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Erweiterung zum Grundspiel

Schatten des Grauen Gebirges

Das vorliegende Spielmaterial wurde als Erweiterung fiir das Grundspiel von Andor konzipiert. Die
Erweiterung ist eine Trilogie mit drei aufeinander aufbauenden Legenden. Mit diesem Dokument wird der
Andor-Taverne und der Andor-Community

o die 1. Legende ,,Angriff der Wardraks* mit 15 Karten,
e die 2. Legende ,,Aufstieg ins Graue Gebirge*“ mit 22 Karten und
e die 3. Legende ,,Schwingen des Unheils“ mit 24 Karten

zur Verfligung gestellt. Die Artworks fiir die Legendenkarten stammen groftenteils von Michael Menzel. Die
neuen Legendenkarten befinden sich als Faltkarten in dieser PDF. Um die Legenden mit Leben zu fiillen,
werden sie durch folgendes neues Spielmaterial erginzt (vgl. die 1. Seite):

e Der neue Held ,,Kaiden, der Kreaturenbiindiger® mit seiner Tafel ,,Kaidens Kreatur* und der
Tafel ,,Schimmernder Wardrak®,

e neue Gegenstinde,

neue Kreaturen,

ein neues Sonnenaufgangsfeld, damit ihr wisst, wie die neuen Kreaturen gezogen werden,

der zum Aufstieg ins Gebirge notwendige, neue Spielplan ,,Nordliches Graue Gebirge*,

eine neu konzipierte erweitere Kreaturentafel mit dem neuen Feld 80.

Ihr findet die neuen Kreaturen und Gegenstinde hinter den Faltkarten der jeweiligen Legende.

Tipp: die neuen Kreaturen und Gegenstiinde sind immer hinter den
zugehorigen Legendenkarten! So miisst ihr nicht alle Legenden bzw.
Kreaturen und Gegenstiande auf einmal drucken!

Um euch einen Uberblick iiber das entworfene, neue Spielmaterial zu geben, wird es nachfolgend kurz
vorgestellt. Der Held Kaiden auf der Heldentafel ist handgezeichnet und stammt vom Autor dieser Erweiterung.
Die Heldentafel, die Tafel Kaidens Kreatur und die Tafel Schimmernder Wardrak wurden ebenfalls von Autor
dieser Legenden erstellt. Die weiteren Artworks fiir die Kreaturen auf den Tafeln stammen von Michael Menzel
und dem Autor. Das Sonnenaufgangsfeld und die Kreaturentafel wurden nach dem gleichen Muster erstellt.

Die Balliste ist handgezeichnet und stammt vom Autor der Erweiterung. Das Brunnenpléttchen (Gebirge) und
das Fluggornest wurde auf Basis von Spielmaterial von Andor (Michael Menzel) erstellt. Bei den Gegenstiinden
sind der Roteisenspeer, das Artefakt und die Wardrakfalle handgezeichnet von Autor der Erweiterung. Die
Eisixte wurden digital auf Basis Menzels Spitzhacke erstellt. Der Schwarze T6lpling, die Wurfaxt und die
Holzstdmme stammen von Michael Menzel.

Bei den Kreaturen sind der junge Wardrak, Glorond, die Arpachenkriegerin, die Arpachenkonigin, die
Schattensporne, die Dunkelweberin und Jrain handgezeichnete Bilder des Autors. Der Wardrak, der Leitwardrak,
der Fluggor und die Brutmutter stammen von Michael Menzel. Wobei der Leitwardrak hier modifiziert wurde,
um eine Figur ohne Sattel zu erstellen. Die Brutmutter stammt aus der Andor App ,,Geheimnis des Konigs®,
wobei hier jedoch eine stark modifizierte Form ohne Nest und mit ausgestreckteren, sichtbaren Fliigeln von
Autor der Erweiterung erstellt wurde.



Tipp: Druckt die Kreaturen im Idealfall auf dickeres Paper, um die
Stabilitdt zu erhohen. Laminieren schafft noch mehr Stabilitit, es geht aber
auch ohne. Um die Kreaturen auch ohne dickes Papier auf die Fiifle
stellen zu konnen, empfiehlt sich folgendes. Klemmt, wie unten dargestellt,
hinter die Kreatur einen Gegenstand aus der Andor Box.

Gerdllplattchen
Junger Wardrak oder anderer kleiner
Gegenstand!

FuB3

Das Spielmaterial wird immer durch entsprechende Hinweise auf den Legendenkarten erldutert bzw. eingefiihrt.
Gleichwohl soll das Wesentliche nachfolgend mit zusétzlichen Informationen, wie im Begleitheft des
Grundspiels, erlautert werden. Ganz wesentlich ist dabei das neue Sonnenaufgangsfeld.

Das neue Sonnenaufgangsfeld (Schatten des Grauen Gebirges)

1. Ereigniskarte ziehen und vorlesen 8. Schattensporne ziehen
Wie im Grundspiel wird zunéchst eine Ereigniskarte Jetzt werden die Schattenspornen bewegt.
aufgedeckt und vorgelesen.

9. - 11. Fluggor 3x ziehen

2. Gors ziehen A Die Fluggors werden nun dreimal hintereinander
Danach Werden die Gors bewegt. Fangt, wie im gezogen. Achtung: Die Kreaturen sind noch schneller
Grundspiel, stets auf der kleinsten Feldzahl an. als Wardraks und sorgen so fiir zusitzliche Dynamik

3. Skrale bewegen und Uberraschungen.

12. Brutmutter auf Nest: neuer Fluggor

Eine Brutmutter wird hier nicht gezogen. In dem Fall,
dass eine Brutmutter auf einem Feld mit einem Fluggor
Nest sitzt, wird bei Sonnenaufgang immer ein neuer
Fluggor auf das angrenzende Feld mit der kleinsten

5. Trolle zichen Feldzahl gestellt. Die Nester sollten demnach
schnellstméglich zerstort werden.

4. Wardraks bewegen
Zieht zundchst die Wardraks von der kleinsten bis zur
groBten Feldzahl. Danach werden zusétzlich noch die
Leitwardraks gezogen.

6. Wardraks erneut ziehen
Zieht die Wardarks und dann die Leitwardraks erneut 13. Brunnen auffrischen

(wie unter 4.).
14. Der Erzéhler wandert
7. Arpachenkriegerinnen bewegen

Zieht nun die Arpachenkriegerinnen.
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Die grofite Neuerung ist der Spielplan ,,Nordliches Graue Gebirge“. Ihr findet ihn im Format von zwei A4
Karten weiter hinten. Das Graue Gebirge wird dadurch breitfléchig begehbar. Uber die dazu entwickelten
Spielmechaniken mit den Hohlenfeldern (mit den roten Wiirfelsymbolen), Feld 81 und den Hochgebirgsfeldern
(blau und mit dem Bergsymbol), lernt ihr mehr wéhrend den Legenden. Ihr erfahrt durch die Legendenkarten, ab
wann in welchen Legenden mit dem neuen Plan fiir das Nordliche Graue Gebirge gqsp}'flt wird!

Plan fiir das Nordliche Graue Gebirgé

Links und rechts-j eweils A4

Durch den neuen Plan ,,Nordliches Graue Gebirge* wird die Kreaturenanzeige verdeckt. Deshalb wurde eine
neue Kreaturentafel konzipiert. Die neue Kreaturentafel zeigt euch auch die Willenspunkte, die Stérkepunkte

und Wiirfelanzahl aller neuer Kreaturen.

Die neue Kreaturentafel (Schatten des Grauen Gebirges)

Neuerung: Legendire Kreaturen bzw. Mini-Bosse,
deren Stérke mit der Spieleranzahl steigt
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5
in Legende 2 nach jeder zweiten

B 7 N9 20

25 4

Neuerung: das neue Feld 80 auf das die
besiegten Kreaturen gestellt werden
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Dazu gehoren auch die neuen ,,Legendaren Kreaturen®, deren Stiarke mit der Spielerzahl variiert. Sie
funktionieren somit wie Mini-Bosse, die nur in der Gruppe besiegt werden konnen. Thr erhaltet fiir das Besiegen
aber auch 7 bzw. 8§ Gold bzw. Willenspunkte an Belohnung!

Das neue Feld 80 befindet sich ebenfalls auch auf der neuen Kreaturentafel. Legende 2 ,,Aufstieg der
Wardraks* bietet hier die Besonderheit, dass zwei Kreaturen besiegt werden konnen, ehe der Erzahler wandert.
In Legende 3 konnt ihr sogar drei Kreaturen besiegen, bis der Erzihler dadurch wandert!

Helden

Die Erweiterung bringt eine Uberarbeitung fiir den Zwerg ins Spiel und fiihrt mit dem Kreaturenbindiger
einen vollstindig neuen Helden ein.

Kram, der Zwerg

Die Sonderfahigkeit des Zwergs wird von vielen Seiten der Community intensiv diskutiert. Gegen nur ein Gold
eine Stirke kaufen zu kénnen, kommt mit dem Nachteil einmal zur Mine (Feld 71) laufen zu miissen. Die
Sonderféhigkeit funktioniert dennoch solide im Grundspiel.

Da die vorliegende Erweiterung den Spielschwerpunkt von der Burg in Richtung Gebirge verlegt, hat die
Féhigkeit nur noch Vorteile und keine Nachteile mehr. Deswegen wurde folgende neue Sonderfahigkeit
eingefiihrt:

Die neue Sonderfihigkeit des Zwerges (Schatten des Grauen Gebirges)

~s0— KRAM ~aie

Zwerg aus den Teifminen
Rang 7

N
Sonderfahigkeit: Wenn Kram einen niedrigeren Wiirfelwert/Pasch hat als H s
sein Gegner, kontert er und erhiilt in dieser Kampfrunde 1 zusétzlichen
Stirkepunkte. Das geht auch bei gemeinsamen Kampfen. Kram kann an der

Zwergenmine (Feld 71) die Wurfaxt fiir 2 Gold erwerben. Kontert er mit
der Wurfaxt, erhilt er sogar 3 zusétzliche Stirkepunkte.

Wurfaxt

Insbesondere Gegen Bosse mit vielen Kreaturenwiirfeln oder gar schwarzen Wiirfeln bleibt der Zwerg durch
diese Féhigkeit haufig im Vorteil und wird der starkste Held auf dem Schlachtfeld. Der Zwerg behélt durch die
Waurfaxt, die seine Fahigkeit weiter starkt, sein Bezug zur Miene (Feld 71).



Kaiden, der Kreaturenbindiger ‘

Bislang fehlte in Andor ein Held, der die interessanten Kreaturen Andors fiir sich kimpfen lassen kann. Das
Ergebnis der Uberlegungen des Autors ist Kaiden, der Kreaturenbiindiger. Kaiden kann jede Kreatur Andors
nach einem Kampf bandigen, aber immer nur Eine zur gleichen Zeit. Jede Kreatur spielt sich dabei anders. Ihr
miisst zudem strategisch entscheiden, ob ihr die Kreatur oder Kaiden selbst durch W11I:c§hspunkte stirkt!

Die Tafeln von Kaiden dem Kreaturenbéindiger

Habt ihr oben auf Kaidens Kreaturentafel die geforderten Willenspunkte,
konnt ihr die jeweilige Kreatur nach dem Besiegen béindigen! Die Kreatur
erhélt, an Kaidens Seite, ihre eigene Tafel ,,Kaidens Kreatur*!

Lest zuerst die Texte auf der Heldentafel von Kaiden und dann auf der Tafel ,,Kaldens Kreatur“,. Erganzend
dazu, smd'.hlegmeh:folgcnde generelle I-ﬁnwelse und Belsplele zum Splelen m1t Kaiden aufgeﬁlhrg‘ o
e

y _; O

Generelle~Hmw’else ,: i' o g T {_';,

;, -—‘."’;.’ . -3 4
1)r Fug.éhe Krea__ kon 7 f.,»*,f
2) Kaldens* gebandlgte Kreaturen werden bei Sonnenaufgang nicht -g.'iogen 3-:

e \ .‘.).b’ - 33

3) Fuhrt Kalden die Kreatur m;tt sich und chht eine Uk e ] Wo};f\‘ale l(t\régir als auch

punkteverlust zu Vermeldeﬁ‘ Iﬁr‘mﬁs‘sﬁm dan - abholer -Dle ‘Kreatur k@nn‘fllpht separat
bewegt werden und kann auch nﬁr Kalden Se y :

'ﬂ , -

zusétzlichen Kreaturenwurfel sind dadurch aert niitzlich!

6
Andor: Schatten des Grauen Gebirges



Kaiden kann durch die Runensteine keinen schwarzen Wiirfel erhalten, da er selbst nur liber zwei
Ablagefelder verfiigt. Wenn ihr dennoch mit einem schwarzen Wiirfel spielen wollt, dann bandigt einen
Wardrak (s. unten)!

&2l 6) Der FuBl von Kreaturen die Kaiden in einer Wardrakfalle béndigt, wird nicht auf Feld 80 gestellt.

Beispiele fiir gebindigte Kreaturen und das Kimpfen mit ihnen

Gor: Auf der "Kaidens Kreatur" Tafel wird mit einem Holzstein 2:2=1 Stirke eingetragen. Der Gor hat laut
4 Kreaturenanzeige (Andor I) 4 Willenspunkte. Tragt diese auf der Tafel "Kaidens Kreatur" ein. Kaiden erhalt
dadurch 2 zusitzliche rote Kreaturenwiirfel. Im Kampf errechnet sich euer Kampfwert wie folgt:

Stdrke Kaiden + Stirke Kreatur + hochster Wiirfelwert aus einem Wurf (1 Wiirfel von Kaiden, 2 vom Gor)

Die Wiirfel des Gors und Kaidens Wiirfel werden nicht separat gezéhlt! Zeigt der Wiirfel von Kaiden eine 4
und jene vom Gor eine 4 und eine 6, dann ware der Wiirfelwert Kaidens eine 6. Trigt Kaiden einen Helm,
wire sein Wiirfelwert 8 (4+4). Lasst ihr den Gor einen Brunnen leeren, kommt er auf 7 Willenspunkte.
Kaiden erhilt dadurch also noch einen roten Kreaturenwiirfel. Ihr miisst entscheiden, ob es mehr Sinn macht
die Kreatur oder Kaiden mit Willenspunkten zu stérken.

Troll: Ein Troll hétte 14:2 = 7 Starke. Hier wird allerdings auf 6 Kreaturenstéarke begrenzt. Ihr erhaltet aber 3
- zusatzliche rote Kreaturenwiirfel. Trolle sind stark, haben 3 Wiirfel und viele Willenspunkte. Sie sind meist
die beste Wahl im spéten Spiel. Die potenziell noch stirkeren Kreaturen Wardrak und Arrog sind wesentlich
kostenintensiver.

Wardrak: Beim Wardrak gibt es immer nur 3 Kreaturenstirkepunkte (anstatt 5). Ubernehmt ihr die 7
Willenspunkte von der Kreaturentafel, erhaltet ihr nur einen schwarzen Wiirfel. Schafft ihr es, den Wardrak
auf 14 oder mehr Willenspunkte zu stérken, so erhaltet ihr sogar 2 schwarze Wiirfel (wie die Wildform).

# Meereskreaturen: Nerax und Meerestroll geben Kaiden zunéchst 2 Wiirfel. Kommen die Kreaturen auf 7 oder
mehr Willenspunkten, erhalten Nerax und Meerestroll 3 Wiirfel. Nur der Arrog hat bei seinen giangigen 10
Willenspunkten sogar 4 Wiirfel. Schafft ihr es, dass euer Arrog auf 14 oder mehr Willenspunkte kommt, hat
er sogar 5 Wiirfel (genau wie die Wildform). Einen Arrog zu zéhmen ist sehr kostspielig. Es sollte deshalb
sehr gut iiberlegt sein, zumal der groBe Vorteil (die Wiirfelanzahl) nur effektiv an Land genutzt werden kann.

dre Kreaturen: Diese vier Kreaturen (Arpachenkriegerin, Schattensporne, Leitwardrak, Brutmutter)
konnen nur unter besonderen Voraussetzungen gebandigt werden. Wie das Béandigen gelingt, erfahrt
ihr wihrend den Legenden des Schattens des Grauen Gebirges.

Umgang mit weiteren neuen Kreaturen

Aktuell konnt ihr mit Kaiden alle offiziellen Kreaturen bandigen. Falls in Zukunft weitere Kreaturen
hinzukommen, kénnt ihr euch die Werte zum Ubernehmen mit diesen Randinformationen leicht selbst ermitteln:

e Kreaturen mit roten Wiirfeln: Die Willenspunkte, die Kaiden zum Béndigen braucht, entsprechen
den Willenspunkten der Kreatur. Die Kreaturenstirke wird, wie gewohnt, durch 2 geteilt.

e Kreaturen mit weisen Wiirfeln: Die Willenspunkte, die Kaiden zum Bandigen braucht, entsprechen
den Willenspunkten der Meereskreatur multipliziert mit 2. Die Kreaturenstérke wird, wie gewohnt,
durch 2 geteilt.

e Kreaturen mit grofien schwarzen Wiirfeln: Die Willenspunkte, die Kaiden zum Béndigen braucht,
entsprechen den Willenspunkten der Kreatur multipliziert mit 2. Die Kreaturenstirke wird, wie beim
Wardrak, durch 3 geteilt.

Bei Kommawarten wird gerundet.
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Das Spielmaterial und die Legenden

sind in vier Teile gegliedert: CheckKliste 1

' 'Schatten des Grauen Gebirges'

! Schatten des Grauen Gebirges

e Zunichst folgen ab Seite 10 die
allgemeinen Unterlagen, die fiir alle
Legenden notwendig sind bzw. in allen
gespielt werden kann. Beachtet
insbesondere die neue Checkliste 1-2!

e Ab Seite 18 folgt das Spielmaterial fiir

Legende 1. Legende 1

mit 15 Karten

e Danach ab Seite 30 kommt das
Spielmaterial fiir Legende 2.

e Zuletzt ab Seite 48 wird das Spielmaterial
fiir Legende 3 vorgestellt.

Legende 3
mit 24 Karten

Der Autor

Lukas Koch, geboren 1991, hat diese Andor-Fan-
Erweiterung konzipiert. Der promovierte Inge-
nieur arbeitet in der Forschung an der Verbes-
serung von Werkzeugmaschinen.

Kontaktiert mich | e e :
instagram.com/luke a_art | .7 Safted

Lasst mir gerne |
ein Feedback da!
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https://www.instagram.com/luke_a_art

Allgemeine Unterlagen

fur alle Legenden
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Fiihrt diese Checkliste erst aus, wenn sie auf der
jeweiligen Legendenkarte erwéihnt wird.

o Jeder Spieler wahlt eine Heldentafel mit det'
dazugehorigen Heldenﬁgur und erhélt in deﬁE arbe des
Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein und die Wurf%f

o Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel selne ) .
Startwerte: Der Holzstein kommt auf 1 Stérkepunkt, die
zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte.

o Legt alle Kreaturen aus Andor I und jene aus Schattens
des Grauen Gebirges bereit.

o Legt die roten und die groBen schwarzen Wiirfel bereit.

o Nutzt fiir diese Legende die neue Kreaturentafel aus
Schatten des Grauen Gebirges. Diese erleichtert euch das
Spiel mit den neuen Gegnern. Aullerdem ist das wichtige
neue Feld 80 mit dem Erzéhler dort zu finden:

o In Legende 1 wandert der Erzahler nach jeder Kreatur
o In Legende 2 nach jeder 2. Kreatur.
e In Legende 3 erst nach jeder 3. Kreatur.

Marklert das alte Feld 80 auf dem Andor~Splelplan mJt
einem X msofern es nlcht tiberdeckt wurde &

./7.. o

ﬁirdle‘gfrér' yunkte und die rote Holzsqhelbe ﬁll‘_ fie
Wﬂalgp nSpu %ﬁ 'Kreaturﬁn bl ;
o "

o Nutz das neue Sonnenaufgangsfeld aus Schatten des
Grauen Gebirges. Legt es iiber das alte. Jeder Spieler
legt eine seiner Holzscheiben darauf. 4%

e Mischt die goldenen Ereigniskarten und legg-.gle oberhalb
des neuen Sonnenaufgangsfeldes bereit.

o 'S'
%

o Mischt die 15 Nebelplittchen und legt sie (verdeckt) wie
folgt auf den Spielplan:

o In Legende 1 auf die Felder mit den Kreisen. :

o In Legende 2 nehmt ihr die 2, die Willenspunkte
geben, aus dem Spiel. Verteilt die iibrigen 13 im Stiden
auf die Felder 22-31 sowie 33, 34 u. 35.

o In Legende 3 auf den wachsamen Wald (Felder 47-63
mit Ausnahme von Feld 57 und 61).

. Légt die 4 Brunnenpléttchen mit ihrer farbigen Seite
nach oben auf die Brunnenfelder (Sechsecke).

e

o Verteilt aile Gegenstéinde auf der Ausriistungstafel' C
. Stel}t den Erzéhler auf das Feld A der Legendenlelste.

o Falls 1hr mit dem Zwerg splelt nutzt dessen neue
Sonderfahlgkelt und legt sie auf seine Heldentafel '

o Legt die ,;.usatzhchen Gegenstande aus Schatten (Ees s
Grauen € »

Z TP g};’ T i t’ﬁ 2
g X x ; Z,
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Schatten des Grauen Gebirges
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ab hier beginnt das Spielmaterial fiir

Legende
1
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Diese Legende spielt auf dem Andor-Spielplan
(Vorderseite). Fiihrt zunéchst die Anweisungen auf der
Checkliste 1-2 Schatten des Grauen Gebirges durch.

o Legt die zusitzlichen Kreaturen und Gegenstiinde aus
,,Angriff der Wardraks* bereit. '

o Erwiirfelt mit einem roten (10er Stelle) und einem
Heldenwiirfel (1er Stelle) die Position von S der 6
Runensteine und von 2 Heilkriutern.

o [ egt zusitzlich Prinz Thorald bereit. :

o [ egt die Legendenkarten ,,Leitwardrak®, ,,Prinz
Thorald in Not*, ,.Der alte Grimbard 1°, ,,Der alte
Grimbard 2%, ,,Der alte Grimbard 3%, ,, Neue Hinweise*
und die vier Karten ,,Glorond* bereit.

o Legt Sternchen auf die Buchstaben C, F und N.

o Legt die Kreaturenplittchen bereit. Nehmt alle
Kreaturenpléttchen, auf denen ein Wardrak auftaucht,
aus dem Spiel (2 Stiick). Entfernt Kreaturenpléttchen,
bei denen eine Kreatur auf einem Feld zwischen 40-50
auftaucht (3 Stiick). Nehmt zusitzlich alle :
Kreaturenplittchen aus dem Spiel, bei denen sich eine
Kreatur entlang des Pfeils bewegt (3 Stiick). Entfernt
zuletzt die Kreaturenpléttchen mit einem ,,Troll auf
Feld 22 und ,,Troll auf Feld 36 (2 Stiick). Mischt nun

~ die ubr_lgen 5 Kreaturenpléttchen verdeckt. Legt jeweils
ein Kreatlynpl&ttchen auf B, C, D, F, ~und H. Sie
werden a’uﬁedeckt wenn der Erzahlcr den Jewc}f'gen

~ Buchstaben erreicht.

Diese Legende besteht aus 15 Karten:

Al, A2, C, F, N, ,Leitwardrak*, ,,Prinz Thorald
in Not“, ,,Der alte Grimbard 1, ,,Der alte
Grimbard 2%, ,,Der alte Grimbard 3, ,Neue

Hinweise* und vier Karten ,,Glorond* 7
Lest jetzt weiter auf Legendel

o Legt jeweils ein Bauernpliittchen auf Feld 24, 28 und
40 (2 Frauen, 1 Mann).

o Stellt einen Gor auf Feld 21. Zusitzlich kommt ein
Skral auf Feld 20. Stellt weiterhin einen Wardrak auf
Feld 67 und einen weiteren Wardrak auf Feld 68.

Prinz Thorald war von einer langen Reise aus dem
Grauen Gebirge zuriickgekehrt. Der Prinz schrie um
Hilfe, denn ein Leitwardrak war auf seiner Fihrte.

g Schatten des Grauen Geblrgeg; 4

einen Leitwardrak auf Feld 45. Markiert das Feld mit
einem Sternchen.

1 % \ Stellt jetzt Prinz Thorald auf Feld 45. Stellt zusitzlich

Aufgabe:

Rettet Prinz Thorald vor dem Leitwardrak. Erreicht
Feld 45, solange der Erzéhler auf A steht. Zum Retten
reicht ein einzelner, gut ausgestatteter Held. :

Betretet ihr das markierte Feld 45, wird die Karte
,Leitwardrak® vorgelesen. g

Der Held mit dem hochsten Rang startet auf Feld 38.
Alle anderen Helden wiirfeln mit einem Heldenwiirfel,
addieren 30 zu dem Wert und stellen ihre Figuren auf das
entsprechende Feld (dadurch werden keine Nebel- -
pléitt\chen glaﬁner_t); Der Hgld auf Feld 3_8 beginnt.

o Die Gruppe erhilt 4 Starkepunkte 7 4 _G d und»
2 Schilde. oo X
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Mit letzter Kraft durchschritt Prinz Thorald das Burgtor
und verlor das Bewusstsein. Der Held verhinderte, dass
er von seinem Pferd fiel. Aus seinem Gepdck kullerte
dabei jedoch ein rundes, steinhartes Artefakﬁ

Prinz Thorald kommt aus dem Spiel. Legt das Ar’tefakt
auf die Rietburg. Es bleibt vorerst dort.

Lange werden wir die Wardraks nicht aufhalten konnen.
Der Bauer Grimbard, so wurde in der Rietburg
gemunkelt, kennt sich mit Wardraks aus. In den alten
Tagen war er im Grauen Gebirge ein beriichtigter
Soldner ...

Erwiirfelt die Position von Grimbard mit einem Helden-
wiirfel. Addiert 50 dazu und legt das letzte Bauernplatt-
chen auf das entsprechende Feld. Markiert das Feld mit
einem Sternchen. Ereigniskarten haben keine
Auswirkung auf den alten Grimbard.

R ——————
Aufgabe: :
Sucht Grimbard auf, bevor der Erzéhler den Buchstaben
F erreicht. Betretet ihr das Feld, wird die Karte ,,Der
alte Grimbard 1“ vorgelesen.

Mit Grimbards Rizf 'kb'nnte der Kampf gegen den

gewdltig'é"ﬁ?L it ardrak emfacher werden =
2 i ,_‘:xx P S

Aufgabe:
Besiegt den Leitwardrak, bev” ;
sonst ist die Legendesof i e

Der Angriff kam nun zu seinem Hohepunkt. Glorond, der
dlteste und mdchtigste der Horde, kam selbst aus dem
Gebirge hinab. Er ist der Rudelfiihrer der Wardraks.

Stellt Glorond auf Feld 70, zusitzlich jeweifs einen
Wardrak auf Feld 60, Feld 63 und Feld 68 (msgebamt
3 Wardraks). 1

Legendenziel:

Stoppt den Angriff der Wardraks indem ihr Glorond,
den Anfiihrer der Horde, besiegt. Falls Glorond die
Rietburg erreicht, ist die Legende sofort verloren. Wenn
Glorond besiegt ist, stellt den Erzihler sofort auf N.

Glorond hat folgende Stirkepunkte:

Einfacher spielen:
2 Helden = 25, bei 3 Helden = 44, bei 4 Helden = 52.

Schwerer spielen: -
2 Helden = 32, bei 3 Helden = 52, bei 4 Helden = 60

Glorond wiirfelt mit 4 schwarzen Wiirfeln. .Glelche g
Werte werden addiert. Glorond lauft wie die Wardraks
zwei Schritte entlang der Pfeile. Zieht zuerst die War-
draks, dann den Leitwardrak und danach Glorond.

M1scht dle v1eg Karten »Glorond*“ und legt sie verdeckt
auf. elnen_S eercckt die oberste de.r Karten nach einer
Kalhpfrunde auf. Lest dann das entsp,rechende Resultat
“der Kampfrunde vor. Thr Ver1;§’ tim Ktamﬁﬁgege_ %
Glorond keine Willenspus ¢ sei denn, es wird auf
der jeweiligen Karte erwéhnt. Glorond ist beswgt wenn
alle Karten ,,Glorond* aus dem ‘S‘ﬁiel sind.
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn Glorond
| besiegt und der Angriff der Wardraks vorerst
gestoppt wurde.

Obwohl Glorond bezwungen wurde, kamen in den
folgenden Tagen immer noch Wardraks vom
Gebirge hinab. Weitere Kreaturen regten sich
ebenso. Etwas schien sie anzutreiben.

Konig Brandur verlangte daraufhin eine

Zusammenkunft auf der Rietburg. Der Kinig

forderte dabei die Anwesenheit von Kaiden dem

Kreaturenbdndiger, dem er eine Schliisselrolle in der
b derzeitigen Situation nachsagte.

'Schutzt das Rietland, indem ihr in der nachfolgenden
Legende 2 den Unruhen im Gebirge auf den Grund

geh}'

Autor: Lukas Koch
instagram.com/luke a_art

. Er verfolgt mich! Lenkt ihn ab!* Prinz Thorald war
verwundet und wurde von dem Leitwardrak in die Ecke
gedrdngt. Sein Ross war verwundet und lag'ym Boden.
Der Leitwardrak beschniiffelte das Pferd, er. @zen nach
etwas zu suchen. *r

~‘,_; 3

Prinz Thorald bat euch darum den Leitwardrak '
abzulenken, damit er seinen Roteisenspeer unter seinem
verwundeten Pferd hervorholen kann.

Aufgabe:

Verschafft Prinz Thorald Zeit, indem ihr versucht eine
Kampfrunde gegen den Leitwardrak zu iiberstehen. Der
Leitwardrak hat folgende Stiirkepunkte:

2 Helden = 17, bei 3 Helden = 27, bei 4 Helden = 33
und 14 Willenspunkte.

Ein Leitwardrak wiirfelt mit 3 schwarzen Wiirfeln so-
lange er 14 oder mehr Wlllenspunkte hat (s. neue
Kreaturentafel). Er wird, wie eine gewdhnliche Kreatur
behandelt: Fallen seine Willenspunkte auf 13, hat er nur
noch 2 schwarze Wiirfel und ab 6 Wlllenspunkten hat er
nur noch einen. Besiegt ihr einen Leitwardrak erhaltet ihr
8 Gold bzw. 8 Willenspunkte als Belohming und der

Deckt nach der Ka_mp

Not“ auf. %
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Nachdem ihr den Wardrak abgelenkt habt, gelang es
Prinz Thorald seinen Roteisenspeer zu bergen. Er
nutzte das Uberraschungsmoment und verwundete den
Leitwardrak. Dieser stief3 einen entsetzlichen Schrei
aus und fliichtete Richtung Gebirge ... oK -

Stellt den Leitwardrak zuriick auf Feld 70.

,» Wir wurden im Gebirge von Glorond angegriffen.
Noch nie hatte ich solch einen gewaltigen Wardrak
gesehen. Er hat mein gesamtes Gefolge innerhalb we-
niger Minuten aufgerieben. Nichts konnte ihn stoppen.
Ich bin der letzte Uberlebende, aber die Wardraks
werden nicht von mir ablassen ...

Der Prinz war so schwer verwundet, dass er keine
zwei Tage mehr unter freiem Himmel iiberstehen
wiirde.
—
Aufgabe: ;
Eskortiert Prinz Thorald zur Burg: 2l

. Dle Wardraks diirfen sein Feld nicht errelchen ‘
sonst ist die Legende verloren. 3

o Betretet die Rietburg bevor der Erzihler den
Buchstaben C errelcht Markiert die Burg mit emem
Stérnchen XTI 3 Bt 'x 2

werden. Der Verwundetc 2
‘nicht unterstiitzen.

Der alte Grimbard begriifite die Helden mit donnerndem
Gelachter.

,,Ihr habt es mit einem Leitwardrak zu tun? 'bhne gute
Vorbereitung habt ihr keine Chance gegen eine solph
mdchtige Kreatur!* £

Grimbard war auBerdem der Uberzeugung, dass
Leitwardraks nur aus dem Gebirge hinabsteigen, wenn
das Wardraknest in Gefahr ist.

., JThr macht aber einen netten Eindruck. Ich bin im Kampf
mit Wardraks erfahren, aber inzwischen zu alt, um selbst
zu kampfen. Bringt mich zu meinem alten Unterschlumpf
und ich werde euch Jiinglingen zeigen, wie man gegen
Wardraks kimpft.

T

Aufgabe:
Eskortiert Grimbard schnellstmdglich zu seinem alt«;n
Unterschlupf (Feld 22).

Dort angekommen, lest auf der Karte ,,Der alte
Grimbard 2% weiter.
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Aus der Rietburg kam ein Bote und iiberbrachte den
Helden Kunde von Kénig Brandur: Das Artefakt scheint
die Wardraks anzulocken. Der alte Grtmbdrd sollte
wissen, was es damit auf sich hat.

Zeitgleich wurde aus dem siidlichen Wald berichte't, dass
Grimbard von einem wutentbrannten, zweiten
Leitwardrak iiberfallen wurde. Er kénne sich nicht mehr
lange in seinem Unterschlupf verschanzen.

Stellt einen Leitwardrak auf Feld 22.

Ihr konnt das Artefakt jetzt aufnehmen. Bringt es zu
Grimbard.

Aufgabe:

Rettet den alten Grimbard, indem ihr den zwelten
Leitwardrak besiegt. Zeigt danach Grimbard das
Artefakt, um weitere Hinweise zu erhalten. Der wut-
entbrannte Leitwardrak hat folgende Stiirkepunkte

2 Helden = 20 bei 3 Helden = 30, bei 4 Helden = 36
und 14 Willenspunkte.

- Sonnenaufgang nicht. Abgesehen davon ist der Kampf
mit dem Wutgntbr:afnnten Leltwardrak 1dent1sch m}t dem

* Wenn ihr den zwelten Le1
Artefakt auf Feld 22
- Grimbard 3% auf.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
e v 4
Der wutentbrannte Leitwardrak bewegt sich bei !
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Grimbard verschwand in einer Hohle ... er kam wieder
hervor mit Ausriistung, die in den alten Tagen speziell fiir
den Kampf mit Wardraks entwickelt wurde.

., Stellt zundichst eine Falle, um den Wardrakzu schwdchen
. ist der Wardrak in der Grube, empfehle zch’euclg den
Rotezsenspeer zum Uberwiltigen der Kreatur.

Thr erhaltet folgende Gegenstande:

* 1x Roteisenspeer (gegen Wardraks, Leitwardraks und
auch Glorond): Der Roteisenspeer verleiht dem Tréger
im Kampf gegen Wardraks dauerhaft 4 Stirkepunkte.

|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
o 1x Wardrakfalle (gegen Wardraks, Leitwardraks): i
1. Kann auf angrenzende Felder gestellt werden. I
Markiert das Feld mit einem Sternchen. |

2. Stellen kostet 1 Stunde auf der Tagesleiste. Die Falle |
bleibt im Inventar des Helden. Wiirfelt mit cinem |
Heldenwiirfel und legt ihn auf die Falle. i |

3. Bis zu 2 Wardraks, die bei Sonnenaufgang das Feld |
betreten, fallen in eine Grube und werden nicht wei- |
terbewegt. Legt sie auf dem Spielplan um. Entfernt ;
danach das Sternchen vom Feld. 3 !

4. Zieht von den Willenspunkten der Wardraks den :

- Wiirfelwert der Falle ab (sie verlieren einen Wiirfel). |
5. Wardraks, die darin besiegt werden, kommen aus dem|
Z Splel (,Erzahler schreitet nicht voran). Thr erhaltet |

] _rﬂmung N1cht beswgte Wardraks z1ehen :

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

‘- us dem Splel.:‘ :

Ruckse1te) und k@‘

" Denkt daran die Karte e
falls ihr den Leitwardrak bes1egt

Welse“ vorzulesen,
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P ,,,Artefakt? Dass ich nicht lache! Das Ding ist efn ok
‘verdammtes Wardrakei! Die Wardraks suchen sicher

~ danach! Deswegen kommen auch die gfo‘ﬂergy

- Wardraks vom Gebirge hinab.

e e e

Der alte Grimbard kam aus dem Unte
er wirkte aber nicht erschrocken, son
begeistert. ,, Htte nicht ggdqcht das.
denen nochmal sehe! Msﬁr davon los!

Jd

Stellt ¢ ards F1gur~aitf~emen Heldenfi i
mit e%’ | Helden mitbewegt werden und
die Grup@ im Kampf mit +5 Stirkepunkten.

STl R Y

3

¥ Ol
—_——————— -



' Schatten des Grauen Gebirge

; '~ Schatten des Grauen Gebirge
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1S chaffén des Grauen Gebir
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NDOR,

(1) Falten

>

(2) Kleben

2> (3) Trocknen

=
]
&
&
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(4) Ausschneiden



NDOR,

(1) Falten > (2) Kleben > (3) Trocknen > (4) Ausschneiden
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(1) Falten > (2) Kleben > (3) Trocknen > (4) Ausschneiden

=}
[
=
[
59

y_ Falten |
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ab hier beginnt das Spielmaterial fiir

Legende
2
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Diese Legende besteht aus 22 Karten:

Al, A2, A3, C1, C2, E, H, N, ,,Junger Wardrak®,
»Merrik der Kartograph*, ,, Kartographierung des
Grauen Gebirges®, ,,Zwergische Handfertigkeiten 1%,
~Zwergische Handfertigkeiten 2°, ,,Wagnis im
Gebirge 1, ,,Wagnis im Gebirge 2, 5x ,,H6hlen-
bewohner des Grauen Gebirges*, ,,Arpachenkonigin®
und ,,.Dunkelweberin*

g Schatten des Grauen Geblrgeg; 4

31

Diese Legende spielt auf dem Andor-Spielplan
(Vorderseite). Fiihrt zunéchst die Anweisungen auf der
Checkliste 1-2 Schatten des Grauen Gebirges durch.

o Erwiirfelt mit einem roten (10er Stelle) und einem
Heldenwiirfel (1er Stelle) die Position von 5 der 6
Runensteine.

o Legt die Gerollpléittchen bereit.

o [ egt die Legendenkarten , Junger Wardrak®, ,,Merrik
der Kartograph®, , Kartographierung des Grauen
Gebirges*, ,,Zwergische Handfertigkeiten 1,
,Zwergische Handfertigkeiten 2%, ,,Wagnis im Gebirge
1, ,,Wagnis im Gebirge 2%, 5x ,,Hohlenbewohner des
Grauen Gebirges®, ,,Arpachenkonigin“ und
,Dunkelweberin® bereit.

o Legt Sternchen auf die Buchstaben C, E, H und N

o Erwiirfelt die Position von 2 Gors mit einem
Kreaturenwiirfel: s
o Addiert beim 1. Gor 20 dazu und stellt ihn auf das

entsprechende Feld. i
o Fiigt beim 2. Gor 30 zum Wiirfelwert dazu.

o Stellt einen weiteren Gor auf Feld 17.

o Stellt jeweils einen Skral auf Feld 52 und Feld 55

 Ein Troll kommt auf Feld 38. , o

o Stellt zulet 3 inen Wardrak auf Feld 67. f“

. Legt 3 Bmsr ipliittchen auf die Felder 40 64 un'd 72.

Lest jetzt weiter auf :Eggﬁ [

® Denkt daran, dass ihr in dieser Legende 2 Gegner be-
siegen konnt, ehe der Erzihler wandert (s. neue
Kreaturentafel mit dem neuen Feld 80).

o Legt die Tafel ,,Schimmernder Wardrak® und den
neuen Spielplan fiir das Nordliche Graue Gebirge
bereit. Beides kommt erst spiiter ins Spiel.

o Es wird empfohlen, diese Legende mit dem neuen
Helden Kaiden dem Kreaturenbiindiger zu spielen.
Es geht aber auch ohne!

Nach dem Angriff der Wardraks fanden sich die
Andori in einer misslichen Lage. Kénig Brandur
verlangte eine Zusammenkunft auf der Rietburg.

Das Rietland brannte. Konig Brandur gab zu bedenken,
dass es weiteren Angriffen der Wardraks nicht mehr
lange standhalten konnte. Obgleich das Oberhaupt der
Wardraks besiegt wurde, stiegen immer noch Wardraks
vom Grauen Gebirge in das Rietland hinab. Dieser
Umstand deckte sich nicht mit den Erfahrungen des alten
Grimbards.

Der Grund des Angriffs war das entwendete Wardrakei.
Als dieser Missstand wihrend des Angriffs erkannt
wurde, schliipfte der junge Wardrak und verschwand im
Unterholz des Sudltchen Waldes. Wiirde man die Kreatur
finden und ins Wardraknest zuruckbrmgen kénnte dem

AngrzﬁF womoglzch doch noch ein Ende gesetzt werden

Andor: Schatten des Grauen Gebirges



Legendenziel:

Bringt den jungen Wardrak zuriick zum Wardraknest
(Feld 100), ehe der Erzihler den Buchstaben N erreicht.
Stellt den Erzihler auf N, wenn er dort ankommt.

Hinweis: Die Position von Feld 100 ist noch nicht
bekannt.

Findet den jungen Wardrak so schnell wie méglich!
Dieser hatte sich offenbar im Nebel siidlich der Rietburg
versteckt. Geht dem Hinweis nach, dass Reka die Kreatur
zu sich gelockt hatte.

Aufgabe:

Findet Reka im Nebel und betretet ihr Feld, ehe der Er-
zéhler den Buchstaben C erreicht. Um den Wardrak nicht
zu verschrecken, darf nur ein einzelner Held Rekas Feld
betreten. Sucht vorzugsweise mit Kaiden nach Reka 4

Wenn ihr Rekas Feld betretet, wird die Karte ,,Junger
Wardrak* vorgelesen.

Alle Helden starten nach der Zusammenkunft dlrekt auf

der Rletburg (Feld 0) ; =
« Die Cﬁ'up ?1 Starkepunkt und 1 Schlld S
. D@s He}‘dsﬁr ' hochstep ng,'begmnt

Insbesondere der westliche Teil des Rietlandes nahm
grofsen Schaden durch den Angriff der Wardraks. Wiir-
den weitere Kreaturen die Briicken ins weitkghe Rietland
uiberschreiten, kime es schon sehr bald zu Ernteaus-
fallen, die die Rletburg direkt betreffen wiirden.

- A N

=

das westliche Rietland

Alle Kreaturen, diec im westlichen Rietland stehen,
wenn der Erzihler den Buchstaben H erreicht, werden
sofort auf die goldenen Schilde gesetzt. Gleiches gilt fiir
Kreaturen, die danach die Briicken iiberqueren und
Feld 16 bzw. Feld 38 betreten. E

Der junge Wardrak konnte von den Andorl gefunden

werden, was Hoﬂnung in ihren Herzen sihte. Doch was

er«,W, ardrak muss zuriick zu semem Nest gebracht
%g&zg ins Graue Gebp;ge war mit vielen

) Vi nden, doc wel prolﬂ jmanscée war,

Igests den A@g i

dass die genaue Posmon dé
bekannt war.

Lest jetzt weiter auf Legend
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Die genaue Lage des Wardraknests muss bestimmt
werden. Sucht nach einem Kartographen. Merrik, ein
Kartograph vom Baum der Lieder, war geréde bei den
Zwergen in Cavern zu Besuch. g

Aufgabe:
Sucht Merrik in Cavern (Feld 71) auf, ehe der Erzahler
den Buchstaben H erreicht.

N

Markiert Feld 71 mit einem Sternchen. Wenn ihr Feld
71 betretet, lest die Karte ,,Merrik der Kartograph*

vor.
——————————————————————————

Die Kreaturen im Umkreis witterten die Schwiche der
Andorl Ao

Stellt einen Troll auf Feld 59 und cinen Skral auf ni
Feld 61 ;

Weitere Kreaturen verlieSen das Graue Gebirge
Auchtartig. Ein gefliigelter Unhold schien sie aufge-
scheucht zu haben. Auch diese Kreaturen machten das
Rietland zu ihrem Ziel, da sie leichte Beute‘, vi

e Ein Troll kommt auf Feld 60. S
¢ Ein Skral wird auf Feld 28 gestellt. L
o Stellt zuletzt einen Gor auf Feld 55.

Versucht das westliche Rietland zu verteidigen. Aber
behaltet eure Aufgabe und das Legendenziel im Auge!

i
I

I

|

I

I

I

I

I

I

I

I

I

|

I

|

I

I

|

I

I

|
Hinweis: Falls ihr mit Kaiden spielt, vergesst nichtden |
Holzstein des schimmernden Wardraks zu versetzen, !
wenn er mehr als 10 bzw. 20 Willenspunkte erhélt. I
Tauscht auBerdem seine Figur auf dem Feld 3 |
entsprechend zum Wardrak bzw. Leitwardrak! L i
I

|

I

I

I

I

I

I

I

I

|

I

I

I

I

I

I

I

|

I

I

I

I

I

|

I

I
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Alle Kreaturen innerhalb des westlichen-Riéﬁégjnde's
werden nun auf die goldenen Schilde versetzt.
2 u 4$ 7 =

W -

das westliche Rietland

Das gilt auch fiir alle Kreaturen, die von nun an bei 3
Sonnenaufgang die Briicken iiberqueren und Feld 16
bzw. Feld 38 betreten.

bz’e Legende';mhm ein gutes Ende, wenn ihr mit dem
Jjungen Wardrak das Wardraknest erreicht habt.

Nun wurde ersichtlich, weshalb immer noch

Wardraks in das Rietland stiirmten. Das Wardraknest
wurde angegriffen. Die Abwesenheit des Rudel-
fiihrers Glorond machte das Nest verwundbar. Jrain,
der Ko6nig der Fluggors, war gekommen. Die im Nest §
verbliebenen Wardraks fliichteten vor den schwarzen |
Schwingen des riesenhaften Fluggors. Der schim-
mernde Wardrak, nun wieder seinen Instinkten fol-
gend, stellte dem Rudel nach und verlie3 die Helden.

s,

{ i
A e | Das Wardraknest war ein idealer Ausgangspunkt fiir
4 ll XY  Angriffe der Fluggors auf das Rietland.

Autor: Lukas Koch

instagram.com/luke a art
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Reka erkannte friihzeitig den Wert des jungen Wardraks.
Dieser im Licht schimmernde Wardrak kénnte grifSer
und stirker werden als ein gewohnlicher Wardrak.

Stellt den jungen Wardrak zu Reka auf elneﬁ roten FuB.
Steht bereits eine Kreatur auf dem Feld, wird sie emlang
der Pfeile versetzt. i

Der junge Wardrak hat 2 Willenspunkte und 2 Stérke-
punkte. Er wiirfelt mit 1 roten Kreaturenwiirfel. Die
Hexe Reka unterstiitzt den Helden mit +4 Stirkepunkten.
Der weitere Verlauf dieser Legende ist davon abhingig,
welcher Held gegen den jungen Wardrak kampft.

Aufgabe (Kaiden):
Béndigt den jungen Wardrak (s. Kaidens Heldentafel).

,Kaidens Kreatur* die Tafel ,,Schimmernder :
Wardrak® ins Spiel und lest dort weiter. ==

Hinweis: Vergesst nicht den Ful der Kreatur nach‘.&em
Béndigen auf Feld 80 zu stellen. Fallen die Willenspunk-
te des Wardraks auf 0, ist die Legende sofq_rt verloren.

Aufgabe (Jeder andere Held):

|
|
|
|
|
I
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
I
|
|
]
|
I
|
i
Wenn ihr das geschafft habt, bringt anstatt der Tafel =
i
I
i
I
|
|
|
|
|
g
Bes1egt den j _]ungen Wardrak Daﬁlr erhaltet ihr 8 Gold.. i
I

|

|

|

I

|

|

|

|

|

|

Der Kartograph Merrik erkannte an den Augen der
Andori schnell den Ernst der Lage. Ziigig iiberpriifte er
das Kartenmaterial, welches er mit sich fiihrte. Er wird
damit schnellstmoglzch eine geeignete Karte. fiﬂ' euch
anfertigen.

Thr kénnt mit Merriks Ergebnissen rechnen, sobald der
Erzdhler den Buchstaben H erreicht.

Legt die Karte ,,Kartographierung des Grauen
Gebirges“ rechts neben die Legendenleiste.

Der Pfeil der Karte sollte auf den Buchstaben H zeigen.
Lest die Karte vor, sobald der Erzihler H erreicht.

Merrik wollte den Helden aber auch jetzt schon helfen.
Er iibergab ihnen einen Edelstein, den er von den
Zwergen als Bezahlung erhalten hatte. AP e

Ihr erhaltet ]etzt einem Edelstein. Der Edelstem hat den
Wert 2. Wie gewohnt, laufen Kreaturen bei Sonnen-
~aufgang auf ein angrenzendes Feld mit Edelstein.
Alternatlv‘k nn er beim Handler wie Gold verwendet
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Lest erst die Legendenkarte H vor.

Merrik iibergab den Helden eine detatlllene Karte fiir
das nordliche Graue Gebirge. 4

B

Legt den neuen Spielplan ,,Nordliches Graue Geﬂirge“

unten rechts auf die Andor-Karte. Achtet darauf, dass sie

unten am Spielfeld und an der Bergkette (oben links)
biindig abschlief3t.

o Das Wardraknest ist lokalisiert (Feld 100).

o Stellt einen Wardrak auf Feld 100.

e Das neue Brunnenplittchen (Gebirge) kommt auf
Feld 77.

o Legt ein Gerollpléttchen aufgedeckt auf Feld 81. Es

: : kann durch die Aktion kiampfen, wie im Grundspiel,

W von einem angrenzenden Feld aus, entfernt werden.

‘ A o Erwiirfelt die Position von 1 Heilkraut. Addiert zum
Wert eines Heldenwiirfel 72 und legt es auf das
entsprechende Feld.

e Das nordliche Graue Gebirge hat 2 Besonderheiten:
e e | o Entfernt ihr das Gerollplattchen auf Feld 81 (von Feld

e e 78 oder 84), kann ein Held fiir 1 Stunde auf der -
Tagesleiste durch den alten Mmenemgang nach
Cavern (Feld 71) reisen. Das geht auch andersh,erum

oHochg“ irgsfelder (b eldzah _,',, ind vorerst

Lest ]CtZt weiter Euf&er ' >
wZwergische Handfemgkﬁeﬂ

Ein Zwerg aus Cavern trat vor die Heldengruppe.

,, Ihr benétigt spezielle Eisdixte fiir den Aufstieg zum
Wardraknest im Hochgebirge. Wir Beschichten diese
mit Arpachengut, einem hochfesten, gut haﬁenden
Werkstoff. Arpachengut entsteht beim Hautungs- /
vorgang dieser Hohlenbewohner. * 3

Arpachen sind Kreaturen, die nur zur Futtersuche aus
ihren unterirdischen Bauwerken kommen.

., Wir wissen, dass sie den schwarzen Tolpling gerne
fressen. Der Pilz ist eigentlich nur im Winter zu
finden. Aber wir haben hier noch ein paar getrocknete
Exemplare.

Ihr erhaltet jetzt einen Schwarzen Tolpling.

,, Geht mit dem Pilz Richtung Gebirge. Ein schwacher
Wind bldst aus Nordwesten, damit zieht der Duft des
Pilzes direkt zu einem Hohleneingang siidlich des
Verlassenen Turms. “ By

.‘ 3 % 2, 3 - ,
Aufgabe: ?
“Bringt den Schwarzen Tolpling auf Feld 65 und legt
ihn d01=t m»eder Marklert Feld 65 mit elnem

N
&E3
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Die Helden spiirten plotzlich eine dunkle Prdsenz in der
Ndhe des Verlassenen Turms. Sie merkten, dass ihr
Kommen unerwiinscht war. Sie wussten jedqch, dass es
kein Zuriick mehr gab. Der Junge Wardrak muss zuriick-
gebracht werden. Sie legten den Schwarzen Tolpling auf
einen Felsvorsprung. Der Wind blies dessen Geruch in
Richtung der Héhle siidlich des Turms. Doch plotzlich
sptirten die Helden wieder die dunkle Prdsenz. Der Wind
heulte stiirmisch auf. Der Duft des Pilzes verteilte sich im
gesamten nordlichen Grauen Gebirge und auch im
Rietland. In mehreren Hohlen des Gebirges regten sich
unheilvolle Gestalten. Etwas schreckliches war
geschehen.

Bringt jetzt die 5 Karten ,,Hohlenbewohner des
Grauen Gebirges“ verdeckt ins Spiel. Mischt die Karten.
Danach kommen die untersten 2 Karten aus dem Spiel.

Geht mit den iibrigen 3 Karten ,,Hohlenbewohner des
Grauen Gebirges“ wie folgt vor:

1) Deckt 1 Karte . Hhlenbewohner des Grauen
Gebirges* auf.
2) Wiirfelt mit einem Kreaturenwiirfel.
3) Stellt die Kreatur von der Karte 1) auf das Feld i im
nordh;:hen Graye Gebirge, welches mitdem
1

- auf dem Feld s s’tehcn w11;¢ erneut gexﬁ&ﬁelt
4) Wlederholt 1) bis 3) fiir d1e anderfen bei Jén fen.

Lest jetzt weiter auf “der Ka
,»Wagnis im Geblrge 2 e

Durch die dunklen Kiinste der Prdsenz im Verlassenen
Turm, machten sich die Kreaturen des Grauen Gebirges
nun auch auf den Weg ins Rietland. s

-
Die Geschopfe des Grauen Gebirges werden wie
gewdhnliche Kreaturen entlang der Pfeile versetzt. Sie
werden nach den Warkdraks gezogen (s. neues :
Sonnenaufgangsfeld).

Besiegt die Arpachen, um Arpachengut zu gewinnen.
Falls Schattenspornen hervorgekrochen sind, miisst ihr
diese ebenso um jeden Preis besiegen.

Die Kenntnis davon, dass diese uralten mdchtigen
Spornen, so nahe am Rietland hausen, kénnte im Volk
schnell zu Unruhen fiihren.

Aufgabe:

Besiegt die 3 Kreaturen. :
Geht danach zuriick nach Cavern (Feld 71) und lest die
Karte ,,Zwergische Handwerkskunst 2¢ vor. :

Tipp: Ihr konnt diese Legende mit Kaiden spielen, ohne
den jungen Wardrak zu bindigen. Dann kénnt ihr die
Arpachenkriegerin und die Schattensporne bandlgen
Dazu miisst ihr den Schwarzen Télpling auf das Feld der
Kreatuﬂegen ,;md sie dann besiegen. Kaiden benotlgt
zum Biéindigen ﬁ"W illenspunkte. Die Arpachen]sragenn
erhiilt 4 Kreaturenstirke und 2 schwarze Wiirfel. Die
Schattensporne erhilt 6 Kreatur rke und 3 ;
Kreaturenwiirfel, wobe
B, wie bei der Wﬂdfo%
werden.
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Die Zwerge fertigen mit dem Arpachengut Handwerks-
zeug, mit dem der Aufstieg ins Hochgeblrge gelingen
wiirde. ,, Wir nennen sie Eiscdixte. Sie bez/)’en;uch in Stein
und Eis glezchermaﬁen wie die méichtigen | lau
Arpachen. T

Ihr erhaltet jetzt d1e Eisédxte. Ein Held mit den Elsaxten
kann nun die blauen Hochgebirgsfelder betreten!

.. doch die Helden erschauderten. Erneut kam das
Graue Gebirge in Bewegung. Wutentbrannt stieg eine
Kreatur aus den Tiefen des Grauen Gebirges hervor, um
die gefallenen ihrer Schar zu richen.

|
I
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
I
|
|
|
|
|
|
|
. TN
Zahlt die besiegten Arpachen und Schattenspornen. ‘ i
Dementsprechend deckt ihr die folgende Karte auf und l
lest dort weiter. :
; =

|

|

|

|

I

I

I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I

I

I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I

Habt ihr 2 oder gar 3 Arpachen besiegt, deckt
die Karte ,,Arpachenkénigin“ auf.

Habt ihr 2 Schattenspornen besiegt, deckt jetzt
die Karte ,,Dunkelweberin“ auf.

Der Geruch des schwarzen Tolplings lockte aus der
Hohle eine ausgewachsene Arpachenkrieggrinl
? A

7
¥

Die Arpachenkriegerin wiirfelt mit 2 grofien
schwarzen Wiirfeln und hat 16 Willenspunkte. Thr

erhaltet 7 Gold oder Willenspunkte als Belohnung (s -
Kreaturentafel).

Die Starke der Arpachenkriegerin ist abhang1g v'
Spleleranzahl

ZHelden 9 »be1 3 Helden 21, bei 4 Helden 2 :
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Nicht der Geruch des schwarzen Télplings weckte diese
grauenhaften Hohlenbewohner, sondern die Erinnerung
an die Pllzsammler die wegen des T olplmga- in die Berge
kamen. : :

I
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

| :
Die Schattensporne wiirfelt mit 3 roten Kreaturen- i
wiirfeln und hat 10 Willenspunkte. Die maglegetrankten :
Netze der Kreatur fithren dazu, dass Wiirfel mit den 3 !
Werten &, O und & auf dem Kopf gedreht werden.:' |
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

Thr erhaltet 7 Gold oder Willenspunkte als Belohﬂi{ﬁg
(s. Kreaturentafel) Die Stiirke der Schattenspome ist
abhanglg von der Spleleranzahl y

2 Helden = 16 be; 3 Helden 28 bel 4 Hslden :

Der Geruch des schwarzen Tolplings lockte aus der
Hohle eine ausgewachsene Arpachenkrieg_erin.
: %

Die Arpachenkriegerin wiirfelt mit 2 grofien
schwarzen Wiirfeln und hat 16 Willenspunkte. Thr
erhaltet 7 Gold oder Willenspunkte als Belohnung gs :
Kreaturentafel).

Die Stirke der Arpachenkriegerin ist abhanglg Von der
Spleleranzahl

2He1den 9, be13 Helden 21, be14He1den 2 ;
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Nicht der Geruch des schwarzen Télplings weckte diese
grauenhaften Hohlenbewohner, sondern die Erinnerung
an die Pilzsammler, die wegen des T olplmgs in die Berge
kamen. :

|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
: |
Die Schattensporne wiirfelt mit 3 roten Kreaturen- ;
wiirfeln und hat 10 Willenspunkte. Die magiegetrankten |
Netze der Kreatur flihren dazu, dass Wiirfel mit den :
Werten O, £ und & auf dem Kopf gedreht werden. ;
; . !
I

I

I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I

I

I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I

Thr erhaltet 7 Gold oder Willenspunkte als Belohni;{jg
(s. Kreaturentafel). Die Stirke der Schattenspome 1st
abhéingig von der Spieleranzahl: . '

2 Helden = 16, bei 3 Helden = 28, bei 4 Helden = 34

Der Geruch des schwarzen Tolplings lockte aus der
Hohle eine ausgewachsene Arpachenkrieg_erin.
: %

Die Arpachenkriegerin wiirfelt mit 2 grofien
schwarzen Wiirfeln und hat 16 Willenspunkte. Thr
erhaltet 7 Gold oder Willenspunkte als Belohnung gs :
Kreaturentafel).

Die Stirke der Arpachenkriegerin ist abhanglg Von der
Spleleranzahl

2He1den 9, be13 Helden 21, be14He1den 2 ;
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Wutentbrannt, nach dem Verlust ihrer Krie'gé?%?inen
stieg die Arpachenkonigin aus den T tefen ihres Baues
an die Erdoberﬂache %

&

i"?. e

Stellt dle Arpachenkomgm auf Feld 78. Die
Arpachenkonigin muss besiegt werden, um weiter ins
Graue Gebirge aufsteigen bzw. Feld 99 betreten zu
konnen. Sie bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.

Die Arpachénkﬁnigin hat folgende Stiirkepunkte:

Einfacher spielen:
2 Helden = 18, bei 3 Helden = 33, bei 4 Helden = 41.

Schwerer spielen: -
2He1den 22, bei 3 Helden = 37, bei 4 Helden = 45~

Sie wurfelt immer mit 3 grofien schwarzen Wurfeln
und hat 24 Wlllenspunkte f

<f A

Fﬁr das Besiegen er e.rhaltet ihr weder Bel*}mung ‘nQph 4
._j»sghreltet der Erzahier voran. < ;

S<- == T e ~

In den Abgrundtiefen des grauen Gebirges ‘ggg"és
Kreaturen, die dort seit den dltesten T agen ihr Unwesen
trieben. Eine dieser Kreaturen war die Duﬁkelweberm

von der die Andori glaubten, dass sie die Mutter des
Spomengeschlechtes im Grauen Gebirge war. *2.7-
-

Stellt die Dunkelweberin auf Feld 78. Die Dunkel-
weberin muss besiegt werden, um Feld 99 betreten zu
konnen. Sie bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.

Die Dunkelweberin hat folgende Stirkepunkte:
Einfacher spielen:
2 Helden = 25, bei 3 Helden = 40, bei 4 Helden = 48

Schwerer spielen: -
2 Helden = 30, bei 3 Helden = 45, bei 4 Helden = 53

Sie wurfelt immer mit 4 roten Kreaturenwiirfeln und
hat 18 Willenspunkte. Die magiegetrankten Netzef der
Kreatur fiihren dazu, dass Wiirfel mit den Werten 0,0
und 2] auf dem Kopf gedreht werden. S
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JANDOR,

> (3) Trocknen > (4) Ausschneiden

(2) Kleben

>

(1) Falten

uajjeq

Aufstiegins
Graue Gebirge

v

uajjeq

Aufstiegins
Graue Gebirge

uajjeq
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(1) Falten > (2) Kleben > (3) Trocknen > (4) Ausschneiden

43

Andor: Schatten des Grauen Gebirges



(1) Falten > (2) Kleben 2> (3) Trocknen 2> (4) Ausschneiden

_ Falten

i
o
ol
=
<!
|
i
i
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JNNDOR, ,

(1) Falten > (2) Kleben > (3) Trocknen > (4) Ausschneiden
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ab hier beginnt das Spielmaterial fiir

Legende
3
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Legt den neuen Spielplan ,,Nordliches Graue Gebirge*
unten rechts auf die Andor-Karte. Achtet darauf, dass er
an der Bergkette (oben links) biindig abschlief3t.

e Das Brunnenplittchen (Gebirge) kommt “z?l_uf Feld 77.

e Legt das Gerallplittchen mit dem Wert 2 aufgedeckt
auf Feld 81. Es kann durch die Aktion kdmpfen, wie im
Grundspiel, von einem angrenzenden Feld aus, entfernt
werden.

o Mischt die iibrigen Gerdllplittchen und legt sie auf
einem Stapel verdeckt bereit.

o Erwiirfelt die Position von 1 Heilkraut. Addiert zum
Wert eines Heldenwiirfel 72 und legt es auf das
entsprechende Feld.

Das nordliche Graue Gebirge hat 2 Besonderheiten:

o Entfernt ihr das Gerdllplattchen auf Feld 81 (von Feld
78 oder 84 aus), kann ein Held fiir 1 Stunde auf der
Tagesleiste durch den alten Mineneingang nach Cavern
(Feld 71) reisen. Das geht auch andersherum.

e Hochgebirgsfelder (blau, Feldzahl 90+) sind nur durch
einen Helden mit den Eiséixten begehbar.

o Erwiirfelt die Position von zwei 2er-Holzstimmen und
L -4 ~ einem 4er-Holzstamm mit einem Heldenwiirfel.

Diese Legende besteht aus 24 Karten: Addlert _]eWQllS 54 und legt den Stamm auf das

Al, A2, A3, A4,B1,B2,E, G, J1,J2, N, N2, ,,Rekas 'lezaF'eld Wie in Andor IT ‘werden die

Illusion®, ,,Balliste®, , Brutmutter 1, ,,Brutmutter 2, ; Holz’%tamme ‘beim Tragen links neben den Ho'[zstem
,-Eisige Hohen®, ,,Sattelfest*, 5x ,,Jrain* und auf der Stirkeleiste gelegf Em Holzstannn mit dem

,»Unheilsschwingen® Wert 2 kann so z. B. n em ‘Helden mit
= ==y ~ mindestens 3 Starkepul:ﬁ; gE!{fagerL Werden
— - Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A2. —l*

Die Bogenschiitzin (Chada) wird fiir diese Legende
empfohlen. Es geht aber auch ohne.

Fiihrt nun die Anweisungen auf der Checkliste 1-2
Schatten des Grauen Gebirges aus. %)

o Denkt daran, dass ihr in dieser Legende 3 Gegnef be-
siegen konnt, ehe der Erzihler wandert (s. neue

[ e i)
Schatten des Grauen Geblrge 1 Kreaturentafel mit dem neuen Feld 80).
g ?’ o Erwiirfelt die Position von 5 der 6 Runensteine mit

4 \ einem Heldenwiirfel. Geht dabei wie folgt vor:
\ : o Addiert beim ersten Wurf 10 und legt den Runenstein

3 %\ ' auf das entsprechende Feld.

e Beim 2. Wurf wird 20 und beim 3. Wurf 30 addiert.

o Addiert beim 4. Wurf 53 und beim 5. Wurf 72.
M, o Legt die Legendenkarten ,,Rekas Illusion®, ,,Balliste*,
— — o ~Brutmutter 1, ,,Brutmutter 2, , Eisige Hohen*,
: F e »Sattelfest, 5x ,,Jrain“ und ,,Unheilsschwingen* bereit.
e Legt Sternchen auf die Buchstaben B, E, G, J und N.
o Stellt jeweils einen Gor auf die Felder 41, 44, 55 und

62 (insgesamt 4).
e Jeweils ein Skral kommt auf Feld 46 und Feld 60.
o Ein Troll kommt auf Feld 58. ' 0
o Legt Bauernplﬁttchen auf die Felder 40 und 64.

Ein Falke uberbrachte den Helden Kunde von Konig
Brandur Dq,;iT ggr - sah mltgenommen aus als hdtte es
kimpfen miissen. Konig Brandur ﬁthrte in der Magﬁneht
aus, dass das westliche Rzetlarﬁgd welterhlr[ um jeden
Preis verteidigt werden miisse, m?ndest bls die Ernte
eingeholt und in der Burg

Lest ietzt weiter auf Legendenkarte A3 *

Schwingen des Unheils
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© Alle Kreaturen, dic dic Briicken in das westliche

Rietland iiberqueren und Feld 16 bzw. Feld 38 betreten,
werden sofort auf die goldenen Schilde versetzt.

das westliche Rietland

Aufgabe:

Verteidigt das westliche Rietland bis die Emte eingeholt
wurde. Dies gelingt den Bauern, wenn der Erzéhler den :
Buchstaben G erreicht. o

Hinweis: Thr konnt Bauern auflerhalb des westliche:n
Rietlandes nach Cavern (Feld 71) in Sicherheit brlngen
Sie werden dann als goldene Schilde verwendet.

Ein Schwarm F luggore war gekommen. Sie nuizten dze
eisigen Hohen des. grauen Gebirges als Ausgangspunkt
fiir zhre’Angr" e geﬂugelten Kreaturen woh
offenbar eine 1 ewdhnliche Intelligenz inne: ?s i

Schwarm un rlag einer Hlerarchze an deren Spii der

kolossale Jrain stand der auch al. }K& ig
bekannt war. \:‘ i e

o Stellt Jrain auf den Buchstaben C der Legendenleiste.

o Wenn der Erzéhler dort ankommt, wird die Karte
,,Unheilsschwingen* vorgelesen. Legt die Karte neben
der Legendenleiste, mit dem Pfeil auf C zéi_g‘end, bereit.

Die Helden sahen, wie sich im Nordlichen Graitenq"i
Gebirge eine von Jrains mdchtigsten Dienerinnen
einnistete: eine gewaltige Fluggor-Brutmutter.

o Stellt Fluggor Nester auf die Felder 98 und 100.

o Stellt eine Fluggor-Brutmutter auf das Fluggor Nest
auf Feld 98.

o Stellt zusétzlich einen Fluggor auf Feld 75.

Fluggors konnen nur mit einem Bogen angegriffen
werden. Das gilt auch fiir Brutmiitter und Jrain selbst.
Die flinken Fluggors ziehen bei Sonnenaufgang 3 Felder
entlang der Pfeile (s. neues Sonnenaufgangsfeld). Eine
Brutmutter bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht. Steht
sie jedoch auf einem Nest, wird bei Sonnenaufgang
immer ein Fluggor auf das angrenzende Feld mit der -
kleinsten Feldzahl gestellt (hier: Feld 75).

Aufgabe:

Vertreibt die Brutmutter. Betretet dazu Feld 75 mit
einem Helden mit Bogen Lest dann die Karte :
,,Brutmutfe D : ',l‘. LR ] \“ 5

"1 Schild, 1 Bogen’und 22 %
o Der Held mit dem héchsten Ran ‘%egmnt
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Weéihrend des Aufstiegs ins Graue Gebirge wurden die
Helden von einer Prdsenz im Verlassenen Turm nahezu
tiberlistet. Sie wussten, dass die Angriffe nicht zum
Erliegen kommen wiirden, ehe auch jene Gefahr gebannt
wurde. Der Verlassene Turm war allerdings durch einen
mdchtigen Schutzzauber verriegelt. Die Helden
erblickten bislang auf der Turmspitze nur eine dunkle
Gestalt, deren Gesicht von einer Kapuze verborgen
wurde. Die dunkle Prisenz erkannte sogleich, dass das
Rietland nun noch verwundbarer war und lenkte weitere
Kreaturen Richtung Westen.

Stellt einen Skral auf Feld 76 und Feld 84. Vergesst
nicht das Ziehen der Fluggors bzw. danach einen
weiteren Fluggor auf das angrenzende Feld der
Brutmutter mit der niedrigsten Zahl zu stellen (s..
Sonnenaufgangsfeld). Denkt daran, dass der Erzdhler in
dieser Legende erst nach der 3. besiegten Kreatur
wandert. ki

Tipp: Wenn ihr mit Kaiden einen Fluggor biandigt,
konnt ihr andere fliegende Kreaturen ohne Bogen
angreifen, d.h. ihr konnt alle Wiirfel gleichzeitig werfen
und auch den Helm verwenden. Wenn Kaiden einen
Fluggor béndigt und dann mit 18 Willenspunkten eine
Brutmutter bes1egt konnt ihr diese ebenso bandlgen

Jram ﬂog &hgﬁgf ger in das westliche Rzetland Er

wurde mit in den Krdllen geszc'htet Was hat e er
“damit vor?. :

In jenem Momentitat"der alte

Helden.

,,Solch gewaltige Fluggore habe ich seit den alten Tagen
nicht mehr gesehen! Die dunkle Présenz im Turm macht
die Situation noch wesentlich brenzlicher. Vermutlich
handelt es sich sogar um einen dunklen Magier. Weder
die dunkle Prdsenz noch die Brutmutter kann von euch
direkt angegriffen werden. Aber sie kénnten sich gegen-
seitig angreifen... der Verlassene Turm ist vor Bodenan-
griffen geschiitzt. Nicht jedoch vor Angriffen aus der
Luft. Lasst mich Euch meinen Meisterplan vorstellen.

Aufgabe: Grimbards Meisterplan

Der Meisterplan des alten Grimbards sieht vor, die
Nestflucht der Brutmutter strategisch gegen die Dunkle
Prasenz auf dem Verlassenen Turm (Feld 83) zu nutzen.

1. Um die Brutmutter auf Feld 100 aufscheuchen zu kon-
nen, braucht ihr eine Balliste mit hoher Reichweite.
Grimbard hat die Pléne fiir deren Bau den Schmiede-
meistern in Cavern (Feld 71) tibergeben. Die Zwerge
brauchen fiir den Bau allerdings Holz (2 Helden: 2
Holz; 3 Helden: 4 Holz; 4 Helden: 6 Holz). Bﬁnét das
Holz nach Cavern, ehe der Erzihler den Buchstaben G
erreicht. Legt die Karte ,,Balliste“ neben die Legen-
denleiste mit dem Pfeil auf den Buchstaben G zelgend.
Lest die Karte vor, wenn das Holz auf Feld 71 hegt
und der Erzahler>G erreicht.

2. Die > Brutmut er f fliegt nach dem A.u,fschrecken{', if
VerTassenen Turm (Feld 83) wenn sie gon_ema.‘Nést
vermutet. Dazu muss sw g wer”ﬁ%n F"mdet

_ hierzu die Hexeflm,N’ i
staben G erreicht. Wenn@n“Ht :
die Karte ,,Rekas Illusion* vor.
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Die Dunkle Prdisenz im Verlassenen Turm liefs die
Grundfesten des Nordlichen Grauen Gebirges erzittern.
Gewaltige Wesen aus ldngst vergangenen T agen regten
sich in Hohlenschlunden. "*ﬁ‘g
Erwiirfelt die Position einer Arpachenkriegerin und
einer Schattensporne. Wiirfelt mit einem Kreaturen-
wiirfel und stellt die Kreatur auf das entsprechende Feld
im Nordlichen Grauen Gebirge (wichtig: bei gleichem
Wirfelwert wird erneut gewiirfelt). Steht bereits eine
Kreatur auf dem entsprechenden Feld, wird die neue
Kreatur entlang der Pfeile versetzt.

Die Arpachenkriegerin wiirfelt mit groflen schwarzen
Wiirfeln (s. Kreaturentafel) und hat folgende
Starkepunkte

2 Helden =9, bei 3 Helden = 21, bei 4 Helden = 27

Die Schattensporne wiirfelt mit roten e
Kreaturenwiirfeln (s. Kreaturentafel). Die
maglegetrankten Netze der Kreatur fithren dazu, dass
Wiirfel mit dem Wert &, & und & auf dem Kopf :
gedreht werden Die Stirke der Schattensporne

Lest erst die Karte ,,Balliste vor.

Obgleich Jrain immer hdufiger iiber dem Rietland
gesichtet wurde, konnte die Ernte e;folgremik eingeholt
werden! Das lockerte die Stimmung und erhohte dze
Motivation der Helden. :

Alle Helden erhalten jetzt 3 Willenspunkte. Kreaturen
konnen die Briicken nun wieder iiberschreiten und setzen
ihren Weg bis zur Burg (Feld 0) fort, ehe sie auf die
goldenen Schilde gesetzt werden. Das verschaffte den
Helden Zeit, um ins Nordliche Graue Gebirge
aufzusteigen.

Aufgabe:
Besiegt die Fluggor Brutmutter, eche der Erzahler den
Buchstaben J erreicht.

Betretet dazu zunéchst mit einem Helden an der Balliste
Feld 78. Lest dann die Karte ,,Brutmutter 2“ vor.

s
Die Kreaturen im Umkreis erkannten, dass die Helden
nun im Gebirge zugange waren und kamen aus lhren
Verstecken.

Stellt einen Skral auf Feld 31. AuBerdem kommt Jewells
ein Troll auf Feld 26, Feld 29 und Feld 51. 7 23

e
Ezm e Bau Wten den Weg mckt:mghr zum&k m
die sicheren rgmauern.
Legt Baué’i‘nplﬁttchen auf F
Bauern kénnen sowohl in die
Taverne (Feld 72)-gébr_g, ht w
goldene Schilde. PR
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}g chatten des

Grauen Gebirges

3

Vergesst nicht das Versetzen des Starke-Holzsteins der
Balliste, wenn ihr eine Legendire Kreatur (s.
Kreaturentafel) wie die Brutmutter besiegt.

Die Helden erreichte die Neuigkeit, dass Jratr;g.das Holz
immer an einen bestimmten Ort schleppte. Nun endlich
verstanden sie seine Machenschaften: Er baute Nester,
die seinen Dienerinnen als Brutstdtte dienten. Er
versorgte die Nester mit Nahrung, bis die Brut durch ihre
schiere Anzahl das umliegende Gebiet ins Chaos stiirzte.

Erwiirfelt die Position eines Fluggor Nests mit einerﬁ
Kreaturenwiirfel:

@, @ - Feld 12; &, @ > Feld 22; &, @ > Feld 30

Stellt eine Brutmutter auf das Nest. Sie bewegt sich bei
Sonnenaufgang nicht. Gleichwohl wird bei Sonnenauf-
gang, wie im Gebirge, ein Fluggor auf das angrenzende
Feld mit der kleinsten Feldzahl gestellt. e

A3

Optionale Aufgabe:
Besiegt die zweite Brutmutter. Sie wird Vom Nest nicht
fliehen, da noch kein Weiteres im Spiel ist.

Vorstifie seitens Prinz Thorald zeigten, dass diese
Kreatur Geroll auf Angrezfer mederprasseln ldisst.

tioniert wie jener im Gébxrge (s. Kane
,,Brutrﬁutter 2“) Jedoch wird zusitzlich in ]ede 33
Kampfrunde das oberste Ger ay\ ew&&s Stapels

Jrain flog erneut mit Holz und Geroll ins Rietland. Doch
dieses Mal trugen seine Schwingen ihn zur Reitburg und
er landete hinter den Mauern. Die Besatzung war
erschiittert und konnte der riesenhaften Kreatur wenig
entgegensetzen. Offenbar begann Jrain mit dem Baa eines
weiteren Nests im Innern der Burg!

Stellt Jrain auf die Rietburg (Feld 0).

Nun konnen keine weiteren Bauern mehr auf die Burg
gebracht werden. Sie konnen jedoch weiterhin in die -
Taverne gebracht werden (s. Legendenkarte G). Die
Karte ,,Unheilsschwingen* kommt aus dem Spiel.

Legendenziel:

Besiegt Jrain, um die Fluggore zu stoppen. Jrain beendet
den Bau des Nests auf der Rietburg, wenn der Erzéhler
den Buchstaben N erreicht. Kommt Jrain zuvor, um die
Legende zu gewinnen. Stellt den Erzihler dann auf N.

Jrain hat folgende Stirkepunkte: : 20

Einfacher spielen:
2 Helden = 35, bei 3 Helden = 45, bei 4 Helden = 53

Schwerer spielen:
9 Helden = 40, bei 3 Helden = 50, bei 4 Helden 58

Jrain wurt‘ellt it 5 roten Kreaturenwurfeln Glelche
Werte werde addiert. Mischt die fiinf Karten ,,Jrain®
und leg‘t sie verdeckt auf einem Stapei Deck’mﬁe__ berste
nach einer Kampfrunde au ann ¢ das”i(e»sultat der
Kampfrunde vor. Ihr verli "pf gegen Jrain nur
die auf den Karten angegeb en W!ﬁkmspunkte Jrain ist
besiegt, wenn alle Karten ,, Jrain“ aus dem Spiel sind.
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,,Ich nehme seine Prdsenz schon linger wahr. Der dunkle
Magier im Verlassenen Turm hat offenbar Kontrolle iiber
das Wetter. Dunkle Magier beherrschen auo}t mdchtige
Téuschungszauber, womit der Vorfall mit dem Wardrakei
erkldrt werden kénnte. Woméglich kann er soéar 47
Kreaturen durch seine Willenskraft lenken.

Die Helden erlduterten darauthin den Meisterplan des
alten Grimbards.

Ihr wollt eure Gegner gegeneinander ausspielen und
bendtigt dazu also meine Hilfe. Eine Brutmutter kann
womaoglich mit einem Illusionszauber getduscht werden.
Um einen Illusionszauber nutzen zu konnen, muss ich
allerdings in die Niihe des Verlassenen Turmes.

Reka kann nun mit einem Helden mitbewegt werden.

Aufgabe:
Eskortiert Reka zu Feld 64, che ihr die Brutmutter auf
Feld 100 aufschreckt. s

Wenn sie dort ankommt, startet sie mit ihrem
Ilusionszauber. Darauﬂnn legt ihr ein Fluggor-Nest auf
Feld 83.

Stellt die Balliste auf Feld 71 (grauer HeldenfuB).

* Die Balliste kann von einem Helden mitbewegt werden.

¢ Ein Held an der Balliste kann fliegende Krtaturen ohne
Bogen angreifen. X

« Die Balliste hat die Besonderheit, dass damit iiber ein
Feld hinweg geschossen werden kann. Feld 100 ist
damit in Reichweite von Feld 78. ¥

e Wie mit dem Bogen muss der Held an der Balliste seine
Wiirfel nacheinander Werfen. Die beiden zuletzt
geworfenen Wiirfel werden addiert (wie in Andor II).

Die Balliste gewahrt zusitzliche Stéirke/Boni (s. unten).
Legt auf | Stirke einen Holzstein. Durch das Besiegen
Legendirer Kreaturen (s. Kreaturentafel) wird der
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Sobald die Brutmutter die Helden in Reichweite erspdhte, :
erhob sie sich in die eisigen Hohen und flog davon. i
I
!

Stellt die Brutmutter auf das Fluggor-Nest auf Feld 100.
Wenn keine Fluggor Brutmutter im Nest s1tzt,,erschelnt auf |
Feld 75 kein Fluggor mehr bei Sonnenaufgang. Stattdessen |
wird nun ein Fluggor auf Feld 99 bei Sonnenaufgang i
gestellt (das drittletzte Symbol auf dem neuen
Sonnenaufgangsfeld).

Die Helden begriffen, dass eine Brutmutter nur angreifen
wird, wenn Sie nicht auf ein weiteres Nest fliehen kann.

Um die Riickkehr der Brutmutter zu verhindern, muss das
Nest zerstort werden. Nun zeigte sich die List der
Fluggore: die Brutmutter kann auf Feld 100 nicht
aufgescheucht werden, da die Reichweite Eurer Bogen
nicht ausreicht, um sie dort anzugreifen.

Aufgabe:

Zerstort das Fluggor-Nest auf Feld 98. Das Nest hat 10
Willenspunkte. Ist das Nest besiegt, kommt es aus dem
Spiel (es gibt keine Belohnung und der Erzahler wandert
nicht).

|
|
I
|
I
|
I
I
!
Denkt daran, dass die Hochgebirgsfelder (Feldzahl 90+) i
nur mit den Eisidxten betreten werden konnen Ihr kénnt |
das Nest all@glmgs von Feld 75 aus mJt emem Bogen i
E |

I

I

I

I

I

|

I

|

Erneut erhob sich die Brutmutter aus ihrem Nest. Sie flog
richtig Norden, direkt in Richtung des Verlassenen
Turmes. Die Spitze des Turmes wirkte aus der Entfernung
wie ein Fluggor-Nest. Die gewaltige Brutmutter landete
dort mit donnerndem Getose. Mit ihrer Landung verletzte
sie den dunklen Magier der abgelenkt seine Zauber
wirkte. Er zog sich ins Innere der Berge zuriick.

chatten des Grauen Geblrg Das illusorische Nest auf Feld 83 kommt aus dem Spiel.
% Stellt die Brutmutter auf Feld 83.

s 78 e Sie wird euch angreifen, wenn vorher das Nest (10 WP)
Jpaye LU auf Feld 100 zerstort wurde. Reka unterstiitzt euch (nur
S .g' in diesem Kampf!) gegen die Brutmutter mit +10
Bet 7 Stiarkepunkten.

Schwingen des Unheils

i
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

Aufgabe: i

Besiegt die Brutmutter, ehe der Erzéhler den Buchstaben |

J erreicht. Sie hat folgende Stirkepunkte: :

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

2 Helden = 20, bei 3 Helden = 30, bei 4 Helden = 36
und 18 Willenspunkte.

Die Fluggor Brutmutter wiirfelt mit 4 roten Kreaturen-
wiirfeln solange sie 14 oder mehr Willenspunkte hat. Sie
verliert Wiirfel entsprechend ihrer Willenspunkte auf der
Kreaturentafel. Besiegt ihr eine Brutmutter erhaltet ihr 8
Gold bzw. 8 Willenspunkte als Belohnung und die.
Brutmufter ko 1t auf Feld 80. Eine Fluggor Brutmutter
bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht. Vergesst dle
zusitzliche Stirke der Balliste nicht.

Wenn ihr mit Kaiden splelﬁ" ! e Bru&nutter besiegt
habt, konnt ihr auf der Karte ,,Sat’telfest“ welterlesen
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ihr Jrain
besiegt und damit den Vorstof3 der Fluggors
gestoppt habt.

Thr habt die Erweiterung ,,Schatten des Grauen
Gebirges* erfolgreich gemeistert und schlussend-
lich sogar den gewaltigen Jrain zu Fall gebracht.

Herzlichen Gliickwunsch! Vielen Dank fiirs
Spielen!

Wenn ihr mit Kaiden gespielt habt und die
| Legende mit dem Wardrak beendet habt, konnt ihr
| nun auf der Legendenkarte N2 weiterlesen.

Autor: Lukas Koch
instagram.com/luke a art

Ihr habt die Legende in der schwierigeren Fassung mit
Kaiden dem Kreaturenbéndiger und dem Schimmernden
Wardrak abgeschlossen. Dafiir gebiihrt Eucﬁ;p
besondere Belohnung. . 7%

Ihr konnt Kaiden in allen Legenden von nun an msg-t‘
folgender, zusitzlicher Sonderfihigkeit spielen:

Wenn ihr bereits einen Wardrak gebéndigt habt und mit
diesem einen weiteren Wardrak besiegt und bandigt,
konnt ihr die Tafel ,,Schimmernder Wardrak® ins
Spiel bringen und mit dieser, anstelle Eurer normalen
Tafel ,, Kaidens Kreatur, weiterspielen. Addiert zu den
aktuellen Willenspunkten eures Wardraks 7 (die des
anderen Wardraks) und tragt die Summe auf der Tafel
»Schimmernder Wardrak* ein. Der Schimmernde
Wardrak startet dann mit entsprechender Grundstarke
und Wurfelanzahl ;

Andor: Schatten des Grauen Gebirges
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Die Wardraks in der Umgebung pirschten sich langsam
an Kaiden heran. Kaiden erkannte die Gefahr und zog
sein Schwert. Der erste Wardrak stiirzte sich auf ihn. In
jenem Moment sprang ein gewaltiges Untier iiber ihn und
warf den Wardrak zu Boden. Kaiden erkannte die Krea-
tur: es war der Schimmernde Wardrak, der sich nun
schiitzend vor ihn stellte.

Insofern Kaiden 20 Willenspunkte hat, konnt ihr nun die
Tafel ,,Schimmernder Wardrak* ins Spiel bringen.

i
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

i
Das kostet euch kein weiteres Gold. Der Schimmernde :
Wardrak startet direkt als Leitwardrak. Stellt einen :
Leitwardrak auf einen Heldenfuf3 in Kaidens Farbe auf I
Feld 100. Er wird als gebandigte Kreatur behandelt und |
kann mit Kaiden mitbewegt werden. Er startet mit 5 |
Stérkepunkten, 20 Willenspunkten und 3 grofien I
schwarzen Wiirfeln. Eine zuvor gebéndigte Kreatur :
kommt aus dem Spiel. bt ;
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

Wenn Kaiden 18 oder mehr Willenspunkte hat und die
Kreatur mit einem Fluggor besiegt hat, kann er eine
Brutmutter nach dem Besiegen biandigen (1hr erhaltet
dann aber keine Belohnung).

Tragt dann auf der Tafel ,,Kaidens Kreatur“ (s
Stirkepunkte und 18 Willenspunkte ein. Sie verwendet
ein spezielles Wiirfelsystem: Mit mehr als 14
Willenspunkten hat sie 4 Wiirfel.

Sonderfahigkeiten:

i
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

\ |

o Wie mit dem Fluggor konnt ihr andere fliegende l

Kreaturen ohne Bogen angreifen, d.h. ihr konnt alle I
Wiirfel gleichzeitig werfen und den Helm verwenden. |
o Kaiden kann auf der gewaltigen Kreatur reiten und :
Fliisse an Stellen ohne Briicke iiberqueren (z. B. von |
Feld 46 auf Feld 32 fiir 1 h auf der Tagesleiste). =l
e Bauern konnen so auch iiber Felder mit Kreaturen :
getragen werden. fi ]
. I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I
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I

I

I

I

I

I

I

I

Alternativ zum Erhalten der Belohnung (8 Gold) oder
dem Béandigen konnt ihr eine riskante 3. Alternative
wiahlen: Nehmt die 8 Gold aus dem Spiel, damit Kaiden
von Reka die Eiséixte und den Hinweis erhilt, dass im

~ Gebirge wleder Wardraks gesichtet wurden. Markiert
Feld 1'00 ] ins}m Sternchqn Wenn ihr es mit Khlden
Bej;‘eggt,ﬂé _Ie'Karte ,,E1s1ge Hohm“ vor by

~ Vorsicht: Der Weg bis zu Feld 100 lst d@gﬂs lang, dass
dadurch der Erfolg der .ﬁfghrdet wird!

“ AuBerdem macht die ur Si wenn Kalden dort
iiber volle 20 Wlllenspun‘l&e Veﬁ’ﬁgﬂ‘
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VA IR L T R T R A A e 11 5 i L

Jedes Mal, wenn der Erzihler ein Feld mit Jrain
erreicht, wird mit einem Kreaturenwiirfel gewurfelt

Jrain erkannte den Wert der Falken fiir die \
Andori und stellte ihnen nach.

Alle Falken kommen jetzt aus dem Spiel. j

(O
KD
[ Jrain erspdhte einen unachtsamen Helden und \
[ warf Geréll nach ihm!
Alle Helden wiirfeln mit einem Heldenwiirfel.
0 Bei Gleichstand wird erneut gewiirfelt. Der Held
mit dem niedrigsten Wert wird vom Gerdll
K getroffen. Das kostet ihn 3 Willenspunkte. J

Jrain erkannte, dass die Kreaturen den Andori \
Schwierigkeiten bereiteten.

Der Gor auf der hochsten Feldzahl wird von Jrain
3 Felder entlang der Pfeile versetzt. Wenn kein
Gor vorhanden ist, wird ein SKkral versetzt. j

Mit der Balliste konnt ihr einen Reservebolzen
abfeuern (Holzstein nach links verschieben),
Jim Jrains Aktion zu verhmdern eu :
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(1) Falten > (2) Kleben 2> (3) Trocknen 2> (4) Ausschneiden
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