willenspunkte und immer 3 schwarze
Wiirfel. Jeder Wiirfel wird auf die hohere Seite
(wie beim Magier) gedreht. Piische werden addiert.

Im Kampf kann der Streifenmarder und
der Hornfalke nicht verwendet werden.
Lest nach dem Sieg hier weiter:

“Ih...Ihr habt uns geschlagen.’, sprach einer der
Zauberer mit schwacher Stimme. “Vielleicht habt ihr

tatsdchlich eine Chance den legenddren Drachen
aufzuha...} das waren seine letzten Worte.

Entfernt die Zauberer des Feuers vom Spielfeld. Sie
wandern nicht auf Feld 80 und der Erziihler bewegt
sich nicht weiter. Als Belohnung gibt es 15 Gold/WP.

Die Helden erhalten den Bruderschild und den
magischen Hammer.

Der magische Hammer kann wie immer vor jeder
Kampfrunde eingesetzt werden und bringt dem Helden
dauerhaft 2 Stirkepunkte. Dafiir muss mcht w1e
ubllch 1 Ruhgl bezahlt werden

Legt nun die Edelsteine mit den Werten 4 und 6
verdeckt und zufillig auf die Felder 55, 54, 56, 63, 58
und 59. Sie symbolisieren sehr schweres Geldnde
aufgrund der vergangenen Ereignisse.

Will ein Held ein Feld mit einem Edelstein passieren, so
muss er sofort stehen bleiben. Der Edelstein wird
aufgedeckt und der Held verliert Willenspunkte in
Hdohe des zweifachen Wertes. Der Edelstein wird nun
vom Spielplan entfernt.

Jeder Held, welcher jetzt auf einem Feld mit einem
Edelstein steht, oder auf Feld 57 mit dem zerstorten
Baum der Lieder, wird auf Feld 45 versetzt und
verliert sofort 3 Willenspunkte.

Grenolin musste die jiingsten Ereignisse hautnah
miterleben. Ein Held sah in sein bleiches Gesicht und
wusste sofort Bescheid. Er nickte mit dem Kopfund
Grenolin verstand. Er verliefs die Heldentruppe und
machte sich auf den Weg. Ob die Helden ihn jemals
wiedersehen werden?

Entfernt nun Grenolin vom Spielplan.

Lest die Karte ,,Der Legendire Kampf 1 vor, sobald
alle Helden auf Feld 57 stehen und der Kampf gegen den
Drachen Terra beginnen soll. :

“Wir haben es geschafft! Alle 5 Pergamente wurden
gefunden. Nun kann ich euch den Sternenschild
beschaffen. Lasst mich sehen, wo sich dieser
aufSergewchnliche Schild befindet.’, sprach die
Nixe Irja zu den Helden.

Addiert die Zahlen der Pergamente und
platziert den Sternenschild entsprechend h
der folgenden Beschreibung: \& \

* Bei Ergebnis 50 legt ihr den Sternenschild kw\ A
auf den Flussabschnitt, welcher
zu Feld 48 angrenzt. Der Schild
kann auf den Feldern 13, 16, 32 und 48
aufgenommen werden.
* Bei Ergebnis 53 legt ihr den Sternenschild
auf den Flussabschnitt, welcher zu Feld 47
angrenzt. Der Schild kann auf den Feldern
46 und 47 aufgenommen werden.

« Bei Ergebnis 56 und 57 legt ihr den Sternenschild auf
den angrenzenden Fluss des Feldes 56. Der Schild
kann auf den Feldern 56 und 64 aufgenommenvm

* Die letzten beiden Ergebnisse, 59 und 60
dass der Sternenschild auf den Flussursp
Feldnummer 63 zu platzieren ist.Der
Feld 63 au@enommen werden.

F

Stellt die Nixe Irja auf den Stemenschnl,

wieder zuriick auf die Flugskrénzung, sob

aufgenommen wurde. !
&N,






Legt nun die Edelsteine mit den Werten4und \6:(
verdeckt und zufillig auf die Felder 55, 54, 56, 63, 58
und 59. Sie symbolisieren zerstortes Terrain aufgrund
der vergangenen Ereignisse.

Jeder Held, welcher jetzt auf einem Feld mit einem
Edelstein steht, oder auf Feld 57 mit dem zerstérten
Baum der Lieder, wird auf Feld 45 versetzt und
verliert sofort 2 Willenspunkte.

Wird ein Feld mit einem Edelstein von einem Helden
tiberquert, oder bleibt er darauf stehen, so verliert die
Heldengruppe Willenspunkte in Hohe des abgebildeten
Wertes (Zweifacher Wert bei dem Schwierigkeitsgrad

Legendir, dreifacher Wert bei Andorischer Halbgott).
Der Edelstein wird anschlieBend vom Spielplan entfernt.

Grenolin musste die jiingsten Ereignisse hautnah
miterleben. Ein Held sah in sein bleiches Gesicht und
wusste sofort Bescheid. Er nickte mit dem Kopf und
Grenolin verstand. Der Barde verliefs die Heldengruppe
und machte sich auf den Weg. Ob die Helden ihn
jemals wiedersehen werden?

Entfernt Grenolin vom Spielplan, sobald
der Held den Wachsamen Wald betritt.

Lest die Legendenkarte ,,Der Legendiire
Kampf 1 vor, sobald alle Helden auf
Feld 57 stehen und der Kampf gsgen
den Drachen Terra beginnen soll.

Der Sternenschild wurde verwendet, um den Drachen
mit grellem Licht zu blenden. Terra war aufSer sich
vor Wut und setzte zum Sturzflug an. Ein Held stellte
sich mit dem Bruderschild schiitzend vor die Gruppe.
Der magische Hammer wurde sofort zum Kontern
eingesetzt. Mit voller Wucht traf er den Drachen

von der Seite. Der enorme Aufprall war, als

ob der Drache sanft gestreichelt wurde.

Aber darauf kam es in diesem Moment
nicht an, denn inzwischen hatte ein
Held das Gift auf dem Drachen verteilt.
Schmerzhaftes Gebrtill hallte durch ganz Andor.

Das Gift drang sofort tiber die Haut des Drachens ein
und verteilte sich rapide. Die Adern verfdrbten sich
schwarz, am ganzen Kérper waren die Auswirkungen
zu sehen. Der stdrkste Troll hdtte nicht mal einem
Bruchteil davon standgehalten. Der Drache '
fiel von einem vollen Fldschchen nicht mal |
zu Boden. Sein Leiden hatte nach wenigen
Augenblicken ein Ende, jedoch wurde der
legenddre Drache massiv geschwidcht!

Auch wenn diese Gottheit nach der Auferstehung noch
lange nicht die volle Kraft zuriickerlangt hatte, so war
dieses legen&'are Geschépf trotz dieser Einschrinkung
und der Vergiftung bereits aufSerordentlich machtig.

Lest jetit aﬁﬁier_ Legendenkarte
Der Legendiire Kampf 3 weiter.

Ein gewaltiges Erdbeben suchte Andor heim; rund um
den Baum der Lieder stiegen Feuerfontdnen empor.
Abrupt gab das Erdreich unterhalb des Baumes nach.
Der legenddre Drache Terra stieg in den Himmel
empor, wahrend der Baum der Lieder regelrecht
zerfetzt wurde! Das Gebriill des Drachens, wdhrend
er auf Andor hinabschaute, verkorperte die legenddre
Macht einer Gottheit! Diese Ereignisse leiteten ein
neues Zeitalter ein! Es war das Ende Andors, wie es
die Helden einst kannten!

Stellt den Drachen Terra auf den ehemaligen Baum der

Lieder (Feld 57). Die Bewahrer des Wachsamen Waldes
und der Handler sind bereits gefliichtet. Dort kann nicht
mehr eingekauft werden.

Aufgrund der Feuerfontinen wurden Teile Andors in
Brand gesteckt. Platziert Feuerplittchen auf den
Feldern 52, 51, 53, 47, 64, 61, 62 und 60.

+ Will ein Held ein Feld mit einem dieser Pléttchen g
passieren, verliert er 2 Willenspunkte.
(4 Willenspunkte ab dem Schwierigkeitsgrad Experte)

* Beendet ein Held seinen Zug auf einem Feld mit einem
Feuerpldttchen verliert er sogar 7 Willenspunkte.

* Jeder Held,..welcher jetzt bereits auf einem der oben
genannten Felder steht, wird auf Feld 45 versetzt
und verliert sofort 2 Wlllenspunkte 6

* Die Feunerpliittchen konnermicht entfernt werden.
Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte

3 s- “a : I‘i _ Kampf ums Uberleben. Uﬁy

Die Helden ndherten sich dem zerstorten Baum

der Lieder. Einst in wundervoller Pracht, -
doch davon war nichts mehr librig. =" . .
¥ o
Ein starkes Schnauben dominierte die ~
Umgebung. Die Helden hoben ihre Blicke und sahen
den Drachen auf dem verwiisteten Baum der Lieder.
Die gigantische Monstrositdt starrte ihnen direkt

in die Augen. Der Wardrak fletschte seine Zdhne
und knurrte, er war jederzeit bereit anzugreifen.

Terra erhob sich in die Liifte und holte tief Luft. Mit
seinem Atem liefs er Feuerwdnde entstehen, welche
den Helden eine kleine Kostprobe von der gewaltigen
Kraft des legenddren Drachen gaben. Der Kampfum
Andor hatte begonnen!

Stellt 3 Ewige Feuer auf Feld 57. Die Heldengruppe
verliert jetzt sofort und nach jeder Kampfrunde

3 Willenspunkte (bei 2 Spieler =1 und bei 3 Spieler=2
Willenspunkte, anstatt den tiblichen 3WP). Diese kénnen
frei aufgeteilt werden. Erreicht ein Held nach einer
Kampfrunde gegen den Drachen 0 Willenspunkte,
so ist die Legende sofort verloren.

Die Stundenleiste verliert flir diesen finalen Kambf ihre
Bedeutung. Die Helden miissen ihren Zeitstein fiir
keine einzige Kampfrunde versetzen. Jetzt entscheidet
nur die Willenskraft iiber d1e S@ndhaftlgkelt der Helden.

Lest jetzt auf der Legendenkarte
Der Legendiire Kampf 2 weiter.






Gewinnt der Drache eine Kampfrunde, so verliert
nicht jeder Held Willenspunkte im Wert der kompletten
Differenz beider Kampfwerte. Stattdessen verliert die
Heldengruppe die einmalige Differenz in Form von
Willenspunkten, welche beliebig zwischen den Helden
aufgeteilt werden konnen. (Einfache Variante, optional)

Der Trank der Hexe und die Sonderfihigkeit des
Magiers konnen auf die Wiirfel des Wardraks nicht
angewandt werden.

“Ich werde euch beistehen, liebe Helden!’,
sprach eine vertraute Stimme an der Seite
der Helden. Es war die gute Hexe Reka.

Stellt die Hexe Reka auf Feld 57. Halbvolle ' i
Hexentrinke werden jetzt sofort und nach
jeder Kampfrunde wieder aufgefiillt.

Ihr konnt jetzt noch Hexentrénke fiir 4 Gold pro Stiick
kaufen. Alternativ kann der Trank der Hexe hier exklusiv
erworben werden, indem ein Held 2 Starkepunkte

pro Trank abgibt. :
Gegenstande konnen jetzt noch getauscht werden,

Jjedoch nicht mehr sobald der Kampf begonnen
hat, welcher nach den letzten Vorbereltungen startct

Lest jetzt dlgegendenkarte Der D 'achenkampf‘
vor. (Schwierigere Varlante, optiona !

Der Erzihler wandert au
der Kampf gegen den Drache
verloren wurde.

Eara war fasziniert von der zerstorerischen Stdrke des
legenddren Drachens! Sie verschlang formlich die vom
Drachen ausgehende Dunkelheit, um ihre eigene
aufSergewchnlich destruktive Macht zu verstdrken,
doch dies hatte einen hohen Preis! te

Die Dunkle Eara verliert bei 2 Spieler = 4,

3 Spieler =9 und bei 4 Spieler = 14 Wlllenspunkte'
Ein beliebiger Held verliert bei 2 Spieler =

3 Spieler = 11 und bei 4 Spieler = 12 Stiirkepunkte!

Der Drache wiirfelt mit den grofien grauen Wiirfeln,
anstatt, wie tiblich, mit den groB3en schwarzen Wiirfeln.

Die Dunkle Eara kann mit dem Hexentrank einen
Wiirfelwert des Drachens halbieren, anstelle des
eigenen Wiirfelwertes zu verdoppeln. Dies kostet
sie jedoch jedes Mal 1 Willenspunkt! .
Die Entscheidung muss nach ihrem Wiirfelwurf fallen.

Nach dem Einsatz der Sonderféhigkeit wird der hochste
noch iibriggebliebene Wiirfelwert des Drachenst

Beispiel: (grofle graue Wiirfel) (enthalten in A
- Der Drache wiirfelt die Werte 6, 8, 8 und 10
- Die dunkle Eara dreht mittels Sonderfihigkei
Wiirfel mlt der 8 auf dle gegenhberhegende Seite

Der Drache Terra hat bei 2 Spieler = 30,

3 Spieler = 50 und bei 4 Spieler = 70 Stirkepunkte,
40 Willenspunkte und immer 4 schwarze Wiirfel.
Alle Wiirfelwerte werden addiert,

als ob es ein Pasch wiire. 9 8
Beispiel fiir 4 Spieler: 8 A
Die schwarzen Wiirfel bilden aus den einzelnen Zahlen

8, 10, 10, 12 einen Gesamtwert von 40 und ergeben fiir
diese Kampfrunde somit einen Kampfwert von 110. .

Im Kampf kann der Streifenmarder und
der Hornfalke nicht verwendet werden.

Hinweis: Lest jetzt die Legendenkarte ,,Dunkle Eara“
vor, falls die Heldin Dunkle Eara mltsplelt

Um die Stirkepunkte des Drachens auf der Stérkeleiste
fiir Kreaturen darzustellen, so konnt ihr die zwei kleinen
schwarzen Holzsteine verwenden. Legt sie auf 30 und 40
auf der Stirkepunktanzeige der Kreaturen (30 + 40 = 70)

Fiir 40 Willenspunkte des Drachens werden 2 schwarze
Holzscheiben auf die 20 der Willenspunktanzeige der
Kreaturen platziert. Beide Scheiben miissen auf 0 sein,
um den Kampf zu gewinnen.

Lestfhe Lﬁgﬁdenkarte ,,Unterstutzung fiir

Drachen“ VOr. (Optlonal benbtlgt die Bonus— 2
,f -.;.v ! o

Lest jetz\tgnuf'der Legendenkarte
Der Legendiire Kampf 4 weiter.

Die Fluggors versammelten sich um den Drachen und
stdrkten seinen Willen!

Alle Fluggors auf dem Spielplan werden auf Feld 57
versetzt. Jeder Fluggor, welcher sich im Vorrat befindet,
wird auf Feld 57 zum Drachen gestellt.

Der Drache erhilt, dank der Fluggors, 3 Willenspunkte
nach jeder Kampfrunde dazu. Die Heldengruppe

kann dies verhindern, indem sie selbst WP abgibt.

Fiir jeden abgegebenen Willenspunkt erhilt der Drache
in dieser Kampfrunde 1 WP weniger dazu (ist immer
nach jeder Kampfrunde zu entscheiden).










