Lange nach der ,Ara des Sterneschildes“ wurde Andor von
einem néchtlichen Schrecken gequilt, diese Legende erzihlt

davon ey

Die Legende wird auf der Vorderseite des
Grundspieles gespielt. Sortiert zunachst aus den
Ereigniskarten die Karte ,Erkrankter Bauer” (Nr.20)
raus, fuhrt dann mit Ausnahme des Nebels die
Fanlegenden Wettbewerb / GChetklstaaus:

”Dle Feinde Andors“_ '“)4« 2 Legt nun zusatzlich folgendes Material neben den
Spielplan bereit.

e 1 Pergament (Wert egal)

e 1 Diamant (Wert egal)

e die Runensteine und Heilkrauter

e Die Nebelplattchen

e Die Figur ,Reka, die Hexe“

e Die Bauernplattchen

e Das Gift

e Die Schildzwerge

e Aus Sternenschild: Den Markierungsring :

e 1 Pilz und 1 Lichtplattchen (Werte egal) alternativ
B 3 ein Gerdll und ein Sternchen : F £

verschwindet, Offe N « Ein rotes X e 2 5

Eine Botschaft 1-2, De A rVon dem,,neuen Femden” die dré,i Schwesterrr

Schwester erscheint, die tiickis und den Hraak, jeweils auf elnem schwarzen :

Hexe im Nebel, Der Feind der Ando f (14 StandfufS S m ‘

Legt Sternchen auf die Buchstaben C, D, F,H,J, K und
N. 5

Mischt die drei Karten ,eine Schwester erscheint
und legt diese mit den restlichen Karten bereit

Es begann als die Hexe Reka in der Rietburg erschien und

nach den Helden verlangte.
Fanlegenden Wettbewerb, 1
,,Die Feinde Andors\‘:‘:.

@_

,Die Bauern sind in Panik“ berichtete sie. ,,Es scheint, als

TS

ob ein schreckliches Ungetiim des Nachts ihre Hofe
iiberfillt und die Tiere zerfleischt. Auch sei schon eine
Biuerin spurlos verschwunden. Geht, eilt, rettet die
Bauern. Bringt sie zu mir hier in die Burg. Vielleicht kann

ich so etwas Licht ins Dunkel bringen.

Stellt Reka und alle Helden auf die Burg (Feld 0).
Nehmt von den Bauernplattchen zwei Bauern und
eine Bauerin, dreht diese auf die Schildseite, mischt
sie und legt sie verdeckt auf die Felder 28, 32 und 40.

Doch auch die Kreaturen waren in Aufruhr. Zwar

2 ﬁJrcbteten aucb sie dw Gefa.br, docb tr1eb sie auch dze.




Am ersten Tag diirfen keine Uberstunden gemacht
werden, deckt diese mit einem roten X ab."_lg_eim
ersten Sonnenaufgang wird dieses entfernt.

Aufgabe: Bringt die Bauern und die Bauerin zur
Burg. Wenn ihr ein Feld mit einem Plattchen erreicht
dirft ihr diese umdrehen. Die Bauernplattchen
werden nach den ublichen Regeln bewegt.

Wichtig: Die Bauerin muss gerettet werden. Dies
muss geschehen bevor der Erzahler den Buchstaben
C (bei 2 Helden D) auf der Legendenleiste erreicht
sonst ist die Legende verloren. Ein Held kann nur ein
Bauernplattchen bewegen. Die Bauern werden auf
der Burg wie Ublich als weitere Schilde genutzt.
Wenn ein Bauer in die Burg gebracht wird, erhalt
der Held 1 Starkepunkt. Sobald die Bauerin auf die
Burg gebracht wird, lest die Karte ,,Die Hexe
verschwindet” vor.

Die Burg muss verteidigt werden.

Die Helden starten mit 1 Stirke- und 7
Willenspunkten. Dle Gruppe erhaIt zwei
Trlnkschlé‘%he, : :

Der Held, a?ér zuletzt eine Hexe gese’nen hat begmnt
Sollte es keinen geben, beglnnt der Held mit dem
niedrigsten Rang

In wilder Panik streiften weitere Kreaturen durch Andor.
Sie versuchten die Burg zu erreichen, schreckten jedoch
auch immer wieder zuriick. ¥

An manchen Orten hatten die Bauern ihr Hab und Gut

zuriickgelassen.

: (Vi Stellt Gors auf die Felder 12 und 41 und einen Skral
Fanlegenden Wettbewer! L auf Feld 32.
,Die Feinde Andors* @77 et Legt 2 Gold auf Feld 15.

Niachtlicher Schrecken ;




Wenn die Bauerin jetzt nicht in die Burg gebracht

wurde ist die Legende verloren.
g

In wilder Panik streiften weitere Kreaturen durch A}IHDI'.
Sie versuchten die Burg zu erreichen, schreckten jedoch
auch immer wieder zuriick.

An manchen Orten hatten die Bauern ihr Hab und Gut

zuriickgelassen.

Stellt Gors auf die Felder 12 und 41 und einen Skral
auf Feld 32.
Legt 2 Gold auf Feld 15.

Wenn die Bauerin jetzt nicht in die Burg gebracht
wurde ist die Legende verIoreni‘n

Und noch mehr Wilde Kreaturen eilten plindernd durch
die Weiten Andors. *

Stellt einen Skral auf Feld 48 und einen Gor auf Feld
50. Legt 2 Gold zu dem Gor. Dieser nimmt das Gold
mit sich. Erst wenn er besiegt wurde, kann dieses
genommen werden. Wenn dieser die Burg erreicht,
wird das Gold aus dem Spiel genommen.



Und noch mehr Wilde Kreaturen el]ten P]lmdernd
durch die Weiten Andots 57

.y

Stellt einen Skral auf Feld 48 und einen Gor auf Feld
50. Legt 2 Gold zu dem Gor. Dieser nimmt das Gold
mit sich. Erst wenn er besiegt wurde, kann dieses
genommen werden. Wenn dieser die Burg erreicht,
wird das Gold aus dem Spiel genommen.

Es schien, als ob sich der Himmel gegen die Iﬂi_:e]den
verschworen hatte und als ob jeder neue Morgen Weifete

Gefahren auf die arglosen Andori losliefSen.

Stellt Gors auf die Felder 15 und 16 sowie einen Skral
auf Feld 42.

Doch gab es auch Hoffnung. Die Schildzwerge hatten
den Ruf der Helden vernommen und eilten zu Hilfe.

Stellt die FigUr ,Schildzwerge” auf die Miene (Feld

71). Diese kdonnen nun fir 1 Stunde bis zu 4 Felder
weit bewegt werden und unterstitzen im Kampf mit
+4 auf den Kampfwert, wenn sie mit einem e
angreifenden Helden im gleichen Feld stehen. Bei
Fernkampf geht dies auch angrenzend zur S
angegriffenen Kreatur, solang die Schildzwerge belm
Helden stehen ? :



Gerade als die Helden neue Ungetiime auﬁatcben
sahen, fanden sie an 1brem Rastplatz kra.ﬁ'speudende
Nahrung. : ’,
Neue Hqﬁ‘hung keimte in ihren Herzen und frohen

Mutes zogen sie weiter.

Stellt einen Skrél auf Feld 19 und einen Troll auf Feld
22.

Verteilt jetzt 5 Willenspunkte auf die Heldengruppe.

Neue Nachrichten erreichten die Helden. We;tere

Kreaturen wurden gesichtet und zudem Wutden dle
57

Schildzwerge dringend in den Mienen benotzgt

.y

Stellt einen Gor auf Feld 19 und Trolle auf die Felder
23 und 26.

Nehmt die Figur ,Schildzwerge” vom Spielplan. Diese
stehen nun nicht mehr zur Verfiigung.

Dann horten die Helden das Gerticht, dass man die
verschollene Béuerin am Uter des Meeres gefunden hatte.

Sie sei in einem kleinen Fischerboot auf der Narne gen

Legt das letzte Bauernplattchen auf Feld 9. Dieses
kann nun nach den Ublichen Regeln zur Burg gebrgEht
und dort als weiteres Schild genutzt werden. Wenn

es zur Burg gebracht wurde erhalt auch hier der HeId
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Die Bauerln zur Burg gebracht wurde und
Der Hraak besiegt wurde und
Die Burg verteidigt wurde

Es war den Helden rechtzeitig gelungen den
Hraak zu bezwingen. Die Gefahr fiir Andor war
geba.nnt Kein Andori wurde mit dem F]%:b

Trotz aller Anstrengung lief8 der Strom der K e turen
nicht nacb Aucb wenn die Helden am Ende I.brez' ﬁgﬁe
scbzenen, stellten sie sich dennoch Tapfer wie eh un‘d ]e :
den Horden.

Stellt einen Gor auf Feld 36, einen Skral auf FeId 14
und einen TroII auf Feld 32.




Die Hexe verschwindet
Die Sonne verschwand schon langsam am Horizont ,als
die Helden mit einer bewusstlosen und schwer verletzten
Biuerin die Burg erreichten. Die Helden eilten zu Reka,
als diese jedoch die Biuerin erblickte, stiel§ sie einen

entsetzlichen Schrei aus und I[oste sich in Nebel auf.

Fanlegenden Wettbewerb : ‘ Gleich darauf eilte eine Wache in den Saal und berichtete

5 A 2
»Die Feinde Andors vom seltsamen Verhalten der Kreaturen vor der Burg.

* Niichtlicher Schrec

Diese schienen zuriickzuweichen.

Die Helden legten die Biuerin auf eine Trage und
versorgten ihre Wunden so gut wie méglich. Dann eilten
sie auf die Zinnen, um das seltsame Schauspiel zu

beobachten.

Nehmt nun Reka vom Spielplan. Verteilt verdeckt die
Nebelplattchen auf die entsprechenden Felder. Stellt
alle Helden auf die Burg und setzt alle Zeitsteine auf
die 4. Stunde (unabhingig davon wo sie vorher
waren).

Bewegt nun alle Kreaturen entgegen der
Pfeilricht_upg. Zundchst Gors, dann Skrale mit der
niedrigsten Feldzahl beginnend. Bei mehreren i
maoglichen Feldern auf das Feld mit der kleinsten Zahl
Sollte dies bei Kreaturen nicht gehen, bleiben sie
stehen. B L L

Lest nun die Karte ,',Offehbarung in der Nacht”

Offenbarung in der Nacht
Die Helden hatten sich zur Ruhe begeben, als plétzlich ein
schrecklicher unmenschlicher Ton aus dem Krankenfliigel
erklang. Schnell waren die Helden auf den Beinen und eilten
herbei. Was sie dort erblickten lief§ ihnen das Blut in den

Adern gefrieren. Eine riesige, nie gesehene Bestie sal8 auf dem

Fanlegenden Wettbewerb . Bett der Biuerin. Von dieser fehlte jede Spur.
,,Die Feinde Andors* ; Sofort gingen die Helden in Angriffsstellung.

SN \ ¢ Nehmt nun die Bauerin vom Spielplan und ersetzt

- Nachtlicher SChI‘ECkﬁf S, diese durch den Hraak. Dieser muss nun sofort

s . bekampft werden. Ihr entscheidet welche Helden dies
tun. Er hat keine Starke- und keine Willenspunkte. Er
wirfelt mit einem schwarzen Wiirfel welcher jedoch
gedreht wird, falls dadurch ein niedrigeres Ergebnis
erreicht wird.
Wenn er in der ersten Kampfrunde besiegt wurde,
erhalt die Heldengruppe eine Belohnung von 2 Gold
oder 1 Starkepunkt. Ihr entscheide wer dies bekommt
Wurde er nicht gleich bezwungen, endet der Kampf
sofort. Bei einer Niederlage der Helden verliert jeder
Held entsprechend Willenspunkte.
Lest erst,_ngch dem Kampf weiter.

WuLentbraqng‘gﬁtahg die Kreatur aus dem Fenster und
verschwand in der Dunkelheit. Kgie
Unabhangig von Sieg oder Ni'é;dg_r!agé wird nach dem
Kampf die Karte ,,Eine Bot’schém’.l" vorgelesen.




Fanlegenden Wettbewerb
: -,,Dig Feinde Andors*

Fanlegenden Wettbewerb
~ ,Die Feinde Andors*

Eine Botschaft 1

Als das Monster geflohen war entdeckte einer der Helden
eine Botschaft. Reka hatte diese durch eine ib;é?’l Krihen
bringen lassen. L3S

,» Verzeiht, dass lcb verschwand einfach so.“ Stand dort in
der krakeligen Handschrift der alten Hexe geschrieben.
»Aber als ich das magische Feld um die Biuerin bemerkte,
konnte ich nicht z;.nders. Die Barriere um das Monster,
welches ihr inzwischen wohl mit eigenen Augen gesehen
habt, war zu stark fiir mich. Es war ein Hraak, ein uraltes
Wesen dunkelster Magie. Diese Bestie war einst ein

Mensch, welcher sich durch einen grausamen Fluch bei

Jjedem Drachenmond verwandeln muss und nach ﬁiscbem :

Fleisch giert. Ihr wisst, einen Drachenmond gibt es in e
Andor nur a]]e 10 Jahre. Wird die Bestie nicht besiegl’,;’ o0
W1rd sie weitere Andori mit dem Fluch infizieren.

Docb es gibt Holﬂumg Ich kenne einen Zaubertrank. Dze

Zutaten sind ]edocb ‘nur schwer zu be](ommen

'D1e erste Iugredwn ist noch ]e1c]1t 1cb braucbe ein

Die Botschaft 2
Und weiter stand dort:“ Ich benétige noch einen
,besonderen“ Pilz, einen ,erschaffenen“ Dianr;aten und
ein Gefils gefiillt mit ,,wahrer Magie* Sucht dicthci 47
Schwestern im Nebel, diese hiiten das Geheimnis der
Zutaten. Ihr findet sie dort wo ihr im Nebel Gold
entdeckt. Doch hiitet euch, die Schwestern sind tiickisch.
Auch Etaucbe ich das Rezept vom Baum der Lieder.
Wenn ihr alle Zutaten und das Rezept hab, bringt diese
und die Schwestern zu mir.

Legt ein Pergament auf den Baum der Lieder (Feld 57)

Aufgabe: Findet die drei Schwestern und Reka im
Nebel. Bringt die Schwestern und deren Zutaten zu
Reka. Ebenfalls misst ihr ein Heilkraut und das
Pergament zu ihr bringen.

Wenn ihr ein Nebelplattchen aktiviert, welches Gold
bringen wurde lest eine der Karten ,Eine Schwester
erscheint”. Das Gold erhaltet ihr nicht. Findet ihr
Reka, wird die Karte ,Die Hexe in Nebel” aktiviert 7

o

_Erwiirfelt nun mit einem roten (10er) und elnem { -,
Heldenwurfek(ler) dle Posmon von 5 Runenstemén

 Les ‘r_iuh,;,iier Hraak”



I
Der Hraak i

Erwirfelt nun auf die gleiche Weise wie bei den :
Runensteinen/Heilkrdutern die Position des Hraak. :
Sollte dort eine Kreatur stehen, wird diese entgegen :
der Pfeilrichtung versetzt. Bei zwei Moglichkeiten, auf |
das freie Feld mit der niedrigsten Zahl. Geht das nicht, :
: kommt sie auf ein benachbartes Feld eurer Wahl bzw. |
Fanlegenden Wettbewerb : bIeit')(t stehe;\;j(BeisPasch nocfhmal \;vi:(rjlen) i
2 . % ‘ Markiert auf dem Sonnenaufgangsfeld die |
Rt Feinde Anggig Ereigniskarten mit dem Ring. ; |
e A > y Bei jedem Sonnenaufgang wird bevor die |
- Naéchtlicher Schre Ereigniskarte vorgelesen wird die Position des Hraak |
! : auf die gleiche Weise neu bestimmt. Auch hier gilt, i

kommt er zu einer Kreatur, wird diese versetzt. :
Kommt der Hraak zu einem Helden, wird auch dieser :
auf ein benachbartes Feld gestellt und der Held !
verliert Willenspunkte in Hohe der 1er Stelle. !
Wird ein Pasch geworfen, kommt der Hraak auf die :
Burg (er gilt dort nicht als Kreatur). In diesem Fall :
werden die Kreaturenbewegungen nicht ausgefihrt. )
Helden und Kreaturen konnen das Feld mit dem Hraak :
nicht betreten. (Kreaturen bleiben stehen) ! :
Nehmt jetzt alle nicht geretteten Bauernplattchen aus |
demSpiel. ‘ 4 |
e ;a:{_ ¢ . A, :
Legendenziel: Besiegt den Hraak mit Hilfe des !
Zaubertrankes der Hexe und '\}/erteid‘_i,gt die Burg. !
7 £S5 |

I

I

I

I

I

I

Eine Schwester erscheint

Aus dem Nebel kam eine schemenhafte Erscheinung. Die
Helden hatten eine der Schwestern gefunden. Sie zeigten
ihr die Botschaft der Hexe. ,, Was habt ihr da? Lasst ;
sehen. “ krichzte sie. ,Ah, ihr braucht meine Hilfe und

selbst die weise alte Reka ruft nach mir, nun denn euch

Fanlegende
Fanlegenden Wettbewerb

~ ,Die Feinde Andors* i
> ; meinem Beisein. Der Pilz, den ihr sucht ist nur in seinem

Nichtlicher Schrecken | Kopfzufinden”

Stellt eine der drei Schwestern auf das Feld wo, ihr
das Nebelplattchen aktiviert habt.

sei Hilfe gewéhrt. Ich kann euch den besonderen Pilz

besorgen. Nehmt mich mit euch und besiegt einen Gor in

Aufgabe: |hr misst einen Gor besiegen wahrend die
Schwester bei euch ist. Der Gor wird wie jeder Gor
behandelt. Wenn ihr ihn besiegt habt, erhaltet ihr
einen Pilz. Dieser wird dort gelagert, wo auch Gold
gelagert wird und muss zusammen mit der Schwester
zu Reka gebracht werden. y

Nur wenn dies die erste Schwester ist die ihr
gefunden habt, lest nun noch , Die tiickischen Drei.




Eine Schwester erscheint

Aus dem Nebel kam eine schemenhafte Erscheinung. Die
Helden hatten eine der Schwestern gefunden. S;',e zeigten
ihr die Botschaft der Hexe. ,, Was habt ihr da? Lasst :
sehen.“ Neugierig griff sie nach der Botschaft. ,Schau an,

3 ] die alte Reka braucht meine Magie, hihihi. Also gut, ich
; Fanlegende A | kann euch einen Diamanten erschaffen, jedocb brauche
~ Fanlegenden Wettbewerb
= ﬂ,,Die Feinde Andors

ich dafiir einen der Runensteine. “

Stellt eine der drei Schwestern auf das Feld, wo ihr
das Nebelplattchen aktiviert habt.

Aufgabe: Ihr miisst der Schwester einen Runenstein
geben. Wenn ihr dies getan habt, erhaltet ihr einen
Diamanten. Dieser wird dort gelagert, wo auch Gold
gelagert wird und muss zusammen mit der Schwester
zu Reka gebracht werden.

Nur wenn dies die erste Schwester ist die ihr
gefunden habt, lest nun noch , Die tiickischen Drei.“

Eine Schwester erscheint

Aus dem Nebel kam eine schemenhafte Erscheinung. Die
Helden hatten eine der Schwestern gefunden. Sie ze}‘gten ihr die
Botschaft der Hexe. ,, Was habt ihr da? Lasst sehen, “ fiisterte
sie. “ So ,so, ein Hraak also. Ich dachte es mir schon. Reka will

mein magisches Licht? Nun denn, zeigt mir, dass ihr stirker

Fanlegende : { : seid als ich und ich gewihre euch diese Gabe“

Fanlegenden Wettbewerb AS e Stellt eine der drei Schwestern auf das Feld, wo ihr das
y ¢\ Nebelplattchen aktiviert habt.

Aufgabe: Ihr misst die Schwester in einem
,magischen Duell“ bezwingen. Dies kostet eine
Stunde. Ein Held alleine wiirfelt mit einem
Heldenwiirfel (nicht der Schwarze und Eara/Liphardus
kann diesen nicht drehen). Benachbart ist dies nicht
moglich. Die Schwester hat den gleichen Starkewert
wie der Held und wiirfelt ebenfalls mit einem Wiirfel.
Unterliegt der Held, verliert er entsprechend
Willenspunkte und der Kampf endet sofort. Dieser
Held kann erst wieder antreten, wenn alle anderen
Helden ebenfalls gescheitert sind. Ward ihr siegreich,
erhaltet ihr das Lichtplattchen. Dieses wird dort
gelagert, wo auch Gold gelagert wird und muss
zusammen-ﬁlt der Schwester zu Reka gebracht
werden : p :

oy

o

Nur wenn dies die erste Schwesteﬁsx’dre ihr gefunden habt,
lest nun noch ,,Die tucklschen, 4

5




Die tiickischen Drei

Die Schwestern miissen mit einem Helden bewegt
werden. Dies kostet keine Stunde auf der
Legendenleiste. Jeder Held kann nur eine Schwester
mitbewegen. Die Schwestern kénnen nur auf dem
Feld, auf dem Reka steht oder einem Brunnenfeld
(4 y zuriickgelassen werden. Ein Held kann jedoch eine

Fanlegenden Wettbewerb 1 / Schwester an einen anderen Helden , ibergeben”
% ~,,Die Feinde Andors“ _ 5 1 Kreaturen (und der Hraak) ignorieren die Schwestern.

b X \ : Kommt der Hraak auf ein Feld mit Schwester(n) und
Helde(n), werden nur die Helden versetzt. Zur
Erinnerung: Helden kénnen das Feld mit dem Hraak
nicht betreten.

Die Sonderfahigkeit kann im Beisein der Schwester
nicht genutzt werden. Kreaturen kénnen nicht
benachbart angegriffen werden. (Chada, Arborn
missen dennoch ihre Wiirfel Einzel werfen)

Steht eine Schwester auf einem ,,Brunnenfeld” kann
dieser Brunnen nicht gelehrt werden. B

Ist eine der Schwestern bei einem Helden im Kampf
dabei, wird einer der niedrigsten Waiirfel der Kreatur
‘gedreht, wenn damit ein besseres Ergebnis erzielt
wird. Sind | hrere Schwestern beim Kampf dabel ist
dies auch ‘f&ﬁmehrere Wiirfel moghch o
(Belsplel Ein Skral wird bekampft und zwei SchWestern sind
dabei, er wiirfelt eine 1 und eme’ e;dé’WurfeI werden
‘gedreht und der Skral hat SOQM ;_E und eine 6. Die 6 :
zahlt. Hatte er einen ler Pascl;gwurde dgra_us ein 6er Pasch.)

Die Hexe im Nebel
Nun ihr habt mich gefunden. Aber habt ihr auch alle

Zutaten fiir den Trank und die drei Schwesternidabei?®
sprach die alte Reka zu den Helden. i

Stellt nun die Figur Reka auf das Feld. Der Held, der
< % das Nebelplattchen aktiviert hat, bekommt einen
Fanlegenden Wettbewerb g , Trank der Hexe.

»Die Feinde Andors* ; ’ Legt das letzte Heilkraut auf Feld 61

Lest nun nurvweiter, wenn alle Zutaten (Heilkraut, Pilz,
Diamant, Lichtplattchen sowie alle drei Schwestern
und das Pergament auf dem gleichen Feld stehen wie
Reka.

»Oh ja, ich sehe schon. Seid gegriifSt ihr Schwestern der
Dunkelheit und habt Dank, dass ihr trotz unserer alten
Fehde gekommen seid ,um zu Helfen.“ Rekas Worte :
schienen die Schwestern nicht zu beeindrucken. E

,Nun lasst uns gemeinsam den Trank brauen, auf dass der

Hraak ein fiir alle Ma.[ aus Andor verschwindet.“

‘Nehmt nun die dreJ Schwestern, das Pergament und
,Die Zutate,g aus dem Splel ‘Ein Held erhalt nun clas
Gift. "%:‘. :

Lest nu?ggg#é[ﬁd‘ﬂér' A;_\dori”

A




Der Feind der Andori
Endlich war es soweit. Die Helden konnten nun den
Kampf gegen den schrecklichen Hraak aufnehmen. Dank
des Zaubers der drei Schwestern war die Ban'ier; um die

Bestie gefallen. Der Trank konnte nun seine Wirkung

zeigen.

Fanlegenden Wettbewerb : Mutig stellten sich die Helden der Gefahr.
. s,Die Feinde Andors* :

Ab sofort konnen die Helden das Feld mit dem Hraak
betreten und diesen bekampfen.

Der Hraak hat folgende Werte:

Bei 2 Helden 15, 3 Helden 25 und 4 Helden 35 Starke.
Bei 5/6 Spielern werden die Schwarzen Herolde *
genutzt

Er hat 15 Willenspunkte und wiirfelt mit 2 schwarzen
Wiirfeln (gleiche Werte werden addiert). Ab 7
Willenspunkten hat er nur noch einen Wiirfel.

Das Gift kann 2-mal eingesetzt werden. Dies muss vor
dem Wurf des Hraaks entschieden werden. Wird es
genutzt sinken die Starkepunkte des Hraak fir elne
Kampfrunde um 5.

bAchtungW Slnkt em Held in dlesem Kampf aufo

un - er aus dem Spiel. Seine
Gegenstan' e kénnen jedoch von anderen Helcfen 5
aufgenommen werden 7 AR

rLegendenneI

Zusatzliche Bemerkungen

Rein Thematisch spielt diese Legende nachts. Somit ist
der Sonnenaufgang eigentlich der Sonnenuntergang.
Die Karte ,,Die tuckischen Drei“ kann bei Bedarf auch
: etwas ,,abgeschwacht” werden um die Legende etwas
Fanlegenden Wettbewerb leichter zu machen.
~ ,,Die Feinde Andors* : - _
- Mein Dank gilt den Bands ,,German” und ,Saltatio
Mortis“ welche mich durch das Lied , Varulfen“ auf
den Gedanken einer ,Werwolf“ Geschichte gebracht
haben. Urspriinglich war der Leitwolf dafiir
vorgesehen. Weitere Inspiration war der Song Warte
Warte von ,,Subway to Sally“

Danke auch an die Tester Alex und Nessy (zwei Andor
Neulinge) sowie MarkusW dafir das DU Du bist ; )
und fiir die konstruktive Kritik

Danke an ,Elane” fiir die wundervolle Musik welche
wir ja an der Tavernen Party zu héren bekommen.
‘Danke an Michael Menzel und das KOSMOS Team




