Diese Legende besteht aus Al, A2, A3, A4,

A5, B, C, E, N, ,,.Der Handelszwerg Garz*

| mit Gift (aus Legende 5), ,,Sieg iiber einen

Kriegsherren*

Kriegsherren

_______ TR
Nach dem Sieg iiber den Drachen Tarok und nach dem
Verschwinden des dunklen Magiers Varkur entbrannte |
ein Streit zwischen den Kriegern der Finsternis. Aus
dem Chaos der fiihrungslosen Horde etbobeﬁ_,sxch drei |
Kriegsherren. Méchtige Trolle, die gedachten, das Erbe
ihrer Herren fortzufiihren. Sie krochen aus den Tiefen |
und begannen ihren Rachefeldzug gegen die Helden
von Andor ... I

Diese Legende wird mit vier Helden auf der Riickseite |
des Spielplans gespielt. Feuerstoe werden bei jedem
Tagesanbruch ausgefiihrt. Silberne Ereigniskarten und |
Karten des geheimen Sees kommen bei Nebelplittchen
bzw. auf Feld 11 wie gewohnt zum Einsatz. |

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste durch |
und legt folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

« .Der Handelszwerg Garz* mit Gift aus Legende 5 |
* Die Hexe, Thorald, die Schildzwerge, den dunklen

Magier -~ |
* 2 Bauernplattchen, 4 Pergamente, Gift, 1 rotes X

. Verdeckt 6 Runensteme 3 Heilkrauter b |

Pl i Rt Der Hanga
Buchstaben H !

2

Runensteine:

* Platziert 5 der 6 Runensteine verdeckt wie folgt |
Je ein Runenstein wird auf die Felder 16 und 23 gelegt.

Fiir die restlichen drei Runensteine erwurfelt'lhr die |
Position mit einem Heldenwiirfel und addiert zu dem
Waurfergebnis 50. % |
* Besonderheit bei Runensteinen: :

Die Gier der Zwerge verleitete sie zu seltsamen Schutz- I
maBnahmen. In einer Zwergenmine einen glinzenden

Stein aufzuheben kann ungeahnte Folgen haben. |
Markiert die Runensteine auf Feld 16 und 23 mit einem
Sternchen. Wenn ein Held einen dieser Runensteine auf- |
hebt, 16st er damit einen Feuerstof aus.

Heilkrauter:
» Platziert 2 der 3 Heilkrduter verdeckt indem Ihr dxe. : |
Position mit einem roten Wiirfel (10er) und emem "

Heldenwiirfel (ler) ermittelt. . A |

Die finsteren Horden gl 4 |
* Platziert je einen Troll auf den Feldern 6, 27 und 40 und
markiert ihn mit einem Sternchen. o |
« Platziert je einen Gor und ein Pergament auf den
Feldemﬁ ' & 4, und 24 (die Zahl auf deg Pergam?nt—_'
er Bu hstabeNéufEQkf»O




_______ TR
Von der Macht der Kriegsherren tiberrascht, wurden die
Zwerge tiberrannt und gefangen genommen. Nur eine |
kleine Schar, darunter der Zwerg Kram, konnte ent-
kommen. Nachdem Chada am Baum der Lt@er seinen |
Bericht iiber die Trolle vernommen hatte, sandte sie
einen Falken zur Rietburg, um Hilfe zu holen. Im |
Fliichtlingslager wurden Geschichten tiber die drei
Trolle erzihlt. Es hieB3 einer sei stéirker als der andere. l

« Stehen drei Trolle auf dem Spielplan, hat jeder von |
Thnen Stiirke 14. Ist der erste Troll besiegt, haben die
tibrigen beiden jeweils Stirke 30. Ist auch der zweite |
Troll besiegt, hat der dritte und letzte Troll Stirke 44.

* Unabhingig von seiner Stirke hat jeder Troll im |
Kampf 12 Willenspunkte.

* Die Trolle sind gegen Gift immun. : : |

Kriegsherren

Kreaturenplattchen o |
* Entfernt alle vier Kreaturenplttchen auf denen das

Wort ,, Troll* steht, aus dem Spiel. : |
* Legt nun vier zufillige Kreaturenplattchen auf d1e

Buchstaben B, C, D und E. i |

Lest vier 'tere zuﬁalhge Kreaﬁlrenpléittnhen vor und
die A g .

_______ e |
Die Kriegsherren hatten ihren Leibwachen strikte Befehle
gegeben, ihren Posten unter keinen Umstinden zu verlas- |
sen. Die Kreaturen pliinderten nicht einmal die Behau-
sungen in der Mine, so aufinerksam hielten @e nach Ge- |
fahren fiir ihre Herren Ausschau. Kein Held Wurde
kampflos an diesen Wichtern vorbeikommen.

* Trolle und Kreaturen auf Feldern mit Pergament

bewegen sich nicht.

» Kreaturen iiberspringen Felder mit Pergament, wenn

dort bereits eine Kreatur steht (Ausnahme Feld 0). |

. R « Ist ein Feld mit Pergament unbesetzt und wird von einer

Knegsherren 7 O Kreatur betreten, so bewegt diese sich nicht weiter. l
- s ‘ * Erreicht eine Kreatur das Feld 0, bleibt sie dort stehen.

* Auf Feld 0 konnen beliebig viele Kreaturen stehen. |

* Kreaturen die auf Feld 0 stehen, miissen einzeln bes1egt

werden. |

* Besonderheit Felder mit Pergament Steht eine Krea-

tur auf diesen Feldern, konnen sie weder von Helden |

noch von Thorald oder den Schildzwergen passiert

werden. Das Feld darf betreten werden. Doch wenn die |

Kreatur mcht bes1egt w1rd, darf es nur m die Rlchtgng

|
Bewegung der finsteren Horden: ; I
|

aturen, die at eineﬂlFeldrﬁﬂPéégam'ént
werden, geben keine Beute! Perg :
eingesammelt oder entfernt




Kriegsherren

_______ T
Ausriistung fiir die Helden von Andor: :
» Platziert einen Falken auf Feld 43 und jeweils einen |
Trinkschlauch auf Feld 6,27 und 40.
« Platziert je ein Bauernplittchen auf Feld ﬁﬂémd 65. |
Bauern konnen zu Feld 63 gebracht und dort auf die
Schildseite gedreht werden. Sie erfiillen denselben |
Zweck wie in der Rietburg und bieten Platz fiir eine
Kreatur, die Feld 63 erreicht. |

Schon bald trafen Liphardus und Mairen aus der Riet- |
burg ein, um Chada und Kram bei der Riickeroberung
der Mine zu helfen. Sie brachten auch Kunde von Prinz |
Thorald, der zur Unterstiitzung des Baumes der Lieder
aufgebrochen war. |

Zwerg und Bogenschiitze stehen zu Beginn auf it |
Feld 63. Krieger und Zauberer stehen auf Feld 69. e

Alle Helden beginnen mit zwei Starkepunkten. Die
Gruppe erhilt 6 Gold, zwei Stﬁrkepunkte und zwe1 : |
beschzidlgte Schllde # |
DerBo B
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* Der Baum derlfi&e gegen die an- |

Von den Bewohnem des wachsamen Waldes horten die
Helden eine Geschichte tiber einen geheimen Minenzu-
gang im Gebirge. Frither wurde der Weg a@scbnelle
Handelsroute gemeinsam mit den Zwergen ¢ . Doch I
bald verschwanden zahlreiche Handler spurlos'mg@es

ging das Geriicht eines Hexenmeisters um, der das
Gebirge heimsuche.

Der Hexenmeister
* Platziert nun den Hexenmeister (Spielfigur dunkler |
Magier) auf Feld 53.

* Der Hexenmeister bewegt sich bei Sonnenaufgang |
nicht.

* Der Hexenmeister wird im Kampf exakt wie ein |
Wardrak behandelt und gibt dieselbe Belohnung.

* Besonderheit geheimer Weg: Wenn der Hexen- |
meister besiegt wurde, gibt er den geheimen Weg in die
Mine der Zwerge frei. Zwischen den Feldern 53 und 37 |
besteht ab sofort eine Verbindung, die von den Heldén
beschntten werden kann. & |




Von den besiegten Kreaturen hatten die Helden Andors
erfahren, dass die Zwerge im Siiden der Mine gefangen
gehalten wurden. Inzwischen wussten die finsteren
Horden bereits von den nahenden Helden. Sie wiirden
es nicht zulassen, dass die Zwerge den Kampfzu
Gunsten der Helden beeinflussen. Schnelles Handeln
der Helden war erforderlich, wollte man die Zwerge vor
ihrem furchtbaren Schicksal bewahren. '

Die Schlldzwerge .

« Stellt nun die Schildzwerge auf Feld 71.

* Legt ein rotes X auf den Buchstaben J.

» Die Schildzwerge koénnen Feld 71 nur verlassen wenn
auf Feld 0 keine Kreatur steht.

» Wenn der Erzihler den Buchstaben J erreicht, wih-
rend die Schildzwerge noch auf Feld 71 und Kreaturen
auf Feld 0 stehen, widerfihrt den Schildzwergen
Schreckliches und sie werden aus dem Spiel entfernt.

* Die Zwerge konnen nach ihrer Befreiung gemaB aen
iiblichen Regeln bewegt und als Unterstutzung nn ;
Kampf verwendet werden 3 ,

l
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Prinz Thorald war endlich mit einer Schar tapferer
Soldaten im wachsamen Wald eingetroffen. Der harte
Marsch von der Rietburg zum wachsamen g’ald hatte
den Minnern einiges abverlangt. Nur die pure Willens-
kraft, den Baum der Lieder zu erreichen, erl‘%bte@
ihnen, thren Weg fortzusetzen. Der Baum der Lxeda'
durfte nicht fallen.

Prinz Thorald:

* Platziert nun Prinz Thorald auf Feld 70.
* Besonderheit Bewegung: Prinz Thorald wird in dieser
Legende nicht durch Stunden auf der Tagesleiste bewegt.
Fiur jedes Feld, dass er sich bewegt, muss die Helden-
gruppe stattdessen zwei Willenspunkte bezahlen.

» Seine Féhigkeit das Kampfergebnis der Helden um 4
Punkte zu steigern, kann nach wie vor genutzt werden.
* Besonderheit Baum der Lieder: Wenn Thorald den
Baum der Lieder (Feld 63) erreicht, bleibt er dort stehen
und kann nicht mehr fortbewegt werden. Kreaturen
konnen den Baum der Lieder ab sofort nicht mehr betre-
ten und bleiben auf den Feldern vor dem Baum stehen.

________'__|




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn

| - der Baum der Lieder erfolgreich verteidigt wurde

1] - und die drei Trolle besiegt wurden.

Biindnis der guten Volker tiber dt:e Horden der
Finstetm's gesiegt. Die ubn'gen Kreatur- wurden in

] und in den Hohlen derZwerge wurde an
1 ag noch lange gefeiert, ehe die Helden von

Es war vollbracht. Schwerfillig sackte der Tn“g]\
Zusammen. Mit Veremten Kriften hatten dle Helden

Boden der Kammer Verstreut, doch in der j 1
Ecke gIz‘in_zte etwas ‘Wertvolles.

"'. -
Wiirfelt nun, um herauszufinden, welchen Gegenstand
ihr in der Kammer des Kriegsherren findet:

B Thr findet einen Trinkschlauch.
O Thr findet einen Helm.
@ Thr findet einen Bogen.
@ Thr findet einen Schild.
Thr findet ein Fernrohr.

Thr findet einen Trank der Hexe.
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