Lest die Karte ,Vorgeschichte® laut vor.
Die Helden wollten gerade in die Mine, alg ihnen Varkur

den Weg versperrte. Er gprang mit den Helden durch ein
Zeitportal viele Jahrhunderte in die Uergiggenhgﬂ. Ale
Varkur und die Helden dag Zeitportal verlie3en, s;zhnappfe

sich Varkur dag Zeitportal und rannte fort.
-Diese Legende spielt auf der Spielplanrickseite!

-Stellt die Heldengruppe auf Feld 71.

-Fuhrt die Anweisungen auf der Karte Checkliste
aus und tauscht die goldenen Ereigniskarten
gegen die silbernen aus.

-legt die Ereiiniskarten eheimer See bereit.
Die Helden blickten gich in der digteren Miene um. Nichte!

Keine Kreaturen, kein Gerauech! Oder? Doch! In der

Ferne, ein gebiickter Zuwerg. Die Helden fragten sich, wag

hier wohl log wakhr.

-Stellt den Zwerg (Figur Mart) auf Feld 48.
(Leicht/Schwer?) | B2
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Diese Legende besteht aus zwolf Karten: Aufgabe: Ein Held muss den Zwerg fragen, ;Was

A, B, D, E, der gewahlte Furst, der hier los ist. Dafiir muss er sich auf dem Feld des
Zwerg, die Vier, Flirsten Kampf, Zwerges bef L

| | Stunde a
Vorgeschichte, leicht, schwerer, N b LT

enund 1
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bgeben. Le

dann die Karte ,der Zwerg“ vor. Dies muss
Buchstaben B

Und vier Heldentafeln: -f geschehen bevor der Erzéhle
Boord, Zor, Hedda, Garah 1 der Legendenleiste erreicht.
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Der Held mit dem zweitniedrigsten Rang beginnt.

Die Legende nahm ein béses Ende, wenn die
Karte der Zwerg noch nicht vorgelesen wurde.

Plotzlich wurde eg laut! Die Feier waé‘gorbei!

-Legt den Spielplanlberleger (Feld 83) an §eine
Position und legt ein Pfeilplattchen von Feld 83
zu Feld 67.

-legt vier Gerdllplattchen auf Feld 67,zwei auf
Feld 68 und zwei auf Feld 22. (Leicht)

-stell Zor auf Feld 83, Boord auf 40, Garah auf 27
und Hedda auf 30.

- legt einen blauen Runenstein zurick in die
Schachtel und den anderen blauen Runenstein
auf Feld 27 und mischt die anderen Runensteine
verdeckt und erwdrfelt ihre Positionen (mit einem
Kreaturen und einem Heldenwdrfel).

Die Helden beschlogsen diesem unterirdigchen K;‘ieg ein
Ende zu getzen! |

Aufgabe: Die Heldengruppe muss sich einem der
Zwergenflrsten anschlieBen. Daflir muss sich
einer der He pé;,;\ﬂf- dem Feld des Fursten
befinden. Lies dann die Karte ,der gewahlte
Furst* vor. Dies muss geschehen bevor der
Erzéhler Feld E der Legendenleiste erreicht.
AuBerdem musst ihr alle anderen Fiirsten
besiegen. Letzteres muss geschehen bevor der
Erzahler Feld N erreicht.
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Die Kreaturen glaubten, dase die Feier
nun vorbei war und krochen nun aug
ihren Lochern um Zwerge zu

vergehlingen.
-stellt Gors auf die Felder 13, 34, 37 und

65

-stellt Skrale auf die Felder 20 und 41
-stellt Wardracks auf die Felder 28 und
29

-stellt Trolle auf die Felder 6 und 83

-legt das ,, Baum der Lieder” Plattchen
auf Feld 63. /s
-legt 5 minus Spieleranzahl an
Bauernplattchen mit der Schlldselte nach
oben auf Feld 0.

Ihr konnt diese Karte schon zu einem Wenn eine Kreatur Feld 0 betnt[ geh:[ sie
be"etg,ge" fP’(“':te'e’! ger:gr‘:tr"z“wz‘i’;fshr i auf emerrtfﬁlgﬁ goldenen Schild st kein

iese Aarie wir
auégefﬁhrt) (bei dieser Karte werden |+ Schild mehr frei Oder e !$r9atur hetntt
Kreaturen eingesetzt). | Feld 63, geht die Kr Q aus dem Splel

f | und das N-Plattchen rutscht ein Feld in
Richtung Erzahler.

Ale die Helden gich nun einem der Zwergenfirgten
angeschlosgen hatten, zerbrach Varkur das Potal und
verteilte die Brucheticke an die &gei anderen
Zwergenfirgten. Nun war klar, die Helden r;\’ueshn diese
drei Zwergenfireten begiegen um durch dag Potal
zuriickzukehren. Varkur erechuf gich ein neues Zeitpotal
und gprang zuriick.

-verteilt die Potalbruchstiicke (Golem Kerne)
an die Zwergenfursten, denen sich die Helden
nicht angeschlossen hatten.

-ihr musst die drei Flrsten, denen ihr euch
nicht angeschlossen habt, besiegen.

-bis ihr sie besiegt habt werden sie euch
schwachen oder die Kreaturen verstarken.
-die Kampfwerte der Flirsten stehen auf der
Karte ,Fursten Kampf*. .
-fihrt die Anweisungen auf der Karte ,,dle
Vier® aus. -

AufgéBe ihr mi irsten
um an d|e Potalbrtéghs cke zu k -T'fﬁen Dies
vor der £ “;_ahler Feld N

stellt den Erzahler auf Feld N.




-Druckt euch die Heldentafel,
des gewahlten Firsten aus.
-Fir ihn wird das Material
nicht genutzter Helden
benutzt.

-Als Gruppe konnt ihr ihn
gemeinsam steuern oder
einen weiteren Spieler hinzu
hohlen.

-Sein Zeitstein startet auf dem
Sonnenaufgangsfeld. (Er
beginnt nun seinen Tag.)
(Der weitere Spieler wird bei

~ einer Abfrage der&. Ay

Erster angegriffener Furst:

WP: 10

Wiirfel: rot (wie auf der Kreaturen
Willenspunkteleiste) >

Bei zwei Spielern: 25 SP i iy
Bei drei Spielen: 30 SP >
Bei vier Spielern: 35 SP

Belohnung: die Fahigkeit des Fursten wird
aufgehoben! Die Gruppe erhalt drei SP.

Zweiter angegriffener Furst:

WP: 15

Woiirfel: rot(wie auf der Kreaturen
Willenspunkteleiste)

Bei zwei Spielern: 30 SP

Bei drei Spielen: 35 SP

Bei vier Spielern: 40 SP |
Belohnung: entfernt alle Plattchen des Fursten

Dritter angegriffener Furst:

WP: 20 -

Wiirfel: rot (wie auf der Kreaturen ~
Wullenspun anzeige) e =
Bei zwei Spielern: 35 SP 7 .
Beidrei Spielem: 40SP
Bei vier Spielern: 45 SP |
Hinweis: fur besiegte ngarge,; rsten wnrd der
Erzahler nicht vor gertckt!
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Nach einigen Erklarungen begann der Zwerg zu gprechen: |
JVor 216 Jahren gchenkte Fargtin Baila vier
Zwergenkindern in einer Nacht dag Leben, doch nur eineg
von ihnen konnte Firet Horngord nachfolgen. Doch ale vor
100 Jahren First Horngord vertarb, entflammte der Krieg
um die Krone Caverng, der Bruderkrieg. Seit diegsen 100
Jahren kampften die vier Zwergenfirsten um die Krone.
Doch nur am Todestag ihree Vatere legten gie ihre Waffen
nieder. Morgen wird ihre Schlacht wieder weitergehen. Du
fraget dich wahrgcheinlich warum hier weder Zwerge noch
Kreaturen herumlaufen, oder?“ Der Held nickte. , die
meigten Zwerge gind auf der Todestagefeier und deghalb
gibt eg keine qute Beute fir die Kreaturen. lch muse nun
aber log, ich werde auf der Feier erwartet, gagte der
Zuerg, driickte dem Helden einen Trinkechlauch und einen
Beutel in die Hand und machte sich auf den Weg. Der Held
offnete den Beutel und fand eini ge Goldminzen. ;::_
-Entfernt der rg vom Spielpla,n -
-Der Held der mit dem Zwerg gesp
erhalt zehn _‘A__‘{_n
(Lencht/Schwer) :

-legt Sternchen auf dle iche ""éfé : B, D (Lelcht/
Schwer?),E,(schwer:F,)N der legendenleiste.

Die Fiirsten, denen sich die Helden nicht angeschlosgen I

hatten wollten sich an den Helden rachen. Deghalb tbten sie
jetzt ihre Fahigkeiten gegen die Helden aug.

-Zor: Stellt seinen Drachen immer auf das Feld
des Helden mit den meisten SP (Es gelten die
starke Punkte die auf der starke Leiste markiert
sind) (im Zweifel der Held mit dem héheren Rang).
Der Held zu dem der Drache geflogen ist muss
den Drachen mitbewegen bis der Drache wieder
woanders hin fliegt. Der Held der den Drachen
mitbewegen muss hat (solange der Drache auf
seinem Feld ist) vier SP weniger und verliert bei
Sonnenaufgang 3WP. (Nach Heddas
Sonderfahigkeit.)

-Boord: Nachzulesen auf seiner Karte die
steinernen drei.

-Hedda: Nachzulesen auf ihrer Karte die
steinernen drei.

-Garah: Nachzulesen auf ihrer Karte die
steinernen drei.

Hinweis: der negative Effekt des Fiirsten bzw. der
Furstin dem/der ihr euch angeschlossen habt wnrd

p

mchtguge.f&ﬂ"« b

nicht auf die Firsten. ;u Beispie
Flrsten durch Boord‘ n ’f :
Helden im Kampf gegen einen Firs e;ﬁ durch Zor
nicht weniger SP.




Die Helden ea3en gerade in der Taverne
bei einem Humpen Meet und unferhlelfen
gich aber ihren Riickzug aue dem
Barbarenland, alg eg ein poltern aug dem
grauen Gebirge gab. Kram gchrie:
JCavern! Und co machten gich die
Helden auf den Weg nach Cavern.

Benotigtes Material:

-Andor Grundspiel |
-Verschollene Legenden alte
Geister

-vers rgqﬁl ne Legenden
distere Zeiten Q)f‘
-Wenn méglich: eine
Heldenerweiterung

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn die
drei Zwergenfursten, denen ihr euch nicht
angeschlossen habt besiegt wu:den

Nach den vielen Schlachten brach der Faret zueaﬂimen
Er meinte, dase nun sein Cousin die Krone Caverng
Erben wirde. Die Helden wollten ihm Helfen doch er

gagte: ,Nein! Reigt zuriick in Eure Zeit und quekt wag

in diegem Reich geschehen ist!" Algo gprangen die
Helden durch dag Zeitportal Doch wag wahr dag?

Fortsetzung folgt.
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Je mehr Punkte ihr von dieser

Liste befolgt, desto leichter wird
die Legende: N
-Spielt mit dem Zwerg
-Bei der Karte A: Stelltden
Zwerg auf Feld 3, 8 oder 32.
-Bei der Karte ,der Zwerg“: der
Held erhalt zwei
Trinkschlduche.

-Bei der Karte B: legt nur drei
Gerollplattchen auf Feld 67.
-Aktiviert die Karte D erst nach
dem'thr die'Karte E =+ S
durchgefuhrt habt s
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Je mehr Punkte ihr von dieser Liste

befolgt, desto schwerer wird die
Legende:

-Spielt ohne den Zwerg (oder 1tgdem
Zwerg in der Andor App Version)
-Bei der Karte ,,der Zwerg“: der Held
erhalt keinen Trinkschlauch.

-Nutzt Pergamente wie in Legende vier
Bei der Briicke tiber die Schlucht.

-Bei der Karte A: Stellt den Zwerg auf
Feld 6 oder 11.

-Aktiviert die Karte D bei C :
-bei der Karte ,die Vier": Zor: Bei .
Sonnenaufgang verliert die v
Heldengruppe fiinf WP statt der Held
bei dem der Drache ist nur sWP
-Bei der Kart\e,,,der Zwerg": der Hﬂd
erhaltc <einen Trink cl:glau a2 B W

errelcht 2 Gert llp’l
-bei Heddas S
sobald sie ins Sp nur

statt vier 3WP Plattchen vertellen




