Diese Legende wird auf der Ruckseite des Andor-
Spielplans gespielt. Fihrt zuerst die Anweisungen auf |
der Checkliste aus. AnschlieBend legt ihr zusétzlich
folgendes Material neben dem Spielplan bereit: |
Die Legendenkarten: “Am Mineneingang”, “Hilfe der
Zwerge”,’In der Waffenkammer”, “Sonderfahigkeiten

der Verbiindeten”, “Feuergeist besiegt”, “Feuerriese ‘
besiegt”, “Feuermagier besiegt”, “Feuerschild
zuriickgebracht”, “Der dritte Meister”. Zieht verdeckt je ‘
eine der drei Karten “Der Verblindete” und “Antwort”.

Die anderen beiden Karten kommen unbesehen aus dem
Spiel. Welche der beiden Karten ”H” ins Spiel kommt, |
wird erst spater entschieden, also behaltet sie am besten
beide im Kartenstapel, bis eine aussortiert wird. |
Aus dem Grundspiel: die Hexe, die Schildzwerge, das
N-Plattchen. Verdeckt und gemischt: silberne |
Ereigniskarten, Ereigniskarten “Geheimer See”, fiinf
Edelsteine (Werte: 2, 2, 4, 4, 6), alle Runensteine, |
Heilkrduter, Pergamente, Kreaturenplattchen.

Aus “Sternenschild”: , den Feuergeist, Irlok, die Gaben |
der Andori. Verdeckt und gemischt: Waldpilze, Ger6ll-
und Lichtplattchen. |
Aus “Die Reise in den Norden”: Garz, Grenolln die
Zauberer des Feuers, den unbekannten Krieger, kleine
Karten “Feuerzauber”, 5 weile Wirfel, 2 Fassplattchen. |
Aus “Die letzte Hoffnung”: Karte “Die goldenen
Schilde”, Feuerschild, Feuerschildplattchen. y |

. Dlese Legende besteht aus 21 Karten‘
Al, A2, A3, A4, A5, B, E, 1x H, K, N, Am

Mineneingang, Hilfe der Zwerge, In der Waffen- Aus “Verschollene Legenden”: Das groRe Plattchen mit
kammer, Sonderfahigkeiten der Verbindeten, Feld 37, Quellenplattchen,2x Werkzeug. |
Feuergeist besiegt, Feuerriese besiegt, Feuer- 1 3 F i

magier besiegt, Feuerschild zuriickgebracht, Der LestJetztweLterayflegendmkal‘téAi o |
dritte Meister, 1x DerVerbundete 1x Antwort _, SRR < :

k‘:::, .

Weitere Vorbereitungen:

Legt Sternchen auf die Felder B, E, H, K und das N- |
Plattchen mit der griinen Seite nach oben auf den
Buchstaben N der Legendenleiste. ‘ |
Legt das groRRe Plattchen Feld 37 auf den Spielplan und
zieht verdeckt ein Quellenplattchen und legt es auf das ‘
Quellenfeld.

Erwdirfelt mit einem roten (10er) und einem ‘
Heldenwiirfel (1er) die Position von funf der sechs
Runensteine und zwei der drei Heilkrduter. |
Erwirfelt auBerdem die Position der drei Waldpilze,
indem ihr mit einem roten Wirfel wirfelt und 50 zum |
gewdrfelten Wert addiert.

Legt auf die Waffenkammer (Feld 27) 1 Helm, 1 Bogen, |
1 Trank der Hexe und den Feuerschild. :

Legt verdeckt 2 Gerdllplattchen auf das Feld 68 und |
deckt sie auf. Die tibrgen Gerollplattchen bleiben fir
spater neben dem Spielplan liegen. |
Legt die Karte “Die goldenen Schilde” neben den Baum
der Lieder. Jede Kreatur, die in dieser Legende Feld 63 |
erreicht, wird auf einen goldenen Schild gestellt. Sollte
eine Kreatur das Feld erreichen, wenn keine goldenen |
Schilde mehr verfiigbar sind, nimmt die Legende eln

boses Ende. . |
Legt verdeckt:fien Pergamentstapel auf das Ablagefeld
neben der Hangebriicke. Will ein Held sie tiberqueren, |
muss er den vom obersten Pergament geforderten Wert

an Willenspunkten besitzen. : |

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3 J




und einen Troll auf 42. Deckt e|n Kreaturenplattchen |
auf und fihrt es sofort aus. Legt zwei

Kreaturenplattchen auf den Buchstaben C und je eines

auf E und H der Legendenleiste. |
Legt den Stapel tibriger Kreaturenplattchen auf Feld 0,
sodass er das darauf abgebildete N-Plattchen-Symbol ‘
verdeckt. In dieser Legende wird fir jede Kreatur, die
Feld 0 erreicht, ein Kreaturenplattchen aufgedeckt und ‘
SOFORT ausgefiihrt. Dann kommt es aus dem Spiel.

Das kann unter Umstdnden bedeuten, dass sich eine
gerade erst ins Spiel gekommene Kreatur gleich ein

Feld bewegt. Man kann sich auch entscheiden, das
Kreaturenplattchen nicht auszufiihren und wieder unter
den Stapel zu legen. Dafiir wird jedoch das N-Plattchen |
einen Buchstaben nach unten geschoben.

Die Biume des Wachsamen Waldes trugen kaum mehr ein
Blatt und der graue Herbstnebel kroch dicht zwischen den |
knorrzgen Stammen dahin. Es wiirde nicht mehr éznge
davern, bis der erste 070 ﬂe 5c/znegﬁz// einsetzte und dieses |
_Jahr versprach der Winter besonders hart auszufallen.

Nicht wenige der Bewa/zre;ﬁrc/zfefen, dass der Baum der |
Lieder, der sc/zon so vielen Stiirmen und Geg fa/zren gez’mz‘zf
hatte, dzesen Winter ohne Hilfe nicht iiberleben wiirde. |
Me/kan‘ der oberste Bewahrer, hatte dze He/den von Andor |
aus dzesem Grund zu szc/z gemf%b

LesUetztwateraqflegendenkarteM

“Wenn es uns nicht gelingt, den Baum den Winter tiber zu

erwérmen, werden Raureif und Eis sich seiner annehmen

und ihn bis auf die Wurzeln einfrieren, wodurch er den

beifenden Stiirmen der kalten Zeit schutzlos ausgeliefert

ist. Es wére nur eine Frage der Zett, bis der Wind ihn Stiick
fiir Stiick zerbrechen wiirde wie einen verdorrten ‘

Grashalm.”

Die Helden blickten den méichtigen Stamm des grofsen |

Baumes hinauf. Ihnen schien es unmaglich, dass etwas so

Imposantes wie der Baum der Lieder durch einen frostigen |

Winter auch nur verletzt werden konnte, doch der Baum

war schon alt und bedurfte der Hilfe der Bewahrer und der |

Helden, wenn er weiterhin Wohnung vieler Menschen und |

Aufbewahrungsort wichtiger Schriften sein sollte.

“Um den Baum zu retten’, fuhr Melkart fort, “brauchen wir |

ein ganz besonderes Feuer, das das Holz nicht verbrennen

lsst. Laut meines Wissens gibt es hier in der Gegend nur

einen einzigen Gegenstand, mit dem man in der Lage ist,

ein derartiges Feuer zu entfachen. Ich spreche vom |

Feuerschild. Doch ich ﬁrc/zz‘e, die SC/zz/dzwerge geéen ihn |

nicht so emﬁzc/z her.”

Lest jetzt wettmflﬂgendenkarte As




Melster des Feue -

=
Die Kreaturen stirmten abf den Baum der Lieder zu.

Stellt einen Gor auf 43, einen Skral auf 23, einen Troll |
auf 59.

Wairfelt mit einem Heldenwiirfel und lest die
Auswirkung (die kein Legendenziel darstellt) laut vor. ‘

E]QE] Weihrend der Reparaz‘urarbe[fen an der ‘

Ha’hgeb;dcée loste sich Gerdll.

Legt die restlichen sechs Gerdllplattchen auf das Feld

34. Wenn es die Helden von einem benachbarten Feld |
aus beseitigt haben (33 ist kein benachbartes Feld),

kommt der Pergamentstapel aus dem Spiel, auRerdem
erhélt ein Held, der bei der Beseitigung des Ger6lls
beteiligt war, einen verdeckten Edelstein. |
Die Karte H mit Irlok darauf kommt jetzt aus dem Spiel.

Ein riesiges Llnge/zeuer stieg aus dem ge/zezmen

See empor.

Legt Irlok auf Feld 11. Helden kénnen es nicht mehr
betreten, solange sich Irlok darauf befindet, es sei denn,
der Held filhrt einen Edelstein mit sich. Irlok kann auch
von angrenzenden Feldern angegriffen werden. Er hat |
10 Starkepunkte und benutzt 5 weiBe Wiirfel, gleiche
Waiirfelwerte werden nicht addiert. Ist Irlok besiegt, d.h. I
sein Kampfwgﬁt waurde iibertroffen, kommen die
Ereigniskarten “Geheimer See” aus dem Spiel und einer
der am Kampf beteiligten Helden erhalt einen |
verdeckten Edelstein.

Die Karte H mit der Sch[uéhtdarauf kommt jetzt aus |
dem Spiel. v ke

Legendenziel: Der Feuerschild muss in der Mine gefunden |
werden und dann muss ein beliebiger Held den
Feuerschild auf Feld 45 benutzen. Um die Mine betreten |
zu durfen, missen die Helden die Schildzwe’fge 5
bezahlen. Die Mine darf erst betreten werden, wenn auf ‘
Feld 60 Gold/Waldpilze von folgendem Wert liegt:

Bei 2 Spielern: 3

Bei 3 Spielern: 4 ;

Bei 4 Spielern: 5 |
Bei 5 Spielern: 6

Bei 6 Spielern: 7 |
Wenn das erreicht ist, lest die Karte “Am

Mineneingang” vor. - I

Jeder Held startet auf Feld 45 mit drei Starkepunkten |
und sieben Willenspunkten. Die Gruppe erhélt zwei
Starkepunkte, funf Willenspunkte, den Hornfalken, eine |
beliebige andere Gabe der Andori und einen : |
Trinkschlauch. -

Ein beliebiger Held beginnt! ; |

e 7 5




Wehrend die Helden aujf der Suche nach dem Feuerschild
waren, wurden im Baum der Lieder die Voréerezhngen ﬂr
den Winter gez‘mj?n: Die Bewa/zre;ﬁ/zn‘en Buch viber die
Vorréte, die gesamme/z‘ werden mussten, die Handler
machten ihre Lé’den w[m‘eﬁ'sf und tiber allem schwebte die
Ge]ﬁ/zr, der Baum der Lieder kénnte den kommenden ‘
Winter nicht iiberleben. Daher beschlossen die Bewahrer,
Br[efé an die R[ez‘éwg zu schreiben, in denen sie ihre ‘
sc/zw[er{ge Situation schilderten und um Hilfe baten. |

Legt jetzt ein Pergament vom Stapel neben der
Héngebriicke verdeckt auf Feld 63 und weitere drei |
vereckt auf die Buchstaben C, D und E der
Legendenleiste. Wenn der Erzahler auf diese Felder |
zieht, werden die Pergamente darauf auch auf Feld 63
gelegt. Wenn mindestens so viele Pergamente wie

Spieler dort liegen (oder bei 5-6 Spielern vier), kann ein
Held, der einen (Horn-)Falken mit sich tragt,
hinaufgehen un den Falken dort ablegen. Dieser fliegt

mit den Briefen zur Rietburg und wird umgedreht. |
Markiert die Zehnerstelle der Summe der Zahlen, die auf
den Pergamenten auf Feld 63 stehen, mit einem

Sternchen. Haben am néchsten Tag die Zeitsteine aller
Helden diese Stunde auf der Tagesleiste erreicht, kann I
ein Held den Falken wieder auf Feld 63 abholen. Dann
wird auch die Karte “Antwort” Vorgelesen WO euer |
zweites Legenden2|el dle Fal@aufgabe draufsteht.

E's sah aus, als wiirden selbst die niederen Kreaturen aus
Furcht vor den Feuermeistern aus der Mine stiirmen und |
dort nach Verstirkung rufen.

Stellt Gors auf die Felder 9 und 48.

Doch plotzlich wurden durch einen besonders hefigen ‘
Feuerstof$ die Génge der Mine erhellt und im Lichtschimmer
sahen die Helden etwas. ‘

Fuhrt jetzt sofort einen FeuerstoR aus. Wiirfelt dann mit |
einem Heldenwdirfel und lest anschlieRend die
Auswirkung laut vor:

Das Feuer beschien einen Stein, sodass die Runen
darauf zu lesen waren.
Legt den sechsten Runenstein auf ein belleblges Feld, das
nicht weiter als zwei Felder von einem der drei |
FeuerstoBurspriinge (Felder 10, 20, 30) entfernt ist. |

Ein Edelstein leuchtete in den Flammen auf’ |

Ein beliebiger Held erhélt einen verdeckten Edelstein aus |
dem Vorrat.

Die F@zgeémc/ee war repariert wom’en [a8, I
Der Pergamentstapel neben der Hangebriicke kommt aus

dem Spiel, sie ist ab jetzt unabhéngig von der |
Willenspunkteanzahl |mmer bggehbar : |

o o

_____ o |



Es sah aus, als wiirden selbst die niederen Kreaturen aus
Furcht vor den Feuermeistern aus der Mine stiirmen und |
dort nach Versz‘.é'rkung mfén.

Stellt Gors auf die Felder 9 und 48. X |

Doch p/o"fz/[c/z wurden durch einen besonders /wfzgen
Feuersfo/e die Ginge der Mine erhellt und im Lichtschimmer
sahen die Helden etwas. ‘

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest anschlieRend
die Auswirkung laut vor: |

EIZ] Das Feuer beschien einen Stein, sodass die Runen |
daralf ZU /656'}’1 waren.

Legt den sechsten Runenstein auf ein beliebiges Feld,

das nicht weiter als zwei Felder von einem der drei
FeuerstoBurspriinge (10, 20, 30) entfernt ist. . |

| Die Meister des Feue

3%

Ein Edelstein leuchtete in den Flammen atf ) |

Ein beliebiger Held erhalt einen verdeckten Edelstein aus
dem Vorrat. |

Der Geheime See war volllommen m/zgr I

Die Karten “Geheimer See” kommen aus dem Spiel. Ein |
Held auf Feld 11 muss seine Bewegung nicht mehr
beenden. 2 iR |

_——__;__—J

Der kalte Wind, der vom Gebirge her wehte, brachte bere[ts_|
die ersten Schneeflocken mit sich. Dies sahen dlie Zwerge als |
Zeichen, sich nun endgiiltig auf den Winter einzustellen und
in thren Hohlen Zuflucht zu suchen. Zum Abschied ligfen |
ste den Helden jedoch noch ein klenes Geschenk zukommen.
Entfernt Garz bzw. Die Schildzwerge vom Spielplan. ‘
Die Heldengruppe erhdlt zwei Trinkschlauche. |

Und gerade jetzt, da Helden wie Bewahrer sehr um die
Rettung des Baumes der Lieder besorgt waren, kroch |
zwischen dessen Wurzeln ein zéhnefletschender Gor hervor. |

Stellt einen Gor auf Feld 45.




Geehrte Bewahrer, =l

wir alle wussten, dass der kommende Winter als einer der |

schlimmsten in die Geschichte Andors eingehen wird, doch

niemand von uns konnte sich auch nur vorstellen, was fiir |
fatale Folgen dlie Kilte fiir den Baum der Lieder haben wird.

Ich glaube fest daran, dass unsere Helden es schaffen werden, ‘

thn zu retten.

Ihr habt auch darum gebefen, euch beim Be][esfz('gen des ‘

Marktes zu helfen, Sqda.s‘s dieser vor Kélte und Kreaturen

besser gesc/zﬁtzz‘ ist Leider konnen wir momentan keine

Handwerker entbehren, weil wir uns selbst azf den Winter

vorbereiten miissen, aber ich erteile euch die Erlaubnis, im |

Wachsamen Wald Holz zu schlagen und mit diesem den

Markt zu fész‘ igen. |

Ich wiinsche schone GriifSe an unsere Helden und einen

schonen ersten Schneefall. : |

Thorald, Konig von Andor

Erwirfelt die Position der fiinf Holzstimme, indem ihr
mit einem roten Wiirfel wiirfelt und 50 zum gewdirfelten |
Wert hinzuaddiert.

Falkenaufgabe: Die Helden miissen Holzstdémme im |
geforderten Wert auf Feld 65 ablegen, bevor der Erzahler
N errreicht. Wenn diese Aufgabe erfilllt ist, gibt es auf
Feld 65 zwei Dinge, die man beim Handler kaufen kann
(Starkepunkte und/oder Gegenstande) umsonst |
2 Spieler: 6 2

3 Spieler: 8 i P R T O |
4 Spieler: 10 R < ; :

5 Spieler: 12 = ‘

6 Spieler: 14 J
Liebe Bewahrer, ¥

wir alle waren erschiittert. als wir ge/zo"n‘ haben, in welch |
schwieriger Situation ihr euch befindet. Selbstverstindlich
/ze_/fén wir euch, den Baum der Lieder, euer Zuhause und das
vieler wertvoller Schnﬁ"sﬁicke, vor dem Winter zu schiitzen.

Vor Kurzem haben wir eine Lig erung mit Wintervorvéten an ‘
die Sch [/a/zwe;ge gesch ickt. Da ist auch Werézeug ﬂr euch
dabei, mit dem ihr den Baum stirken konnt. Die Helden |
werden euch gewiss helfen, es vom siidlichen Minenausgang
bis zu euch zu transportieren. |
Ich hoffe wirklich, ihr findet den Feuerschild und konnt
dadurch euren lieben Baum retten. |
GriifSe, Mart, Baumeister der Rietbury

Legt auf Feld 71: ' |
Bei 2 Spielern: 1 Fass |
Bei 3 Spielern: 1x Werkzeug und 1 Fass

Bei 4 Spielern: 2x Werkzeug und 1 Fass : |
Bei 5 Spielern: 2 Fésser :

Bei 6 Spielern: 1 Werkzeug und 2 Fasser |

Falkenaufgabe: Die Helden miissen die Gegenstande von |
Feld 71 zu Feld 45 bringen, bevor der Feuerschild auf

den Baum der r Lieder angewandt wurde. Wenn ihr das |
geschafft habt, erhaltet ihr sofort eine belleblge
Kombination aus 5 Gold/Willenspunkten. |




Melster des F%;‘i

Geschétzte Bewahrer,

Mein aufrichtiges Beileid, wiirde ich sagen, wenn ich nicht |
wiisste, wozu dlie Helden von Andor in der Lage sind. Melkart
wusste, was er tat, als er die Helden mit der wichtigen Aufgabe |
betraute, den Feuerschild zu finden und ausgerechnet damit
euren Baum zu retten. ‘
Mehr als der Baum der Lieder besorgen mich und andere

daher die obskuren Vorgénge in derZwe;genmzhe. Ich bin mir ‘
sicher, auch ihr Bewahrer seid in Verb[ndung mit euren

/ﬂ'c/zz‘en als Geschichtsschreiber sehr interessiert an diesen
Feuermeistern. Da ihr euch aberauj[ den Winter vorbereiten
miisst und keine Zeit habt, /Vac/zj[orsc/zungen anzustellen,

haben wir euch unseren Sp[e/mann Grenolin gesc/z[ckf, damit
erﬁf{'r die Nach we/zﬁsz‘/zé’/f, was es mit den Feuermeistern und |
dem Feuerschild azf sich hat.

Harthall, oberster Schwertmeister der Rietburg |

Merkiert die Felder 27, 45 und das des |
Feuerschilddiebes (10,20 oder 30, wenn bereits bekannt)
mit einem Sternchen. Stellt Grenolin auf Feld 44. Er |
kann von einem Helden mitgenommen werden (auch im
Vorbeigehen). Kreaturen und Feuermeister ignorieren |
ihn. Wenn ein Held, der Grenolin mit sich fihrt, einen
Kampf gewinnt, erhalt dieser Held ein Gold oder -
Wlllenspunkt mehr als angegeben. |

Falkenauﬁabe ein Held muss mit Grenolin auf Feld 27 |

und auf dem des Feuerschilddiebes seine Bewegung
beenden. AuRerdem muss Grenolin mindestens einmal |
in der Legende auf Feld 45 stehen, wenn dort auch das
Feuerschildplattchen liegt. : —|

Gerade als sich der Held a Lﬁrzachen wollten, die Mine zu
betreten, wurde er von einem Zwerg azygfe/za/ten. “Seid

vorsich tig’, warnte er mit leiser Stimme. “Unsere Mine ist nicht
mehr das, was ste einmal war. Seit eurem Sieg tiber den |
Drachen haben sich dort alle mo'g/[chen unheimlichen

Gestalten eingenistet. Es gzét Geriichte, die drei Feuermeister ‘
waren (n den ﬁ?ﬁn[nen gesehen worden: Surt, der uralte
Feuergeist aus den siidlichen Feuergruben, Logi, der
gepanzerte Feuerriese aus den stlichen Bergen und Fenya, dlie
ablrinnige Feuermagierin mit ihren zwei Schiilern Eryja und |
Enjo aus dem nordlichen Hadria. Sie hatten es schon friiher
auf unseren Feuerschild abgesehen, doch aus Furcht vor dem |
Drachen sind sie bis jetzt ferngeblieben. Wenn sie nun alle

drei hier sind, werden sie fiir einige Zeit in der Lage sein, sich |
gegenseitig in Schach zu halten. Doch wenn einer der Drei die
Magie des Feuerschildes fiir sich entdeckt, bleibt nur zu

hoffen, dass er keinen Grund hat, iiber uns herzufallen. Findet
den Feuerschild! Er miisste in der Waffenkammer sein. Bitte I
lasst nicht zu, dass er in dle falschen Hinde gerit.” |

Erwirfelt mit je zwei roten Wiirfeln die Position von

zwei Edelsteinen: Zum ersten Wiirfelwert zahlt ihr zehn
dazu, zum zweiten zwanzig. Sollte eine Kreatur auf dem
erwirfelten Feld stehen, wiirfelt neu. Wenn ein Held |
einen Edelstein aufdeckt, 16st das einen FeuerstoR aus.
Stellt die drei Feuermeister auf Folgende Felder: |
Feuergeist auf 10, Feuerriese (Unbekannter Krieger) auf
20, Feuermagier auf 30. Sie bewegen sich nicht und
kdénnen vorerst nicht angegrlffen werden |



Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest anschliefend
die Auswirkung vor: |

Ein einzelner Zwerg trat aus den Reihen der |

Schildzwerge heraus. “Der Tod des Drachen hat nicht nur die
mysteridsen Gesellen wieder hierhergelockt, sondern auch ‘
mich’, sagte er und grinste dabei sch [e.f Es war Garz, der

Hande[s‘zwe}g, |

Stellt Garz auf Feld 60. Dort ist ab jetzt ein weiteres |
Héndlerfeld.

“Wir werden euch dabei helfen, den Baum der |

Lieder zu beschiitzen und den Kreaturen Herr zu werden’,
sprac/z em éewaﬁ%ez‘er Sch l/dzwag und. zeigte dabei az,f sich |

unda/rez andere, &/II’Z/IC/I c’ZZlSSE/lE?ZdE ZWETgE

Stellt die Schildzwerge auf Feld 60. Ein Held kann sie |
flr eine Stunde auf der Tagesleiste bis zu vier Felder |
bewegen. Im Kampf gegen Kreaturen (inkl. Irlok, aber
nicht die Feuermeister) bringen sie 4 Starkepunkte fir |
die Helden, wenn sie auf dem Feld der Kreatur stehen.

G

¥

Obwohl die 73 werge gesagt hatten, dieser Teil Caverns stiinde K
nicht mehr unter ihrer Kontrolle, sorgten sie immer noch |
daftir, dass die Waffenkammer gut geftillt war: Hier gab es

einen Helm, einen Bogen, einen Trank der Hexe und... Einen |
Schild. Aber er war nur aus Holz. Doch es war unverkennbar,
dass sich _/'emana’ die Miihe gemacht hatte, diesen Schild wie |
den Feuerschild aussehen zu lassen: sie hatten die g/e[c/ze

Form und ein Feuerzeichen war hineingeschnitzt worden, |
sodass man thn aus der Ferne fiir den Feuerschild halten

kénnte. |

Tauscht den Feuerschild in der Waffenkammer gegen
einen normalen Schild aus. |

Es lag auf der Hand, dass jemand den Feuerschild gestohlen |
hatte. Einerder Feuermeister war den Helden zuvorgekommen.
Doch welcher? Und wie sollten die Helden ihn finden? |
Geradle als der Held anfangen wollte, in der Waffenkammer
nach Spuren zu suchen, fiel ihm auf. dass die Luft hinter ihm |
immer wiarmer wurde. Er vernahm ein knisterndes Geréusch |
wie von brennendem Holz. Plotzlich tauchte hinter dem

Helden ein Feuerschein auf, der auf der Wand vor ihm |
Schatten warf- Und neben dem Schatten des Helden war da

noch einer. Ererkannte, dass er nicht alleine war und bevor er |
sich umdrehen konnte, um zu sehen, wer das war, ertonte eine
raue, zischende Stimme: “Feuer beéampf? man mit Feuer.” |

Lest jetzt weiter auf der Karte “DerVerbtmdete” : |



Als der Held sich umdrehte, sah er eine ltere Frau in einer
schwarzen Robe vor einer Feuerwand stehen. Auf einmal loste
sich diese auf und dahinter erschienen ein junger Mann und
eine junge Frau, dle steif dort standen und starr geradeaus
blickten. Der Zwerg am Mineneingang hatte Recht gehabt. Die
Feuermeister waren in die Mine gekommen und er stand ‘

gerade vor der Feuermagierin Fenja und ihren Schiilem.
“Vielleicht denfet Ihr jetzt, ich hitte den méchtegen Schild 1

gesfo/z len’, sagte sie zu dem Helden. “Doch dem ist nicht so.

Ich kam her, um herauszufinden, wer ihn gestohlen hat: Es |
war Surt, der z‘r[eé/zaj?esz‘e von uns dreien. Er versteht nicht.

dass durch den Feuerschild das G/etb/zgewic/zfzwzlsc/zen uns |
/a}open konnte. Wenn er in der Lage ist, den Feuerschild ﬂr

sich zu nutzen, wird er aus Mac/zfgzbr (mmer me/zrze_rsfé’ren |
und wir werden ihn nicht auf}za/fen konnen. Daher miissen

wir fetzt gegen thn ka"mpﬁ’n, wo er noch angreifbar ist.” |

Stellt die Feuermagier auf Feld 27.
Um den Feuerschild zu bekommen, misst ihr Surt auf |
Feld 10 besiegen. Er hat 10 Starke-und 5 Willenspunkte
pro kdmpfender Held und wirfelt mit drei roten |
Wiirfeln. Pésche werden addiert.

Surts Sonderfahigkeit: Nach jeder Kampfrunde verliert |
die kimpfende Heldengruppe 4 Willenspunkte oder auf
ein benachbartes Feld wird ein Feuerplattchen gelegt, |
sodass ein Held beim Betreten dieses Feldes vier -
Willenspunkte verliert. Der Hornfalke ist gegen ihn |
wirkungslos.

usgetnwatemg‘derwew.gkemda e |
Verbiindeten”.

Der Feuermeister, der jetzt auf Feld 27 steht, ist euer
Verbiindeter im Kampf gegen den Feuerschilddieb. Ihr
konnt ihn mit einer Heldenfigur mitbewegen. Steht er

auf dem Feld des Feuerschilddiebes, kénnt ihr im Kampf |
gegen ihn die Sonderfahigkeit eures Verbiindeten nutzen
(nur die eures Verbiindeten!):

Fenjas Sonderfahigkeit: Vor jeder Kampfrunde wiirfelt ihr
mit einem schwarzen Wiirfel. Das Ergebnis bestimmt die l
Besonderheit in dieser Kampfrunde:

6: Die Heldengruppe verliert durch Surts Kampfwert
hochstens drei Willenspunkte (aber durch seine |
Sonderféhigkeit naturlich immer noch vier zusatzlich)

8: In dieser Kampfrunde ist Surts Sonderfahigkeit
wirkungslos.

10: In dieser Kampfrunde wird Surts niedrigster |
Warfelwert von seinem Kampfwert abgezogen.

12: In dieser Kampfrunde werden Pasche bei Surts |
Wairfeln nicht addiert.

Surts Sonderfihigkeit: Nach jeder Kampfrunde verliert |
Logi vier Willenspunkte. Hat Logi nur noch vier oder
weniger Willenspunkte, ist Surts Sonderfahigkeit |
wirkungslos.

Logis Sonderfihigkeit: Pasche werden bei allen Helden |
addiert (Bei Fernkampfern missen es die beiden zuletzt |
geworfenen Wirfel sein). AuRerdem wirfelt ihr in jeder
Kampfrunde noch mit einem roten Wiirfel. Wenn dieser
den gleichen Wiirfelwert zeigt wie ein beliebiger |
Heldenwirfel, kdnnen diese zwei Wiirfelwerte als Pasch
zusammengezahlt werden. : _ |

TS vae— _
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Meister des Feuers

Als der Held sich umdrehte, sah erzuersz‘ mc/zz‘s als eine

einzelne lodernde Feuersbrunst. Nach und nach evkannte er
aber Arme, Beine und Gesichtsziige ganz aus Feuer. Der Zwerg
am Mineneingang hatte Recht gehabt. Die Feuermeister waren
hier und es war Surt, der uralte Feuergeist, der dem Helden
gegeniiberstand. ‘Ich spiirte das Feuer in diesem Raum’, ‘
sprach Surt. “Doch genau wie lhr kam ich zu spit. um zu
verhindern, dass der Feuerschild gestohlen wird, Jetzt befindet 1
er sich in den Héinden von Logi, dem stirksten und
mac/zz‘/zungrgrsfen von uns. Seine Gler /[9@ thn vergessen, dass
wir Feuermeister unsere Stirke immer im G/e[c/zgew[c/zf halten
sollen. Wenn er in der Lage ist, den Feuerschild ﬂr sich zu |
nutzen, wird er aus Mac/zég[er immer mehr zerstoren und
niemand wird ihn me/zrazy%a/fen kénnen. Daher miissen wir |

Jetzt gegen thn ka"m;y%n, wo er noch angreﬂar B

Stellt den Feuergeist auf Feld 27. |
Um den Feuerschild zu bekommen, misst ihr Logi auf |
Feld 20 besiegen. Er hat 10 Starke-und 5 Willenspunkte
pro kdmpfender Held und wirfelt mit zwei schwarzen
Waiirfeln. Pasche werden addiert. Der Hornfalke ist

gegen ihn wirkungslos.

LestJetztwetteralg"derKarte “Sonde»ﬁhlgkettender |
Verbiindeten”.

Als der Held sich umdrehte, sah er uber/la upf kem Feuer od.e'r_1
Licht, das so klare Schatten an die Wand wey‘én fonnte. |
Trotzdem war er sich sicher, dass ihm seine Sinne keinen

Streich gesp[e/f hatten. Das Knistern des Feuers warsc/z/[eﬁ/[c/z |
immer noch nicht verstummt Da erkannte er im schwachen
Lichtschein der Fackeln die Silhouette eines r[esen/z‘y?en ‘
gepanzerten Kriegers. Er drehte den Ko;gfizum Helden und
dlieser sah, dass hinter dem Visier seiner Riistung ein gelbes l
Leuchten wie von einem Feuer zu sehen war. Der Zwerg am
Mineneingang hatte Recht gehabt: Die Feuermeister waren |
wirklich in der Mine und einer von ihnen, der Feuerriese Logi,
stand gerade vor dem Helden. “Ich weif§ zwar, wie ungeduldig |
ste ist”) sagte Logi, ‘aber ich wollte es nicht glauben. Fenyja ist

die ehrgeizigste von uns dreien und bald wird sie die volle
Macht des Feuerschildes entfalten und niemand wird sie mehr
aufhalten knnen. Wir diirfen es nicht so weit kommen lassen! |

Stellt den Feuerriesen auf Feld 27. |
Um den Feuerschild zu bekommen, musst ihr die
Feuermagier auf Feld 30 besiegen. Sie haben 10 Starke- |
und 5 Willenspunkte pro kdimpfender Held und wiirfeln
mit einem schwarzen Wiirfel. |
Fenjas Sonderfahigkeit: Legt die 4 kleinen Karten
“Feuerzauber” offen aus. Lest anhand des Wiirfelwertes |
der Feuermagier die entsprechende Karte “Feuerzauber”
vor. Ausnahme: Wiirfeln sie eine 8, kénnt ihr Logis |
Sonderfahigkeit in der nachsten Runde nicht nutzen.

lgstJetztwetteraJ,gf‘derKarte”Sondzr_)“ihlgkemder = |
Verbiindeten”.

_______ . galll



Bedeckt das Wiirfelsymbol neben Feld 10 mit einem
roten X. Hier wird kein Feuersto® mehr ausgefihrt. |

Surt, der uralte Feuergeist, sank in einer Rauchwolke
zusammen. Die Flammen, aus denen er bestand, wurden I
immer schwiécher, bis sie ganz verschwanden. Ubrig blieb der
Feuerschild. Als einer der Helden ihn an sich nehmen wollte, ‘
trat Fenja aus den Schatten hervor. “Ich verstehe, dass Ihr den
Schild braucht, um den Baum der Lieder vor dem Winter zu ‘
retten. Es steht mir nicht zu, Euch den Feuerschild
vorzuenthalten. Jedoch méchte ich dafiir sorgen, dass niemals
wieder einer von uns Feuermeistern in Versuch ung gerat,

diesen méch tigen quensz‘and aus Gler zu benutzen. Wenn lhr |
den Schild benutzt habt: /)r[ng[ thn noch einmal zu mir und

ich werde ihn Verszége/n, sodass kein ﬁemder Feuerzauber I
mehr seine Macht aus ihm nehmen kann. Ich werde azf Euch |
warten.”

Legt den Feuerschild auf Feld 10 und stellt die |
Feuermagier auf Feld 30.

ugendmiele: Ihr miisst ... |
..den Baum der Lieder verteidigen
..die Falkenaufgabe erfiillen und :
. eine Selte,ﬁes Feuerschildes auf Feld 45 elnsetzen |
d h ein Feuerschlldplattchen auf dieses Feld legen. |
Wenn ihr das gemacht habt, misst ihr den Feuerschild
auf Feld 30 ablegen. Lest dannf?sofort die Karte |
“Feuerschild zuriickgebracht” vor. :

Bedeckt das Wirfelsymbol neben Feld 20 mit einem
roten X. Hier wird kein FeuerstoR mehr ausgefihrt. |

Der Feuerschein hinter dem Visier des Riesen verblasste und

mit einem Ma/fz’e/ Logr, der gepanzerte Feuerriese, in sich |
zusammen und seine Riistung (oste sich in Rauch atf lerzg
blieb der Feuerschild. Als einer der Helden ihn an sich ‘
nehmen wollte, trat Surt aus den Schatten hervor. “Ich

verstehe, dass lhr den Schild braucht, wm den Baum der ‘
Lieder vor dem Winter zu retten. Es steht mir nicht zu, Euch

den Feuerschild vorzuenthalten. Jedoch mochte ich dafiir |
sorgen, dass niemals wieder einer von uns Feuermeistern in

Versuchung gert, diesen méchtigen Gegenstand aus Gler zu |
benutzen. Wenn lhr den Schild benutzt habt. bringt ihn noch
einmal zu mir und ich werde ihn versiegeln, sodass kein l
fremdler Feuerzauber mehr seine Macht aus ihm nehmen

kann. Ich werde auf Euch warten.” |

Legt den Feuerschild auf Feld 20 und stellt den |
Feuergeist auf Feld 10.

Legendenziele: Ihr miisst ...

...den Baum der Lieder verteidigen |

...die Falkenaufgabe erfiillen und

. eine Seltedes Feuerschildes auf Feld 45 emsetzen |
d h damit ein Feuerschlldplattchen auf dieses Feld
legen. Wenn ihr das gemacht habt, miisst ihr den |
Feuerschild auf Feld 10 ableger#. Lest dann sofort dle |
Karte “Feuerschild zuruckgebracht” vor.



Bedeckt das Wiirfelsymbol neben Feld 30 mit einem
roten X. Hier wird kein Feuersto® mehr ausgefihrt.

Das Feuer, in das sich Fenja und ihre Schiiler wihrend des
Kampfes gehiillt hatten, wurde schlagartig immer kleiner, bis |
es nur noch ein kleiner Glutfunke war, der durch die Lufl flog:
Die Feuermagier waren spurlos verschwunden. Ubrig blieb ‘
der Feuerschild. Als einer der Helden ihn an sich nehmen

wollte, trat Logi aus den Schatten hervor. “Ich verstehe, dass

Jhr den Schild braucht, um den Baum der Lieder vor dem
Winter zu retten. Es steht mir nicht zu, Euch den Feuerschild |
vorzuenthalten. Jedoch mochte ich dafiir sorgen, dass niemals
wieder einer von uns Feuermeistern in Versuch ung gerat,

dliesen m‘é'c/zz‘z('gen Gegensz‘and aus Gler zu benutzen. Wenn

Thr den Schild benutzt habt, érlhgz‘ thn noch einmal zu mir I
und ich werde ihn Verstége/n, sodass kein ﬁemder

Feuerzauber mehr seine Macht aus ihm nehmen kann. lch |
werde aLf Euch warten.” |

Legt den Feuerschild auf Feld 30 und stellt den
Feuerriesen auf Feld 20. |

Legendenzw[e Ihr muisst . |

..den Baum der Lieder Verteldlgen : K
..die Falkenaﬂfgabe erfiillen und |
..eine Seite des Feuerschildes auf Feld 45 einsetzen,

d h. ein Feuerschildplattchen auf dieses Feld legen. |

Wenn sie das gemacht haben, misst ihr den Feuerschild |

auf Feld 30 ablegen. Lest dann sofort die Karte

“Feuerschild zuriickgebracht” vor. _I

Der Feuermeister nahm den Feuerscﬁ ild eﬁgﬁlrc/z f ‘io vom e
Helden entgegen. Dann hob er den Schild mit einer Hand hoch |
in die LL_{ﬁ und beschoss ihn mit einer Flamme aus der

anderen Hand. Auf dem Gesicht des Feuermeisters breitete |
sich ein Se/bsfzuﬁ[ea/enes Grinsen aus, das /angsgm zu elnem
hohnischen Lachen wurde. Plotzlich durc{zﬁt/zr ein brennender ‘
Schmerz den ganzen Korper des Helden, der den Feuerschild
eingesetzt hatte. Es war, als wiirden die Verbrennungen, die ‘
ihm der Feuerschild zugefiigt hatte, sich iiber seinen gesamten
Korper ausbreiten. Doch so schnell der Schmerz gekommen |
war, war er auch schon wieder weg. Und mehr noch: alle
Verbrennungen, die er durch den Feuerschild bekommen |
hatte, waren weg! Doch bevor er sich dariiber freuen konnte,
horten die Helden vom Baum der Lieder her Geschrei und das |
Léuten der Alarmglocken. Sie sahen im Wald Rauch
aufsteigen. Der Baum der Lieder stand in Flammen! “Das ist |
erst der Anfang!”, rief der Feuermeister und bevor sich der

Held bei ihm auf seinen ehemaligen Verbiindeten stiirzen |
konnte, war er schon in einer Rauchwolke verschwunden.

Der Held, der den Feuerschild eingesetzt hat, kann ab
jetzt wieder mehr als 3 Willenspunkte haben. Entfernt |
den Feuerschild und den Feuermeister, der auf dem
gleichen Feld steht, vom Spielplan. Tauscht das |
Feuerschlldplattchen auf Feld 45 gegen ein

Feuerplittchen aus “Sternenschild” aus. Zieht ein Held |
auf dieses Feld, verliert er sofort 4 Willenspunkte. Das
Plattchen kommt danach nicht aus ‘dem Spiel. : |

Lest jetzt weiter auf der Karte “Der dritte Meister” _J



Plotzlich horte ein Held hinter sich ein Knistern und eine raue,
zischende Stimme: “Feuer bekimpft man mit Feuer.” In Rage l
drehte sich der Held um und wollte schon auf die Gestalt
hinter sich losstiirmen, weil er dachte, es wére ihr ehemaliger |
Verbiindeter, der die Helden benutzt hatte, nur um selbst an
den Feuerschild zu gelangen und damit den Baum der Lieder ‘
in Brand zu stecken. Doch es war der dritte Feuermeister, mit
dem die Helden bisher nichts zu tun gehabt hatten. ‘Meine ‘
G/e[c/zges[nnz‘en haben einen Fehler gemac/zf’j sprac/z er. “Ich

e : o /! werde nach ihnen suchen miissen, um das G/ezb/zgew[c/u‘
s ¥ . ;‘%}*‘5 aufrechtzuerhalten.. Doch zuvor werde ich euch und eurem

Baum /zeﬁfn. Im Geheimen See schwimmen immer noch

einige blave Lichter, die dem Baum Schutz vor der Kilte geben
konnen. |

Stellt den dritten Feuermeister auf Feld 11. Sollte dort
Irlok sein, kénnen die Helden Feld 11 ab jetzt auch ohne |
Edelstein betreten. Legt alle Lichtplattchen verdeckt auf
Feld 11. Immer wenn ein Held Feld 11 betritt, wird

eines aufgedeckt. Fir je eine Stunde kann ein Held auf
Feld 11 ein weiteres Lichtplattchen aufdecken. Hat ein
Held mindestens so viele Willenspunkte wie die Zahl

auf dem Lichtplattchen, kann er es im Bereich fiir Gold |
aufnehmen. Er kann auch mehrere Lichtplattchen
aufnehmen; solange er genug Willenspunkte hat. Bei |
einem Tausch der Lichtpléttchen (auch durch Falken)
mussen beide Helden genug Willenspunkte haben.

Legendencziel: Es miissen Lichtpléattchen in der Anzahl

der Spieler auf Feld 45 liegen. Wenn das geschafft ist, |
wird der Erzahler auf N versetzt.

_____ ———_|

_____ ———— |

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn.... |
1. Der Baum der Lieder verteidigt wurde und....

2. Die Falkenaufgabe erfiillt wurde und.... |
3. Jetzt Lichtplattchen in der Anzahl der Spieler auf

Feld 45 liegen. ‘

Dant: des dritten Feuermeisters hatten die Helden nun

doch einen Weg gefunden, den Baum der Lieder vor dem ‘

Winter zu schiitzen. Auf den kahlen Asten der Biume

; 3 2 setzte der erste Schnee an und Helden wie Bewahrer |
G & e versammelten sich im Baum der Lieder. Doch viele Fragen |
° ° blieben offen. Was hatte es mit den drei Feuermeistern auf”

Dle Memter des stch? Wozu waren sie mit der Magte des Feuerschildes in

B der Lage? Und wiirden die vier méchtigen Schilde |

irgendwann wieder alle beisammen sein? |
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