Die Legende besteht aus 12 Karten:
Al1-A3, D;E; G; I; K; N; y
,Rekas Hiitte’ und ,Rekas Hilfe’

sowie Troll-Wut’
M Dy %

_______ T T
Graue Wolken zogen iiber Andor hinweg, brachten
Nebel und kalten Regen. Fiir solches Herbstwetter |
war es viel zu fruh im Jahr, das Getreide stand noch |
auf den Feldern, Apfel waren noch nicht geerntet.
Die Menschen waren auch aus anderen Griinden |
verdngstigt: an Flussufern fand man Abdriicke von
Klauen-FiifSen; aus den Wildern héorte man Briillen
und Heulen, kaum noch Vogelgesang; und immer
dfter verschwand Vieh spurlos von den Weiden.

Die Beunruhigung wurde verstirkt durch Geriichte
vom koniglichen Hof: Konig Brandur sei krank und
schwach, wirke arg verwirrt und habe die Fenster in
seinen Raumen verdunkeln lassen: um seine Augen |
an Dunkelheit zu gewohnen, behauptete er; und des |
Nachts rief er immer wieder nach einem ,,Freund“.

Fiihrt alle Anweisungen der Checkliste aus. ;Legt |
auf der Legendenleiste Sternchen auf D, E, G, I, K. |

Benotigt werden die Figuren Hexe Reka, Dunkler
Magier und Prinz Thorald; zudem verdeckt und |
gemischt Edelsteine (einen davon mit Wert 4 vor- |
her ausso,rtgenf, Hellkrauter und Runensteme

Wurfelt fiir 5 der 6 Runen;teme»dlq,]?osmonen aus|
(roter Wiirfel mal 10 p]&g@ﬂer Wiirfel). |

Legt Bauernplittchen auf Feidcr 24, 40 und 46.

Prinz Thorald war aufler Landes; daher beauftragt?l
der konigliche Rat die Helden, sich des Konigs anzu- |
nehmen, Heilkundige aufzusuchen und um Rat zu
fragen - vorrangig die Hexe Reka; der Schutz der
Rietburg durfte dabei natiirlich nicht vernachldssigt
werden - erste boshafte Kreaturen waren in Andor
gesichtet worden, wenn auch noch fern der Burg ...

Stellt Gors auf die Felder 26, 27, 37, 60 und 61 |
und einen Skral auf Feld 62. |

Legt als Symbol fiir Konig Brandur ein Sternchen
auf die Burg. Wird er mitgefiihrt, dann steckt es an |
die Heldenfigur, damit der Held nicht vergisst: die |
Legende ist sofort verloren, falls sich eine Kreatur

auf dem gleichen Feld befindet wie der Konig ! |

Jeder Held kann Brandur (auch im Vorbeigehen)
aufnehmen / absetzen und mitbewegen (dann aber
kein Kreaturen-Feld betreten od. iiberqueren; und |
kampfen nur mit Bogen vom Nachbarfeld aus !). |

Jeder Held hat 7 Willenspunkte und 1 Stirkepunkt
und startet in der Taverne oder an der Zwergenmlne |

Die Héldengrupp e erhilt von der Ausrustungstafel |
2 Gegenstande (Trank deﬁ ex@ Zihlt nicht dazu !)

Anzahl Helden [#]) Stiirke- |
punkte, jeder mannliche Held #13 Wlllenspunkte
[#] mannliche Pappfiguren, nicht menschliche Spieler !




Reka war im ganzen Land bekannt und beliebt und
hatte durch ihre Heilkiinste schon vielen Menschen |
geholfen. Wiirde ihr das auch beim Konig gelingen? |
Konnte die Hexe erspiiren, ob er krank war oder in
der Gewalt dunkler Geister, ihn davon befrezen ?

Alsbald die Hexe aufsuchen — das war der Plan der
Helden; aber zundchst mussten sie sie suchen: Reka
hatte ja keine feste Bleibe sondern bewohnte mal die
eine, mal die andere Hiitte am Fluss. Im Zuge dieser
Suche wollten die Helden aufSerdem die Bauern und
Fischer beruhigen - einige meinten ndmlich, nachts |
eine dunkle Stimme vernommen zu haben: ,,Deine |
Einladung nehme ich gerne an, mein Freund !

Findet zunichst die Hexe unter einem der Nebel- |
plattchen; legt die Legendenkarte Rekas Hiitte |
bereit und lest sie, wenn ihr Reka gefunden habt !

Die Helden ahnten, dass es nicht die einzige Aufgabe
bleiben wiirde, dass sie in der nichsten Zeit etliche
Schwzerzgkezten iiberwinden mussten und auch in
Kimpfe verwickelt wiirden, ehe der Konzg geh‘etlt war|
und s*tcherdggé"r Burg - und die Legende er gigrezch
beendet 3

£ -J;r'e-.:‘.
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Stellt den Dunklen Magier auf Feld 83.

Aufmerksame Beobachter hitten am Morgen rund
um die Brunnen Steinsplitter bemerken kénnen, die |
am Vortag noch nicht dort lagen; aber die wenigen
Menschen, die bei Tagesanbruch unterwegs waren,
hatten anderes im Sinn: sie standen unter Schock !

In der letzten Nacht hatte eine dicke Wolkenschicht
Mond und Sterne verborgen. In dieser tiefschwarzen |
Dunkelheit horte man iiberall im Land eine zornige
Stimme (sogar in den Vorhallen von Cavern war sie |
vernehmbar): ,, Wie konnt Ihr es wagen ! Euer Konig
hat mich eingeladen, und Ihr hintertreibt das ! Ich
will Freundschaft - und was tut Thr ? Stort diese Be-
ziehung, zerstort sie. DAS lass ich mir nicht bieten ! |
Stoppt sofort Rekas Hexereien und bringt Brandur
zu mir in den Verlassenen Turm !!! Sonst zeige ich |
Euch, wozu ein mdchtiger Magier fihig ist ! 1

Wenn Ihr es theatralisch mégt: verdunkelt den Raum und lasst den

Magier die Brunnen 35; 45 und 45 anfliegen, um dort Edelsteine zu |
verteilen, ehe er jewells zum Verlassenen Turm zuriickkehrt ...

Verteilt die verdeckten Edelsteine wie folgt:
Felder 23’3§3% 43;64; 65; 51 bis 54 (4 Stuck)

Nehmt alle Fernrohre aus;égng_ﬁple‘k» SRALE |
Die Edelsteine lassen sich also nicht aufdecken. Und falls |
ihr getrodelt habt bei der Suche nach Reka und Zeit mit




_______ B |
Die Helden machen weiter, oder ? Sie bringen
Konig Brandur nicht zum Verlassenen Turm und
liberlassen ihn nicht dem Dunklen Magier !
ansonsten ware diese E-Karte das N-de der Legende

Der erziirnte Magier setzte seine Kreaturen ein: ,Ich |
bin kein mdchtiger Krieger, aber ein sehr mdchtiger
Magier. Kampfen lasse ich andere fiir mich, meine |
Krifte nutze ich auf meine geniale Art I

Der Brunnen auf Feld 55 versiegt (wird entfernt).

Die Edelsteine rund um diesen Brunnen werden
aufgedeckt: Jede 2 wird ein Gor, jede 4 ein Skral; |

und der Edelstein mit der 6 wird ein Troll.
Diese Kreaturen ziehen und kimpfen nach den |
tiblichen Regeln. ! |

Hinweise: s |
Denkt daran, dass die Legende sofort verloren ist,

falls sich der Konig auf dem gleichen Feld befindet |
wie eine Kreatur (auch bei Mitbewegen des Konigs |

darf gig"H,g_f kfi’h Kreaturen Feld‘betret _
Wenn eine Kreatur elngesgtzt w;rdéa SO d das |
Feld belegt ist durch eine andere Kreatur, wird die |

neue Figur entlang der feil
Feld gestellt.

Der Dunkle Magier war natiirlich sehr erbost, dass
die Helden seine Forderungen nicht erfiillten; dass
sie den Konig abschirmten gegen Dunkle Einfliisse,
so weit sie konnten, und den Ratschlagen der Hexe
Folge leisteten; und dass sie seinen Kreaturen entge-
gentraten, mit Willenskraft und guter Ausriistung.
Da ersann er weitere boshafte Magie, die Helden

: einzuschiichtern und zur Aufgabe zu bewegen. |
jc/ Fan'Legende 1 Die Heldengruppe verliert (Anzahl der Helden x 3) |

?4“3;,«}2 = : K Willenspunkte; jeder Held mindestens zwei.

¥ =
Flug der Hexe i Der Brunnen auf Feld 45 versiegt (wird entfernt). |

e

Die Edelsteine rund um diesen Brunnen werden |
aufgedeckt: Jede 2 wird ein Gor, jede 4 ein Skral;
und der Edelstein mit der 6 wird ein Troll. |

Aber es gab auch erfreuliche Nachrichten: Thorald’s |
Schiff wurde gesichtet, bald wiirde der Prinz zuriick |
sein von seiner Fahrt iiber das Hadrische Meer.

Erwiirfelt, wann Thorald auf Feld 8 an Land geht, |
und stellt seine Figur entsprechend auf die Legen- |

denlelste &1@@@@ ‘und bei O® ‘_J;l

-.,_» =

Wichtig: Thorald kann nach I uggméﬁt sofort |
mitkdmpfen (Stirke 4), sonder. ‘»w‘ﬂl zundchst die
Hexe aufsuchen und ihr d . Wenn er bei ihr |

ist, wird die Legendenkarte roll- -Wut vorgelesen. J




_______ T T
Wieder einmal ertonte in der Nacht die Stimme des
Dunklen Magiers; nicht nur wiitend klang sie jetzt - |
sie iiberschlug sich fast vor Selbstmitleid und Zorn: |
,Ich bin enttiuscht von Euch, Leute von Andor I!
Euer Konig hatte mich eingeladen, eine grandiose |
Entscheidung !! Ich wollte Euch wieder grofSartig
machen - und was macht Ihr I?! Unterstiitzt Typen, |
die sich dem widersetzen ! ?! M-I-R widersetzen !!
Das lasse ich mir nicht gefallen ! 1 I |

Jeder Held muss einen Gegenstand abgeben von
seiner Heldentafel (Helm; rechteckiges oder ovales |
Plattchen) oder auf 2 Stirkepunkte verzichten. |

Der Brunnen auf Feld 35 versiegt (wird eﬁtfernt).

Die Edelsteine rund um diesen Brunnen werden
aufgedeckt: Jede 2 wird ein Gor, jede 4 ein Skral; |
und der Edelstein mit der 6 wird ein Troll. |

Doch damit nicht genug - der Magief wiitete weiter: |
Am Morgen zog ein schweres Unwetter auf; iiber die
baumiosen.Eheneﬁ sudlzch der Rzethurg peztsckten |

Auf dem Freien M a ¢
werden, legt ein Rotes X au
von Feld 18.

_______ s T

Hat Prinz Thorald die Hexe Reka aufgésucht ? |
[war er auf Feld 32 oder befindet sich grade dort ?]

3 |
Falls NEIN:

st

Thorald hatte von seiner Reise in ferne Lande auch
verschiedene Tiere und Pflanzen mitgebracht, die |
wurden nun ausgeladen an der Kiiste Sidra. |

Stellt einen Wardrag auf Feld 15 und einen Troll
auf Feld 9. |

Falls JA: | |

Uff, da hat Thorald klug gehandelt. Vielleicht Wird |
doch noch ein fihiger Politiker aus ihm, irgendwann. |

Dem Dunklen Magier hatte es oﬁenszchtlzch die |
’Spmche yerschlagen seit Stunden gab es von ihm |
weder kwﬁﬁ?ch neue Kommynfam A e,
Thatte er szcherlzch mcht,g el :




: Fan?Legende

Frug der Hex

€

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
.. die Rietburg erfolgreich verteidigt wurde und

.. alle Trolle aus Andur vertrieben Wi;:der}, ) |
dass der Konig als geheilt gelten kann. |

Der Dunkle Magier war nicht endgiiltig besiegt aber
fiirs erste vertrieben ! Andor konnte aufatmen; die |
verbleibenden Kreaturen zogen sich rasch zuriick;
der Nebel riss auf - und die Sonne schien auf den
Burghof, als die Hexe zu dem Ehrenplatz zwischen
den Helden humpelte und der geheilte, aber noch |
geschwichte Konig vor sie trat und allen herzlich |
dankte im Namen des Volkes von Andor .

|

Die Legende nahm ein schlechtes Ende,

.. wenn die Rietburg verloren ging;

.. wenn noch ein Troll in Andor oder gar auf der
Rietburg stand, als der Erzihler ,N“ erreichte;

.. wenn Konig Brandur sich zusammen mit einer
Kreatur auf einem Feld befand und so dem Dunk-
len Magier in die Héande fiel.

Tipps: Koordiniert Eure Aktionen, um Reka zu finden
und Bauern in die Rietburg zu retten, unterbrecht Krea-
turen-Ketten und sammelt fleifig Willenspunkte !

»Ach, ich bekomme Besuch®, schmunzelte Reka und_l
wandte sich dann wieder ihrer Beschdftigung zu: sie |
schdrfte Messer. ,Nur herein in die Hiitte; eng, aber
warm - das ist ganz gut bei dem scheufSlich kalten |
Wetter, gell ? Ja, nehmt den Trank der Hexe mit;

es ist leider der letzte. Ich hab mir ndmlich den FufS
verstaucht und kann keine Krduter mehr sammeln
im Unterholz - fliegen kann ich dort ja nicht.“ |

Falls keiner der Besucher den Kénig mitfiihrt:
»Ich soll w-a-s ? Zur Burg und den Konig .. ? Nee,

geht nicht, wegen ,Fuf8 verstaucht’ und Flugverbot |
nahe der Burg. Brandur muss halt herkommen !

Ein Held hatte Brandur zu Reka gebracht:

Die Hexe betrachtete das ausgemergelte Gesicht des |
Konigs, ergriff seine zittrigen Hinde, sah ihm tief in
die Augen und lauschte aufmerksam seinem wirren |
Gestammel. Sie holte Kriuter aus ihrem Rucksack -
und stutzte: ,Oh nein, keine Trollkirsche mehr da !
Die gibt’s nur an zwei Stellen in Andor, am Baum
der Lzeder und im Hinterhof der Taverne I

Legt je em‘genllkraut auf die Felder 57 un .72 und |
zu )edem einen Trmkschlauch i |




_______ T T
»Toll, frische Trollkirschenblitter ! Bringt sie bitte
mit, und natiirlich den Konig, ich fliege schon mal |
voraus: fiir den Tee brauche ich nimlich das kleine |
Stévchen, das steht in meiner Hiitte betm Fzscher

Stellt Reka auf Feld 32 (ein Nebelplittchen dort
kommt es aus dem Spiel). Weiter geht es, wenn
Held(en)+Brandur zu Feld 32 nachgeriickt sind .

e

_:

Fan-Legende

»30, dieser Tee wird dem Konig schmecken und vor |
allem wird er gut wirken !, sagte Reka und reichte
Brandur eine flache Tasse. Und wie er wirkte ! Der |
Konig blickte erstmals seit Wochen mit klaren Au- |
gen um sich, nickte den Helden zu — und schlief ein.

»Er wird Tage brauchen, um sich zu erholen. Einer |
von Euch sollte stets in seiner Nihe sein, sich hochs-
tens mal zwei Laufstunden weit entfernen. Bringt
ihn keinesfalls zur Burg, der Dunkle wird ihn zuerst |
dort suchen. DER wird nicht so bald aufgeben und
sicherTrolle einsetzen: solange ein Troll in Andor
ist, wird Brandur nicht genesen ! Und a.l.l.e.s ist
verloren wenn ein Troll in die Burg eindringt ! |
Meine Freuﬁeﬂhr werdet viel Kmff bengg en, Vor
allem starken Wzllen Adt%y "f s |

»Ach, welch netter Besuch !“ begriifite die Hexe den—]
Prinzen; dieser erkundigte sich nach Rekas Knochel |
und holte aus der Satteltasche eine Flasche mit tief-
rotem Inhalt. ,Ein Mitbringsel von mei’i;er Reise, als |
,Dankeschon’ fiir die Behandlung des Konigs“. Doch
Thorald iibergab die Flasche nicht, sondern dffnete |
sie sogleich; ,TROLLINGER’ stand auf dem Etikett.
Reka las das, konnte das Unheil jedoch nicht mehr |
abwenden: Flaschengeist war ein michtiger Troll ! |
Beiliufig zerstorte dieser die Hiitte und schleuderte
dann Reka iiber den Fluss. ,,Geflogen bin ich schon |
oft - aber noch niemals sooo !, damit verlor sie das
Bewusstsein. Und Thorald floh in Panik. |

Stellt die Hexe am Flussufer gegeniiber auf ein Feld |
ohne Nebelplittchen und den Prinz auf Feld 72.

Stellt auf das bisherige Feld der Hexe einen Troll. |
Er hat 27 Willenspunkte minus denen des willens- |
schwichsten Helden in Andor, mindestens 15.

Er benutzt i immer 3 rote Wiirfel und es zihlt deren |
Summe, plus X Punkten pro kiampfendem Held |
[X= Anzahl@rgt‘reter Bauern in der Burg plung 3

Wenn der Erzidhler N auf der Leiste errelcht muss |

dieser Troll - wie alle Trolle siche ,Rekas Hilfe’ -
besiegt sein (somit darf auch kein Troll in die Burg
gelangen, selbst wenn Giildene Schilde frei sind !) |

e, . e, e e |
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