o Jeder Spieler wahlt eine Heldentafel mit der
dazugehorigen Heldenfigur und erhalt in der
Farbe des Helden 2 Holzschelben, 1 Holzstein
und die Wirfel.

/] . ND @R) : | | e Jeder Spieler legt eine seiner Holzschelben auf

. das Sonnenaufgangsfeld des Andor-Spiel-
Checkhste

|
|
|
plans.

o Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel ‘
seine Startwerte: - |
Der Holzstein kommt auf'1 Starkepunkt, die
zweite Holzscheibe auf'7 Willenspunkte. |

o Legt alle Kreaturen neben dem Spielplan

bereit. ] |

|
|
|
|
|
|
|

o Legt die 3 roten, 4 schwarzen, 5 weifden sowie
den Feuer- und den Winterwiirfel bereit. -

o Legt den roten Holzstein auf , 0" Starkepunkte
der Andor- Kreaturenanzelge sowie d1e rote
Holzscheibe auf , 0 Willenspunkte.

o Gleiches gilt fiir die weifde Holzscheibe bzw.
den weifden Holzstein.

 Mischt die goldenen Erelgnlskarten und legt
sie nebe§,da§ Andor- Sonnenaufgangsfeld

° Legf das 'Holzschiff neben dem Splelplan
berelt it

e Legt die START-Windkarte (griine Pfeile)-]
auf die Ablage neben dem Nord-Sonnenauf- ‘
gangsfeld, mit dem schwarzen Punkt nach
oben. Mischt die tibrigen 13 Wlndkarten und |
legt sie bereit.

e Legt alle Plittchen (Gold, Heilkrauter, Gaben ‘
der Andori, etc.) aus dem Grundspiel, der
Reise in den Norden sowie dem Sternenschild ‘
neben dem Spielplan bereit. |

e Mischt alle 30 Nebelplattchen und legt sie

verdeckt auf beliebige Nebelfelder (egal ob ‘

|
|
|
|
|
|

Andor- oder Nord-Spielplan).

e Legt alle 7 Brunnenplattchen beliebig
verteilt mit ihrer farbigen Seite nach oben auf
die Brunnenfelder (Sechsecke).

o Verteilt alle Gegenstande auf der Ausrustung-
stafel des Grundspiels.

o Stellt den Erzdahler auf das Feld A der
Legendenleiste.

o Stellt den Barden aufFeld 4 der Ruhmeshalle

e Sortiert die Legendenkarten der gewiinschten
Legend@am Alphabet, sodass oben »A1 liegt
und unten ,N“ bzw. ,,Z“ Gibt es Legenden—
karten ‘ohne Bughsta ,,lggt ihr sie neben
dem Spielplan bereﬂ‘» AR |
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Diese Legenden spielen auf den Vorderseiten der_|
beiden Spielpline aus dem Grundspiel und der ‘
Erweiterung "Die Reise in den Norden". Legt
dazu die beiden Spielpldne so anelria}lder dass [
die Felder 52, 55, 57, 59 und 60 jeweils anemander
liegen. ‘

ihr folgendes: ‘
e Das Grundspiel ,Die Legenden von Andor*
e Die Erweiterung ,Der Sternensc’i:nld“ |
e Die Erweiterung ,Die Reise in den Norden*

Um diese Legenden spielen zu konnen, sollten ‘
euch die Regeln und Abldufe (Gehen, Kampfen, |
etc.) aus dem Grundspiel sowie der Reise in den

Norden, als auch das neue Legendenkarten - |
System aus ,Der Sternenschild® bekannt sein.

Deshalb ist es sinnvoll, zuvor mindestens |
folgende Legenden gespielt zu haben: |

‘Legende 1 - Ankunft der Helden i |

Legende 2 - - Die Heilung des Konigs

Legende 4 - Das Geheimnis der Mine ‘
" {iegené 'f - Die Suché nach d'em ’I&ﬁ;ogra—
phen




Fihrt nun die Checkliste ,,Grof3es Abgnteuer“
aus. (Aufier Holzstdmme auf Feld 59) ‘

Legt zudem alle Figuren und alle‘Materialien |
bereit - auch solche aus ,Der Sternenschlld“

Ein 8er Gerollpldattchen kommt jetzt aus dem
Spiel. ‘

Weitere Vorbereitungen: ' ; |
o Legt das ,N“-Pldttchen mit der griinen Seite
nach oben auf den Buchstaben ,M*“ (bei 2 |
Spielern), bei 3 oder mehr Spielern auf , L. |
o Legt Sternchen auf die Buchstaben B, H und
I e |

| Diese Legende besteht aus 12 Legendenkarten:
| A1, A2, A3, A4, As, A6, B, H, I1, I2, N, Gelobtes Land

Wichtige Regelanpassungen: (fiir alle Legenden)—|
¢ Die Holzscheiben der Spieler werden immer ‘
auf der Leiste des Andor-Spielplans bewegt.

e Der Erzdihler beginnt am An’f;ng einer
Legende ganz normal auf Feld A. Steht der
Erzahler auf Feld ,N“ wird er (sofern die Le- ‘
gende noch weiter geht) beim nachsten Son-
nenaufgang oder nach der niachsten besiegten ‘
Kreatur einfach auf Feld ,O“ versetzt. |

e Fiur beide Spielpline zahlt Feld 9o als
gemeinsamer ,Ablageplatz® fiir besiegte ‘
Kreaturen. Wichtig: Der Erzahler wird nun
auch auf den Buchstaben A - N erst versetzt, |
nachdem 2 Kreaturen besiegt wurden.

e Fur Gerollpldttchen gilt (nur fiir diese |
Legende!): Um ein Ger6llplattchen zu entfer- |
nen, wird der ,Gemeinsam kampfen“-Anzeige
der auf dem Geréllplittchen angegebene |
Wert in Form von Starkepunkten abgezogen.

e Fir auf dem Andor-Spielplan be51egte |
Kreaturen kann ‘man nun auch ,,Ruhm
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o Zu Beginn eines neuen Tages, wird nun immer
eine neue Ereigniskarte und eine Windkarte ‘
aufgedeckt. ‘o [

In dieser Legende wdhlen die Spiel'ef:‘l_(eine ‘

Helden, sondern zwischen den Silberzwergen,

den Taren, Garz dem Handelszwerg, der Vision ‘

(als frithere Gestalt Varkurs) und dem Drachen.

Hinweis: Bei einem Spiel mit 5 Spielern kénnen |
diese sich nur noch fiir die Schildzwerge oder |

Taren entscheiden. |
Wichtig: Da in dieser Legende keine Helden

mitspielen, werden die Heldentableaus noch |
nicht benétigt. Jedoch benutzt jeder Spieler |
dessen farbige Holzscheiben (bei 5 Spielern

werden entsprechend die neutraien Ze1tste1ne l
benutzt).

LT TR . V2 '.I._

Die "Gsup}ﬁ% i‘a:;artet rmt 6‘ ’Stark p kten |

Hinweis: Ein Spieler muss den Drachen spielen.

(schwarze ,,Gemelnsam ka eig J)
e .;j‘. : ’J.
Lest jetzt weiter auf Le karte A4. #|

Ein einziges Gerdusch um dieses schrecklichste
Ereignis, das bis heute dokumentiert ist, zu ‘
beschreiben: Donner! Dieses Gerausch durch-
drdngte an jenem Tag alles. Selbst das Tosen des |
Meeres und das Lied des die Bergglpfel
umschmeichelnden Windes waren an jenem Tag ‘
verstummt. Kein anderes Gerdusch war zu
vernehmen und keines wird wohl jemals mit einem ‘
solch schrecklichen Ereignis verbunden sein. |

o Stellt den Drachen auf Feld 107 ‘

o Stellt 1 Figur ,Silberzwerge“ auf Feld g1

e Stellt Garz auf Feld 100 : |

e Stellt 1 Figur ,Taren“ auf Feld 114 : |

e Stellt Varkur (Figur der Vision) auf Feld 57

e Stellt das Schiff an den Steg bei Feld 73 43 ' |

o Legt die beiden 2er-Holzstamme auf Feld 59 |

o Erwiirfelt mit zwei weien Wiirfeln die
Position der resthchen Holzer aus ,Der ]
Stem 1ndem ihr




™
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Ein Seebeben! So gewaltig, es schien als wollte es
ganz Krahal mit in die Tiefe reifen. Auch in den ‘
Minen von Silberhall war das Beben deutlich zu
sptiren. Rasch bliesen die Wachen das'ﬁ.ignalhom. [
Die Zwerge eilten zu den Waﬁfenkamméffb und
riisteten sich, thren Freunden den Drachen zu ‘
helfen. Auch die Taren zégerten nicht, um den ‘
Bewohnern und Freunden zu helfen.

Um in Krahal helfen zu kénnen, seid ihr noch
nicht stark genug. |

In Werftheim setzte man alles daran, Schiffe fiir |
die Rettung zu erbauen.

Ein Spieler, der auf einem Feld mit g.e’i'nem
Holzstamm steht, kann diese einsammeln und |
auf Feld 100 ablegen. Dafiir bekommt die Gruppe |
die auf dem Holz abgebildete Zahl als

Starkepunkte zur Belohnung A i |

| Hinweis: Das Mitnehmen von Holz
funktioniert so dhnlich, wie in ,Der ‘
Sternenschild“. Da jetzt allerdings
keine Heldentafeln gibt, werden die |
Holzstimme (hochkant) ahf der ‘
rechten Spalte der ,Gemeinsam
kampfen“-Anzeige abgelegt. ‘

Wichtig: Das 6er-Holz muss zuerst |
eingesam-melt werden!

Wichtig: Da diese Legende keine
Heldentafeln benétigt, wird pro |
Uberstunde der Barde in der

Ruhmeshalle um ein Feld nach links |
versetzt. Wie tiblich ist die Legende |
sofort verloren, wenn der Ruhm auf

,0° sinkt. ’ A B |

Aufgabe S B e |
Bevor den Enzahler Feld ,,H“ errelcht muss die ‘
geme;énsa gt-arke mandesterﬂs dén Vert rt ,19
betragen. i




Tarok war schwach. Mit grofSer Miihe versuchte er
trotzdem so gut es ging zu helfen. ' ‘

Tarok kann sich vor der Aktiosia_ ,Laufen“ [
entscheiden, ob er laufen oder fliegen will. Da
er geschwicht ist, kostet es ihn 2 Stunden um ein ‘
Feld voranzuschreiten und 3 Stunden um ein
Feld weit zu fliegen. Dafiir kann er, wenn er fliegt, ‘
sich auch auf Meeresfeldern bewegen - allerdings |
darf eine Bewegung niemals auf einem Meeres-
feld enden! Auch kostet es ihn keine Stunde, um |
von einem Land- auf ein Meeresfeld (,an-Board-
gehen®) zu gehen. - |

Alle anderen Figuren bewegen sich wie Helden. |
Ll

,Beeilung jetzt!“, rief einer der Zwerge, ,wir haben |

keine Zeit zu verlieren!“ Und auch die Taren, Garz

und I.Varkur eilten los. R s |

Aufgabe'

Nur wenn die Gruppe jetzt mindestens 19
Starkepunkte besitzt, ist das Splel noch nicht ‘
verloren. |
Aus der Ferne konnten unsere Helden ihr Ziel
bereits erkennen. Doch niemand konnte es fassen, ‘
wie sich thnen Krahal darbot! Jener magische Ort,
der den Drachen Kraft und Energie verlieh, wurde ‘
an jenem schicksalhaften Tag von einem Seebeben |
tief erschiittert.

So tief, dass selbst scheue und nie gesehene
Kreaturen die Hohlen verlieffen und sich an die |
Oberfldche retteten.
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Nur wenn jetzt alle auf Feld 107 versammelt
sind, ist das Spiel noch nicht verloren. ‘

Doch mit vereinten Krdften gelang es den Zwergen [
sowie Taren, Vakur und Tarok, dem Drachen,
einige Bewohner in Sicherheit zu bringen. Die ‘
Verluste waren grofs in jenen Tagen, doch die
Freundschaft war gréfler. Wie er erst spdter ‘
erfuhr, war Tarok jedoch der einzige Drache, der |
tberlebte.

Versetzt nun alle Figuren auf Feld 114.

Gerade noch rechtzeitig gelang es den tapferen
Kdmpfern, die an jenem Tage zu wahren Helden |
wurden, die Geflohenen sicher nach Sturmtal zu

geleiten. Dort konnten sie sich fiir engee Tage |
ausruhen. _ & |

Die Gruppe be51tzt nun 37 Starkepunkte und 7 [
Ruhm b 4 :

Auch Tarok ging es inzwischen sichtlich besser,
wenngleich jenes traumatische Ereignis noch ‘
immer ein Schock fiir ihn (wie auch alle anderen)

war. ' B, |
' ! -2

Tarok ist nun wieder stark genug, um sich fiir ‘
eine Stunde ein Feld fortbewegen zu kénnen

(also ganz normal). Da er jedoch nichts riskieren ‘
mochte, verzichtet er auf das fliegen. : |

»Was machen wir nun?*, fragte Tarok seine Retter. ‘
~Wo sollen wir jetzt hin? Wir kénnen eure
Gastfreundschaft unméglich dauerhaft nutzen* |

Einer der Silberzwerge hatte schlieflich einen |
vielversprechenden  Vorschlag: ,Im  Grauen
Gebirge gibt es ein grofes unterirdisches |
Hohlensystem, nicht weit von unseren |
Verwandten, den Schildzwergen, entfernt Dort
werden wzrszcherRaterhalten ¥ e I

o SteIlt nﬁg Wehrtu.rm auf Féld 17 585 ‘
o Stellt de ezweltelhgen Feu@ftempe
61 : iy 2 p
o Legt verdeckt ZaG‘é
Lest jetzt weiter auf Leg




o Stellt die Figur ,Schildzwerge“ auf Feld 71 ]

Alle waren guter Dinge, die Emgangshalle der ‘
Schildzwerge in wenigen Tagen zu erreichen. Und

so machten sie sich am ndchsten Mofﬁ'en auf den [
Weg. ” ‘ ‘

Legt jetzt alle Zeitsteine auf das Sonnenauf-
gangsfeld und fiihrt die Aktionen durch. ‘

Ein Held kann in seinem Zug anstelle von |
,Kampfen“ oder ,Laufen“ jetzt auch die Aktion |
,Kreatur bewegen“ wahlen. Dies kostet ihn 1

Stunde auf der Tagesleiste. Dann darf er eine |
Kreatur bis zu 4 Felder weit bewegen. Das kann

er in seinem Zug auch mehrfach machen (z. B fiar |
2 Stunden um 8 Felder bewegen). |

Sobald der erste Spieler ein Feld auf dem Andor- |
Spielplan betritt, lest »Gelobtes Land* vor!

Legendenmele ‘

. Per Bﬁgﬂfarf mcht auf o Ruhm su,ﬂgn

e Tarok und die 3 der 4 Kréa}%en nii iissen | |

die Schlldzwenge [ 71) rl:_élcl';er__l_-" evor
der Erzahler Fel_ N 117 S

Endlich, der Wachsame Wald wurde erreicht. Von
nun an waren es nicht mehr als einige Tages- ‘
mdrsche bis zum Grauen Gebirge. Die Farben-
pracht des Landes war unbeschrelﬁllch Vom
satten Griin der Biume und Pflanzen bis hm zum ‘
goldenen Schein der Felder vor den Auslaufern der
Gebirges, der nur so funkelte als sich die sacht ‘
wogenden Ahren im Lichte der Sonne zum Takt
des Windes bewegten. Doch bald schon stellte die |
Gruppe fest, dass das unbertihrte Land auch einige
Hindernisse bereithielt. ‘

Wiirfelt nun mit einem weifden Wiirfel und lest |
anschlieffend die Auswirkung vor: ;
( GQ Die Holzbriicke wurde wohl durch)
das Se en zerstort.

Legt ein rotes X auf die Holzbriicke. Die Felder 46
(und 47 sind nun nicht mehr benachbart.

J

ﬁ::_:)@ ¢ ¢ Wie es schien hatte das Beben selbs?
hier im Grauen Gebirge noch Auswirkung. Geroll
eines Steinschlags blockierte den Eingang.

Legt verdeckt 2 der 4 iibrigen Gerdllplatchen auf
Feld 43.

Deckt ]etzt alle Gerollm

/|




e Das Schiff kann auch auf dem Andor-
Spielplan benutzt werden £3 = \
Um vom Nord-Spielplan auf gien Andor-
Spielplan zu segeln gilt folgendes: S |
1. Das Schiff muss tiber eines der 3 Fejder in ‘
der unteren linken Ecke des Nord-
Spielplans segeln (unter der Windrose) ‘
2. Vom linken und mittleren der untersten
Meeresfelder, wird das Schiff beim |
ndchsten Schritt an Feld 15 gestellt; vom
‘rechten Meeresfeld an das Feld 9 [
Das Schiff wird entlang der Felder 15, 9,81, |
12, 13 und 16 bewegt (siche Regeln fiir Irlok)
wobei auch gegeniiberliegende Felder |
betreten werden diirfen (z.B. wenn das Schiff |
vor Feld 12 oder 13 ankert, darf auch Féld 49
betreten werden) |
D.h. die Felder 16 bzw. 48 smd dle belden [
_ letzten an deﬂen von oder an Bord gegangen
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