es war vollkommen ruhig. Doch ddnn wurden die
Helden durch kleine ErdstoBe aus Ihfgn Betten |
gerissen. Das Graue Gebirge lag im Nﬁbcgund
doch spiirte ein Jeder, dass sich eine Bcdmﬁung ‘
Andor néherte, die es seit dem Sieg iiber Tarok
nicht mehr gegeben hatte. . ‘

Diese Legende wird auf der Vorderseite von |
Andor gespiclt. Ihr bendtigt dic Erweiterung: Der
Sternenschild und optional die Erweiterung fiir |
5-6 Spieler. Die Legende dauert etwas linger als
cinc normale A-N Lcgende und besticht aus 3 |
Teilen. Sie ist fiir 4 Spieler ausgelegt. Kram |
spielt nicht mit. Wenn ihr nur das Grundsplel be-
sitzt, konnt ihr stattdessen mit Bait sp1clcn |
jedoch ohne ihre Spezialfihigkeit. Legt folgcnde
Gegenstande bereit: |
3 Heilkriter, dic 4cr und 6er Baums‘tamme, den
Mdrk‘crungsrl" g. alle Diamten, alle Gerﬁll ldtt- |

Fiihrt zunéichst di
ste aus. -
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A2 J

Sortiert von den Nebelplitichen folgende Plitt- B
chen aus: Hexe Reka, +1 SP, +3 WP,'E:féi-gniskar-
te. Legt dicse 4 Nebelplittchen auf die Felder:

66, 67, 68, 69. Sie kénnen im Spiel n’:'icht umge— |
dreht wcrdcn :

Dic Nebelfelder 8, 11, 12, 13 blciben frcl Auf die
anderen Nebelfelder werden die Nebelplattchen
gelegt. Stellt Gors auf folgende Felder: 66, 67, ‘
26, 52, 55; Skrale auf die Felder 31, 61; Wolfe
auf die Felder 47, 56 (einer davon ist der Leit- |
wolfl) und cinen Wardrak auf Feld 60.

Das Wolfssymbol legt ihr auf die 3. Stunde (die |
Regeln beziiglich der Wolfe sind die selben wie

in der Stenenschilderweiterung). Legt Bauern aufl |
die Felder 38, 39, sowie auf Feld 68 den Herold |
(wenn ihr nur das Grundspiel besitzt, dann nehmt
cinen Wardrak). Er steht zunichst slcllvcrttelend |
fiir die Bedrohung. - g

Die Bedrohung wandert immer dann, wenn die |
Brunuen aufgcfuscht werden und zwar 2 Felder |

1 Te11 Dle Bedroh"

3 i e



1. Bestimmt den Kiihnsten unter Euch zum Kund—‘
schafter und schickt ihn ins Graue Zﬁc{hﬁge, um

Riistet ihn swherheltshalber m1t cinem Se&ﬂld ‘
aus. Wenn Ihr auf dem Feld mit der Bedrohung
steht lest die Karte , Die th{wkun 7“ vor. ‘
2. Kiimmert euch um die Kreaturen ifn siidlichen
Wald : . |

Jeder Held startet zu Beginn dieses Abenteuers |
mit 2 Stzirkc- und 7 Willenspunkten. Es glbt kein

Gold extra. |
Die Helden begmneu auf der Rietburg und Euer |
Kundschaftcr macht den crsten Zug '

Ungewdohnlich. Die Gors aus dem Gr&uen Ge- |
birge schienen zu ﬂleben g

o

We:tere Kreaturen tauchten im Wach rﬁﬁfn '
Wald auf‘ T ‘

Stellt G_ors auf die Felder: 55, 60, 61 ' ‘

i



er die Kreatur vor su:h Es war ein rresiger ‘
Hirschkéfer. Er verspeiste gerade e:i;_e;l Gor
(Nehmt den Herold vom Spielplan ur stellt |
stattdessen den Hirschkifer hin. Neh &@; Gor
aufl dem selben Feld jetzt vom Splclpian)h £ ‘

Als der Kiifer den Helden ef
Zum Aﬂgnff tiber.

Der Feuerschroter hat 58 Starkepunkte 12W11- |
lenspunkie und wiirfelt mit 2 schwarzen Wﬁﬂ‘eln
(ab 6 WP nur noch mit einem schwnzen_Wﬂr_fel). |

blickte ging er .sofart |

Sollte im ersten Feld bereits eine Kreatur stehen, |
bleibt der Kifer, nachdem er die Kreatur gefres- |
sen hat stehen. Das N Plittchen Wer mcht Ver-
schoben. Achtung im 3. Teil dieser L_ g:nde lduft |
er in diesem Falle noch cin Feld weiltes .‘uggi [risst
gegebenenfalls cine weitere Kreatur. Solltg sich ‘
eine Kreatur auf das Feld des Feuerschréters be-
wegen bleibt sic vorher cinfach stchen. Sollte ein ‘
Held und der Feuerschroter glelchzeltlg auf
einem Feld stehen, kommt es sofort zum Kampf. |
Im Kamp( gegen den Feuerschréier hatte der
Kundschafter keine Chance. Der Schild war zer- |
brochen (entfernt ihn von der Ablagetafel), aber
er konnie sich schwer verletzt auf Feld 65
retten. Er hat jetzt nur noch 1 Stérke-
punkt und 3 Willenspunkte.
Aulgabe: '
Rettet den Kundschafter! Findet im Nebel
die 4 é,Akhc:mskarte“ Plittchen, Das. v1erte Pl tt-




Als der Feucrschréter den Wardrack crbh ckte |
lieB er von der Verfolgung des Kundschafters ab. ‘
Er war scheinbar auf der Suche nach Nahrung.
Eines war den Helden mittlerweilc Lﬁ%ﬂr Mit her- |
kémmlichen Waffen war der Hrrschkﬁ%rmcht
L | zu besiegen. Um seine Panzerung zu durchbre- ‘
! 4 -‘ chen musste das altc Trollkatapult reaktiviert

: F_an-Legende. bt werden. Ungliicklicherweise hatten es die |
o . . I Zwerge damals mi( in ihre Miene genommen und
. ';;Feuersc Ll Al cs in ihrc Waffenkammer gestellt. ngc Helden |
mussten also in die Miene und das Katapu!t
holenso |
Bevor ihr in dic Micnc gcht, miisst ihr folgende
Aufgaben erledigen, um die Rietburg Wdhrend |
Eurer Abwesenhell zu schiilzen: |
1. Links dcs Flusses diirfen nicht mehr Krea— |
turen stehen, als Schilde in der Burg sma
2 Zcrstdrt dlc Taubriicke (Feld 16/48 elnfach |
dariiber laufen 1 Stunde extra 7ahlcp und ein

. egen-
denkarte (2 welter J

et R G " |

3. Lockt den Feuerschroter in den Wachsamen
Wald. Nutzt hierzu die Diamanten der konig- |
lichen Schatzkammer um die Kreatm’en in die
Reichweite des Feuerschroters zu lo;ken (legt 3|
Diamanten auf die Rietburg, die Dian n
konnen nicht gegen Gold getauscht wcr&cn) ‘
4. Findel den Trank der Hexe und bringl ihn
dem Kundschafter (Dic Heilwirkung bezicht ‘
sich nur auf die Bcwcgungsf‘ahlgkcll nicht aul
dic Stirke- und Willenpunkte). |
Habt Thr Punkt 1-4 erledigt begebt Euch sofort |
auf Feld 71 oder in den 6stlichen Wachsamen |
Wald (Feld 47 54 oder weiter &stlich). |

Danach lesi Ihr aul Legendenkarte ,,Der \Veg in |
die M.lene ‘wie dieses Abenteuer we1tergeht

Sollte der Erzahler vorher das N Plattc “en er-
rc1chcn ist dl cgcndc vcrlorcn 5




Andor ist vorerst sicher. Es wird Zeit das Kata-
pult zu holen! Verschiebt alle noch verbliebenen \
Krcaturcn links des Flusscs in dic Burg. Noticrt
Euch die Position eurer Helden, der Wolfe, der |
Hexe sowie der Kreaturen (Burg + Spi Iﬁfﬁn) ‘

und dcs Fcucrschrotcrs im Wald. Danacﬁ dreht
ihr den Sp_lelpldn auf die Riickseite. Stellt alle
Figuren entsprechend ihrer Position auf der Vor-
derscite nach folgcndcm Schema auf . |
47 > 65 54 => 47 :
56 -> 70 ‘”57->45:u LRk |
58->50?=° 259545 -
S0i5T Z61 53 & 4 |
62 ->56% 263 -> 43 r;- |
71 | Mg
Die Starke- und Wl]lenspunkte und einge-
sammcltcn Gegestédnder verbleiben bei dcﬂ :
Held . Stellt nun (verdeckt) folgende Gegen- |
stinde aufl folgende Felder. .
Dleamantp 4 15, 22 . 28 29,34

Vm'*dersmte
a1

Skrale: {8, i7
Troll 53

Der Erzihler wird auf Feld A gestellt auf F»e:ld_|
B kommt ein Sternchen, Legt das N Pfﬁttchen |
auf das Fcld L. Wird cine Krecatur besi

erreicht sie das Feld 0 wird das N Pliittc
ein Feld Richtung A geschoben. Erre _ilf%ne
Kreatur Feld 0 verliert die Hcldcngrupp@' 2u- ‘
sidtzlich noch 4 Willenspunkte.

Die Nebelfelder im Wachsamen Wald bletben ‘
frgi=s 5 -

Kram: ,,Hallo Freunde. Ihr braucht das Kata- |
W pult, nicht wahr? Es ist in der Waflcn-

4 kammer. Der Schliissel liegt in der |
; " Halle der 4 Schilde. Ich
=" kann Euch Icider nicht |

~ helfen. Es gibt hier ein
£ klemeres ProbIem m,«der |

bewegt swh
kﬂ_lhzcn ni



1. Sammelt mindestens 6 von 8 Diamanten. Thr ‘
konnt sie sofort verwenden, solltet Euch aber
cinige fiir spiter aufhcben. :
2. Sucht die zwei 8er Gerdllplittcher :
werden als Geschosse fiir das Katapult wﬁwen-
det (Ein Held kann maximal 1 Gcrollplattchcn
tragen). ‘
3. Offnet die Waffenkammer. Holt den dazu den
Schliisscl von Feld 40 und legt ihn auf Feld 68. |
4. Holt das Katapult. Das Katapult muss von
zwei Spielern bewegl werden. Beide Helden be-
wegen sich in dicsem Fallc gleichzeitig. Da das
Katapult nicht durch den nérdlichen Eingang |
passt, miisst ihr zu Fled 71. Der Weg iiber die |
Alte Bru.ckc“ ist nicht moghch da das Kaia—
pult 7u schwer ist. |
ot Beschutzl den Baum der Lieder. Erre;c“ﬁt eme
Krea{ur odcr der Fcucrschrotcr E clﬂ 63 1st dIC |
_Leg@ﬁde vcrl'or:: 5

Unaufhaltsam krabbelte der Feuersch,uiter durch_|

den Wachsamen Wald. |
Stellt einen Gor auf Feld 41 und emn Skral auf
Feld57+53 = - i |
T T

Wenn ihr das Katapult auf Feld 71 gebréﬁit - ‘
habt, miissen alle Helden die Miene verlassen
(Feld 71, oder im Wachsamen Wald), erst dann ‘
lest Thr auf Legendenkarte ,,Die Falle 1“ weiter.

2 Tell Das Katap—.-

'-:.n-



aber noch VoH emsatztuchng brachteft‘«mc das ‘
Katapult aus der Miene. Nun war es an der Zeit
eine Falle zu bauen, den Feuerschr oter hmemzu |
locken und ihn dann zu erlegen. In :
schenzeit waren jedoch weitere Krea mr‘eps;m ‘
Andor aufgetaucht. :

Notiert Euch die Positionen aller Figuren. Dreht
nun die Karte wieder auf die Vorderseite und |
positioniert die Figuren wie auf Legendenkarte
Der Weg in die Miene 1° beschricben : |
(ErganZung 60,59->60; 41,58->62;

51,62,52.49- >58 55,61,63->57; 46,44- >54 |
sollte cin ‘Held und der Kifer aufl cinem Feld |
stehen w1rd der Held in ein Nachbarfeld Vet-
setzt). Der _Erzahler kommt auf A, das N‘Pl,_‘_it_t— |

mal | eperduf" .
meht betreten F eld |
22 24 25 ;

el T e |

Legt umgedrehte Diamanten als neue Fortbewe-
gungsanzciger auf dic Felder: e |

Der Bau der Falle: &

1. Baut cinc Grube. Dafiir bcnotigt ihr 10 Ar- ‘
beitsstunden. Legt 7u Erinnerun g den Ring fiir
jede ausgegeben Heldenstunde ein Feld weiter |
auf der Tagesleiste. Habt ihr dic 10. Stunde cr-
reicht legt ihr den Ring auf das Feld auf dem |
der Held gearbeitet hat. Thr konnt die Arbeits- |
stunden auch auch mchrere Helden verteilen, cs
muss nur auf dem selben Feld gearbeitet 5= |
werden s




Stirkepunkten transportiert werden Ei‘l‘;pe Held ‘
kann jedoch nur nur 1 Holz und Heglkra,ut
tragen.

Wenn Ihr den Feuerschroter in die Falleglockl ‘
habt miisst ihr ithn mit den 8cr Stcinen bcschlc-
Ben, dies senkt seine Stirke auf 30 Punkte, ‘
Hierzu miissen die Helden mit den 8er Geroll-
plittchen auf das Feld mit dem Katpult gchcn |
und eine Stunde ausgeben. Das Katapult hat
eine Reichweile von 2 Feldern. Ist das gesche- |
hen miisst ihr Euch im Kampf dem Feuerschro-
ter stcllen., i % |

Wenn 1h1' crfolgrelch gewesen seid wud, der
Erzﬁhler auf N geruckt

Der eld_v:;m_lt den'-'mclstcn Willenspunkten be-

Die Legende nahm ein gutes Endéﬁuell
4 - ihr die Burg beschiitzt,

- ihr alle Aufgaben gemelstert _
h - zu gutcr Letzt den leschkafcr*
habt S o f |

,,Er’neug:habt Thr Euer Kénnen unter Be- ‘
I weis gestellt und Andor vor der Zerstor- §
b ung bewahrt. Ganz Andor dankt Euch®  § |

Autor: Hagen Behr 11/14




Kifer falten, in den Aufstellerberich etwas
Pappc klcben, zusammenklcben, ausschncei-
den, aufstellen und losspielen :-)
Lizensfreics Bild




