La escolta del rey

Esta leyenda tiene lugar después de “Los dias de la resistencia”
Prélogo:

La gente de Andor podia respirar tranquila ahora que el mago oscuro Varkur habia sido expulsado
y se habia frustrado su diabdlico plan para someter a todos los suibditos del reino. Ademds los hé-
roes de Andor lograron detener a los troles, que habian surgido inesperadamente. La gente volvia

a sentirse segura como hacia mucho tiempo que no se sentia. Sin embargo, el viejo rey Brandur
sabia que todo esto no era sino el presagio de una amenaza mucho mayor. Sabia lo que habia bajo
la montafia y qué era aquello que habia alterado a los troles, de modo que no podia quedarse de
brazos cruzados y dejar simplemente que los acontecimientos siguieran su curso.

Asi que volvié a reunir fuerzas para una ultima proeza...




Esta leyenda consiste en 8 cartas:
Al,A2,A3,D,H, N, la carta de
“El viejo loco” y la carta “En la mina”.

ATENCION: |
Desde diciembre de 2012 existe un folleto de 8 paginas |
para Las Leyendas de Andor que esta disponible para
descarga. Si hace tiempo que no habéis jugado, seria
conveniente tener este folleto a mano para poder con- |
sultar las reglas mas facil y rdpidamente.
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Seguid prlmero las instrucciones de la Lista de com- |
probacion.

Importante: mezclad boca abajo 3 fichas de campesino

(1 de hombre y 2 de mujer) |

A continuacién realizad los preparativos siguientes: |
* Disponed la bruja, las 15 fichas de criatura, el frasco
de veneno y los 3 dados negros junto al tablero. |
* Colocad las estrellas en las casillas D, HyN de}
marcador de leyenda. ; |
* Dejad las cartas de “El viejo loco” y “En la mlna
junto al tablero. 3 |
* Colocad gors en las casillas 10, 20, 39, 43 y 48 y un®
skral en la casilla 45. & |
L Colocad boca abajo una ficha de crlatura en ca,da
) _rasﬂe la B ala H del marcador d,?le— |
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Atencion: si el narrador llega a una casilla del marcadorA?l
de leyenda en la que hay tanto una carta de leyenda |
como una ficha de criatura, la ficha de crtatura siempre

tiene precedencia. % |

* Tirad un dado rojo (decenas) y un dado d'e heme
(un1dades) para determinar la posicién de 5 delas 6 |
piedras runicas y de 2 odres.

Las ultimas tormentas del invierno azotaban el reino |
mientras los héroes de Andor se preparaban para una

nueva aventura. Melkart, el guardidn, les habia convo- |
cado junto al Arbol de las Canciones pam contarles un
alarmante rumor. - |

Colocad a todos los héroes en la casilla 57.

“Se dice que el rey ha perdido el juicio”, les dijo Melkart. |
“El anciano ha partido en direccion sur solo y vestido con
unos harapos antes siquiera de que sus fieles segmdores |
pudieran impedirselo. No hay rastro de él por mngun |
lado.” e

Colocad una de las fichas de campesino boca abaj‘o, e |
cada una de las casillas 24, 28 y 34. Si un héroe estd en

la misma casilla podré descubrirla (si tiene el catalejo, |
también podra hacerlo desde una casilla adyacente). Si

se revela 1 una fi ﬁcha q,e.campesma (mujer), se la puede

traer hasta e llo siguiendo las reglashabltg es |
la ficha del c’ai*npesmo(ﬁomf)re).
descublerto aI rey. Cuando ug;lxheroé;s_e er

« a:;‘_,_
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Poned una estrella en la ficha de campesino para no
olvidaros de la carta de “El viejo loco”. El rey se compor- |
ta como una ficha de campesino normal y se mueve

junto con los héroes. Si un héroe que acompaiia al rey |
entra en la casilla de una criatura o si una criatura entra

en la casilla que contiene el rey (incluso si todavia est4 |
oculto), es derrotado y la leyenda habra fracasado de
inmediato.

Melkart bajé la mirada. “Para colmo de desgracias, |
nuestros exploradores han informado que las criaturas

se estdn preparando-para lanzar un gran ataque contra |
el castillo de Riet. No solo deberéis salvar al rey, sino
tambzen su fortaleza.” |

Tarea ' |
Los héroes deben defender el castillo, encontrar al

rey y escoltarlo sano y salvo hasta la mina de los ena- |
nos escudo (casilla 71). Cuando el narrador llegue a

la casilla de la letra H en el marcador de leyenda, el |
rey debe encontrarse en la mina. Ly

Preparatlvos A : |
Cada héroe empieza con 1 punto de fuerza El grupo
rec1be 5 de oro y 3 puntos de fuerza. " |
/ do que los héroes empiezan la partzda»en

el sin '_bolo de mercader, pueden ca%npmr |
es de re’altza;' sus}éﬂcfones

ban eLArbol de las Cancion
El héroe que tenga el s
empieza la partida.

Unos gors abandonaron la maleza. ;Se habrian enterado e
de la temeraria partida del rey? ;Intentarian darle caza? |
Colocad un gor en cada una de las casﬂlas 47y 63.

El héroe estaba embarrado hasta las rodlllawuando, |
en medio de la lluvia, reconocid la figura ence‘tval,fa de
Garz, el enano mercader. < |

iE
“Esta lluvia no va a durar siempre, amigo”, le dijo Garz

al héroe. “Tarde o temprano tendrd que empezar a nevar

y granizar, ;no?” Y riendo siguio: “Vosotros, los héroes, |

librdis una batalla perdida. Supongo que lo sabéis, sver-

dad? Pero lo admito: no os rendis nunca. jAqui tienes!”, |

dijo, mientras le entregaba un frasco que contenia un

liquido oscuro. |

Un héroe cualquiera recibe en este momento la poci(’)n

de veneno. La pocion puede utilizarse dos veces. El |
héroe podra emplear el veneno en combate después de

su tirada de dados y antes de la reaccién de la criatura. |
El veneno tiene dos efectos:

1. Si la criatura pierde esta ronda de combate, no §olo |
plerde la diferencia entre los dos valores de combate

sino que se queda inmediatamente sin mngun punto de |
voluntad

2. Una criatura derrotada con veneno no aporta mngu— |
na recomggnsa Lac criatura no se coloca en la ca.s;]la 80
i ‘partida. E1 narrador tam‘ |
aenel marcaﬂ,br'dg -nda



La leyenda no tiene un final feliz, si en este momento
el rey no esta en la mina (casilla 71).

Si estd en la mina, colocad un trol en cadaé‘gna de las
casillas 40 y 45 y seguid leyendo.

Elrey y el principe lo habian discutido muchas veces Los
enanos habian acordado una ultima condicion para la
nueva alianza; los héroes debian desentrariar los secretos
de la mina, encontrar unas valiosas piedras preciosas y
quién sabe si también el escudo de la estrella perdido.
Pero estas historias forman parte de otra leyenda...

El viejo rey estaba palido y demacrado y le costaba tener-
se en pie cuando salié de la mina.

Tarea
Los héroes deben escoltar al rey sano y salvo hasta el
castillo (casilla 0), antes de que el narrador llegue a la
casilla N del marcador de leyenda. En cuanto el rey
esté en el castillo, el narrador se sittia en la cas@la N
del marcador ;

H]
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|
|
|
|
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Impl,ortante. por cada casilla que un heroe se mueva
]unto al rey, el heroe debe perder varw&puntos de

La leyenda tiene una ﬁnal fellz S1
| * elreyestaenel castilloy;

| Habia que agradecerle a la escolta del rey que éste
A hubiera podido regresar a su castillo.

Finalmente la lluvia ceso y sobre el patio de armas se
dibujé un arco iris.
El mundo parecia en paz. Aun cuando los héroes
{| muy pronto deberian prepararse para desentrariar “El
1 secreto de la mina”, tenian por delante un par de dias
 tranquilos.
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El viejo loco |

El héroe se topé con un anciano vestido con harapos. |
“Serior, ses usted?”

El rey reconoci6 al héroe y rapidamente le ,eonto porqué

habia partido de aquél modo. ; |
“Me siento muy fatigado, pero no quiero de]ar mi reino

desprotegido...” Y luego le conté: “La codicia me llevé a |

romper la solida alianza que teniamos con los enanos

escudo, puesto que me negué a entregarles el escudo |

de la estrella. Al partir hacia la mina, lo que sin duda

0s parecerd una locura, esperaba enmendar mi error

y volver a ganarmela confianza de los enanos. Pero al |

parecer he sobrevalorado mis energias...” El héroe ayudo

al rey. “Vamos, Majestad; no estd usted solo.” |

Tarea : |
Los héroes deben escoltar al rey sano y salvo hasta

la mina de los enanos escudo (casilla 71) antes de |
que el narrador llegue a la letra H del marcador de
leyenda. El rey no puede haber pasado antes por el |
castillo. .

Cuéndo' d rey llegue a la mina, leed la carta “En la
mina’. Como recordatorlo, poned una estrella en la |
casilla7l. ;

En la mina |
Lo habian logrado; el rey habia alcanzado su objetivo. |
Los enanos escudo recibieron con poco entusiasmo al de-
bilitado Brandur y luego le condu]eron hasl,’a la antesala
de la caverna, la boca de la mina. El principe Hallgard, |
el jefe de los enanos escudo, abrié los ojos dlz?j‘){;* en par
al ver al rey Brandur; habia pasado mucho tiempo desde |
que se habian visto por tiltima vez, pero su amistad
todavia se conservaba. Brandur hizo una genuflexion y |
empezo a hablar con voz ba]a pero ﬁrme, dando lugar a
una larga conversacion.. |

En cuanto el narrador llegue alaletra H del marcador
de leyenda el rey ya podrd abandonar la mina. ' |

Objetivo de la leyenda |
Los héroes deben escoltar al rey y conducirlo desde
la mina hasta el castillo, antes de que el narrador
alcance la letra N del marcador de leyenda. |

Importante: por cada casilla que un héroe se mueva |
junto al rey, el héroe debe perder varios puntos de
voluntad. : |
* Con 2 jugadores, 2 puntos de voluntad por casllla.-

$ Con 3 jugadores, 3 puntos de voluntad por casilla. |
* Con4 J,g.gadoresbft puntos de voluntad por cas1lla. |

Un qUedarse con 0 uhtos de ntad
al aconi‘pana al rey; como mlmmo |
punto de voluntad

Mientras el rey e§te conla
deberan defender el castillo a to




