Leggende di Andor
La vendetta del negromante
1° episodio
Trasformazioni inquietanti

Versione 1.1
Questa leggenda richiede la versione base
del gioco Le leggende di Andor

Gli eroi sono chiamati a risolvere un mistero che scuote il regno di Andor.
E forse e l'inizio di qualcosa di piu pericoloso...

Storico delle modifiche
1.1 — aggiunta questa pagina di copertina

La vendetta del negromante € una serie di 7 leggende originali scritte da me, che insieme

rappresentano una storia unica, ma possono benissimo essere giocate in modo indipendente.

Ecco I'elenco degli episodi:

* La vendetta del negromante - I° episodio - Trasformazioni inquietanti
http://www.goblins.net/download/leggende-di-andor-la-vendetta-del-negromante-
1%C2%B0-episodio

* La vendetta del negromante - 1I° episodio - Ombra alata
http://www.goblins.net/download/leggende-di-andor-la-vendetta-del-negromante-
ii%C2%B0-episodio

* La vendetta del negromante - llI° episodio - Orda travolgente
http://www.goblins.net/download/leggende-di-andor-la-vendetta-del-negromante-
iii%C2%B0-episodio

* La vendetta del negromante - IV° episodio - Minaccia ardente
http://www.goblins.net/download/leggende-di-andor-la-vendetta-del-negromante-
iv%C2%B0-episodio

* La vendetta del negromante - V° episodio - La caduta di Andor
http://www.goblins.net/download/leggende-di-andor-la-vendetta-del-negromante-
v%C2%B0-episodio

* La vendetta del negromante - VI° episodio - La storia di Nebrax
http://www.goblins.net/download/leggende-di-andor-la-vendetta-del-negromante-
vi%C2%B0-episodio

* La vendetta del negromante - VII° episodio - Resa dei conti
http://www.goblins.net/download/leggende-di-andor-la-vendetta-del-negromante-
Vii%eC2%B0-episodio

Autore: maxmaz

Queste leggende sono distribuite con licenza Creative Commons Attribuzione - Non
commerciale - Condividi allo stesso modo 3.0 Unported

Le leggende di Andor e il materiale relativo sono proprieta dei rispettivi autori.

Le immagini utilizzate per le carte sono in parte ricavate da immagini del gioco e in parte
scaricate da internet e rielaborate. Se qualcuno ritenesse scorretto I'uso che ne ho fatto mi
contatti sul sito www.goblin.net e provvedero a sostituire le immagini.
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Questa Leggenda ¢ scritta su undici carte:
Al, A2, A3, N, La strega, L'antidoto,
| contadini e 4 carte La maledizione.
Controllate che ci siano tutte prima di iniziare}’

Secoli fa il re di Andor, antenato dell’attuale @eva
come consigliere un mago di nome Nebrax. Quando nel
regno si verificarono alcuni avvenimenti oscuri e
misteriosi il re chiese alla sua guardia reale ddagare e
scopri cosi che il responsabile era proprua Nebitayuale
si era dedicato allo studio della magia nera. Maeilnon
ebbe cuore di fare giustiziare Nebrax e gli orddio
andarsene dalle terre di Andor. Il negromante fstoetto
all'esilio ma giuro vendetta al re e a tutta la ssi@rpe...

Questa leggenda si svolge sulla mappa delle térre d
Andor. Dopo aver seguito le istruzioni della Lisia
Controllo, preparate il seguente materiale accaléo
mappa da gioco: i gor, gli skrall e i troll, laesg, il
tassello veleno, un’erba magica a caso senza gumed
valore, la cartda strega, la cartal contadini e 3
asterischi.

Ulteriore preparazione

* Mescolate le 4 cartea maledizionee posmonatele
coperte vicino alla mappa

« Posizionate i 4 contadini nelle regioni 24, 2854(5)4

* Eliminate i 5 tasselli creatura relativi a trolvardrak

 Posizionare 3 tasselli creatura scelti a casolfa i
rimasti, sulle lettere del Narratore usando un dzefo
determinare su quali lettere metterli (non plumhad
tasselli sulla stessa Iettera)

« Posiziona gor in due regioni detérmmate’flanina
un dado di eroe per le decmée und I
unita. Se si ottiene una regione QCQ@?}&-
o da un’altra creatu,;a nt' € ﬁjw-

Strane voci giungevano al castello. Alcuni merc
dicevano di aver visto“strani” contadini girovagarger i
campi con aria assente. Re Brandur preoccupatoseedi
ingaggiare un pugno di eroi perché andassero ad
indagare... "'?, ”

Tutti gli eroi partono dal castello (regione 0) @Runti
Forza e 5 monete d’oro da distribuire a piacere.

Regole speciali per i contadini:
In questa leggenda i contadini non si comportacors®o
le regole normali.

Ad ogni alba i contadini si muovono seguendodede
come le altre creature, subito dopo il turno dali,tr
partendo dal contadino nella regione col numero pit
basso. Se un contadino deve spostarsi in una egian
occupata da un altro contadino o da una creataita, ala
prima regione libera successiva e lo stesso fam:no |
creature coi contadini. i

| contadini non possono essere raccolti e trasputa
castello per incrementarne la dlfesa ne sono edithi
dalle altre*creature

Continua sulla carta Legg
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| contadini erano vittima di una malediziqge di g

nera . Solo la strega, forse, poteva spezzarla @Gie

il castello fosse caduto... g0 o
Ogni volta che un eroe transita in una gione pata

da un contadino possono succedere d 1 se:

Se I'eroe possiede I'antidoto della strega

Il contadino viene liberato dalla maledizione edalal
gioco. Se si tratta dell’ultimo contadino la legd
termina con la vittoria e si legge la caNa
Se I'eroe non possiede I'antidoto della
Il contadino si trasforma in un troll e n
L’eroe non & obbligato a combattere |
I contadini che raggiungono il castello si trasfano
comungue in un troll che va ad occupare uno scudo
libero. Se non ci sono piu scudi liberi il Narraateve
essere spostato sulla lettét la leggenda termina
con una sconfitta. Ogni volta che un contadino si
trasforma in troll un nuovo contadino parte da una
regione determinata dal lancio di un dad0' ~‘

[ZJ 7 [Z]

reg:one 24 regtone 28 reglone4 0 ioreg

finisce se 4 contad
viene conquistato.

Una vecchia baracca apparve tra le nebﬁti‘,ma era

deserta e al suo interno c’erano chiare tracceatid...

La strega era stata rapita. Ma per fortuna i rapito

avevano lasciato una traccia... M,
o :‘_ﬁ'

Determinate il luogo in cui é tenuta prlglonlé"l“a Ia'
strega lanciando un dado:

Eg 0 @ regione 37
[3 0 @ regione 61
f”o regione 22

Posizionate il segnaposto della strega nella reglon
insieme ad uno skrall. e

Lo skrall non si muove all’alba e deve essere sttonf
per ottenere la liberazione della strega. <3¢ -
Quando lo skrall & stato sconfitto Ieggete sulatbdrta
L antrdoto




La strega racconto che i contadini erano stati d@olp
da un maleficio di magia nera scagliato dalla stess
persona, o creatura, che aveva ordinato la sualratt
Lei possedeva un antidoto ma si trovava nella sua
baracca.... g ‘

b &
La strega deve essere ricondotta alla regioﬁéfié cu
stato scoperto il suo tassello nebbia per potenete
I'antidoto. La strega viene portata da un eroe ke p
decidere di lasciarla in una regione da cui lei sion
sposta finché non viene recuperata da un altra &®e
una creatura o un contadino si sposta nella regione
occupata dalla strega (con I'esclusione della regia
cui la strega abita) o se un eroe transita cotréga in
una regione in cui si trova una creatura o un abnta
la strega viene eliminata e il Narratore viene &ios
sulla letteraN. La leggenda termina con una sconfitta.
Se la strega viene ricondotta sana e salva alla sua
baracca consegnera I'antidoto (il tassello velemoma
pozione all'eroe che I'ha accompagnata. L
Da quel momento la strega si comportera éecdndo le
regole originali del gioco (ovvero sta ferma e vend
pozioni in cambio di monete d’ oro) e non verﬁa piu
ellmlnata da eventuall creature e contadlnl

L'antidoto funziona s
dall’ eroe che lo tra

L’antidoto non si consuma e puo essere usato pia.vo

La leggenda hketo fine se...
...il castello e stato difeso e...
...4 contadini sono stati liberati dalla maledizon

La maledizione sembra essere stata sconfitta ma
restano ancora molte domande. Chi & il misterioso
nemico che si cela nel’ombra e che ha orchestrato
questo nuovo attacco al regno di Andor?... e
soprattutto... perché?

Scopritelo nella seconda leggendd_devendetta del

negromante: Ombra alata

La leggenddinisce malese...
...Il castello e stato conquistato o...
..la strega e stata eliminata

Contadini maledetti invadono il castello

trasformandosi in troll e uccidendone tutti gli
Chiunque si celi dietro a questo attacco h
vendetta...
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