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Diese Legende besteht aus 17 Karten:
Al, A2, A3,B1, B2, B3, I1, 12, N, 3 Karten
,.Merrik*, Merriks Botschaft 1 — 2, Das
Katapult, Unerwartete Begegnung 1 - 2
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Die Helden Andors, unterwegs auf Bitten von Konig
Brandur, kehrten nun endlich in die Heimat zuriick. Die
Raue See hatte die Aldebaran der Helden deutlich in
Mitleidenschaft gezogen. Der Fockmast wurde bis zur
Untauglichkeit beschadigt, der Rumpf des Schiffes hatte
mehrere Locher und nicht zuletzt hatte auch das
Steuerruder etwas abbekommen. Die Helden brachten
ihre letzten Kréfte auf, um mit dem Schiff an Land zu
geraten. Mit geballter Kraft und Heldenmut gelang es
ihnen, die Aldebaran an Land zu bringen. Es gluckte den
Helden, nur einen Bruchteil ihrer Ausriistung zu sichern.
Zu viel ging auf offener See verloren.

Stellt eure Helden auf Feld 9.

Jeder Held startet mit 3 Starkepunkten. Die Gruppe
erhalt 2 Starkepunkte, 4 Gold und 2 beliebige
Ausristungsgegenstande von der Ausriistungstafel
(AuBer den Trank der Hexe).

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte A3. —>

Die Legende nahm ein bdses Ende, wenn sich jetzt einer
der Helden nicht auf der Rietburg befindet.

Befinden sich alle Helden auf der Rietburg, lest jetzt
weiter.

Die Helden erreichten die Burg. Es stand auRer Frage,
dass Kdnig Brandur sie sofort sprechen wolle. Als die
Helden anfangen wollten ihrem Kénig von der Reise und
der zermirbenden Heimkehr zu berichten, wurden sie
prompt von Kénig Brandur unterbrochen. Er sprach,
dass sich schwere Kampfe zugetragen haben, im ganzen
Lande Andors. ,, Mehrere Angriffswellen auf die Burg
wurden bereits abgewehrt“, fuhr der Konig fort. Nun
waussten die Helden, dass der Zustand der Burg Folge
jener Angriffe war. Ferner berichtete der Konig, dass
bereits weitere Kreaturen gesichtet wurden, welche sich
der Burg nahern. Die Rietburg habe jedoch nichts weiter
entgegen zu bringen. Bauern verlieRen ihre Hauser und
auch der Handler des freien Markts zog von dannen, um
nicht Opfer der Kreaturen zu werden. Auch aus den
Tiefen des wachsamen Waldes bereiten sich Kreaturen
auf einen Angriff vor. ,,Zu allem Uberfluss haben die
Kreaturen auch noch die Marktbriicke zerstort, um
Bauern an der Flucht zu hindern“ sprach Brandur
zornig.

Deckt einen der Schilde auf der Burg (je nach
Spielerzahl) mit einem roten X ab. Im Spiel zu 2. Und
zu 3. Darf nun eine Kreatur weniger in die Burg
gelangen. Bei 4 Spielern darf keine Kreatur die Burg
erreichen.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte B2. —+

Die Legende wird auf der Vorderseite des Spielplans
gespielt. Ihr benétigt neben dem Grundspiel die
Erweiterung ,,Der Sternenschild*. Fiihrt zuerst die
Anweisungen auf der Checkliste aus. Anschlielend legt
ihr zusétzlich folgendes Material neben dem Spielplan
bereit:
o die Legendenkarten , Merriks Botschaft 1 - 2%,
»Das Katapult®, ,,Unerwartete Begegnung 1 - 2,
3 beliebige Pergamente und die Hexe
o verdeckt und gemischt: 3 Heilkrauter, 8
Gerollplattchen und 3 Legendenkarten ,,Merrik*
und aus der Erweiterung ,,.Der Sternenschild*
o 5 Baumstdmme, Merrik, den Kartographen, das
Katapult, den Hornfalken und den Markierungsring

Weitere Vorbereitungen:

o Legt Sternchen auf die Buchstaben B, | und N.

e Die Legendenkarte ,,Unerwartete Begegnung 1 wird
ausgelost, sobald die erste Kreatur besiegt wurde. Legt
zur Erinnerung ein Sternchen auf Feld 80.

o Erwirfelt mit einem roten Wiirfel (10er) und einem
Heldenwirfel (1er) die Positionen von
2 Heilkrautern.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte A2. —+

Am Ufer angekommen mussten sich die Helden nun auf
die Suche nach langen, starken Holzstdimmen begeben,
um die Aldebaran wieder seetauglich zu bekommen. Sie
versuchten somit in der Rietburg Auskunft tber den
Aufenthalt besagter Holzstdmme zu bekommen.

Nach einiger Zeit erblickten sie die Rietburg, der
Zustand lieB die Helden kurz innehalten. In solch tiblem
Gewand haben die Helden die Burg schon lange nicht
mehr gesehen. In den Kdpfen der Helden machten sich
Vorwiirfe breit, nicht schon friher zuriick gekehrt zu
sein. Der Anblick war ein weiterer Grund fiir die
Helden, die Rietburg noch schneller zu erreichen. Auch
war der Tag schon weit voran geschritten. Die Helden
mussten sich beeilen, noch am selbigen Tag, vor
Einbruch der Dunkelheit, die Rietburg zu erreichen.

Aufgabe:
Alle Helden miissen die Rietburg erreichen, bevor
der Erzahler B erreicht.

Verschiebt nun alle Holzscheiben vom
Sonnenaufgangsfeld vor auf die 5. Stunde.
Der Held mit dem niedrigsten Rang beginnt.

—tf— %—\ 22






Aufgabe:

Die Helden mussen die Burg verteidigen.

Die Helden miissen Merrik finden, bevor der Erzahler
den Buchstaben I auf der Legendenleiste erreicht hat.
Beendet ein Held seine Bewegung auf einem der
Pergamente zieht zuféllig eine der 3 Legendenkarten
.Merrik* und lest die Auswirkungen vor.

Vor lauter Aufregung und Angst um die Rietburg
bemerkte Konig Brandur erst jetzt, den kargen Zustand
der Helden. Auf Nachfrage erzéhlten die Helden ihre
Geschichte. Zu guter Letzt fragten die Helden den Kénig
nach Holz fir ihr Schiff. Kénig Brandur entgegnete, dass
nur am Baum der Lieder jenes Holz zu finden sei,
welches die nétige Starke fiir die Aldebaran der Helden
bieten wiirde.

Legt nun 5 Baumstdmme auf Feld 57.

Aufgabe:

Die Helden miissen Baumstamme in Anzahl, der am
Spiel beteiligten Helden, zum Schiff (Feld 9) bringen
(Sonderfall 6 Spieler: 5 Baumstdmme). Legt zur
Erinnerung ein Sternchen auf Feld 9. Die GréRRe des
Baumstammes spielt dabei keine Rolle. Die
Baumstamme werden links vom Starkepunkt-Marker
abgelegt. Um einen Baumstamm der Grof3e 4 tragen zu
kénnen muss der Held also mindestens 5 Starkepunkte
besitzen. Die Baumstdmme konnen nicht mit dem
Falken transportiert werden.

Flusse kdnnen ab sofort durchquert werden. Alle von
einem Fluss getrennten Felder sind nun benachbart.
Kreaturen, die durch die zerstorte Steinbriicke
aufgehalten wurden bewegen sich bei Sonnenaufgang
entlang der Pfeile weiter.

Legendenziel

Die Helden miissen den dunklen Troll besiegen und
die bendtigte Anzahl Baumstamme zum Schiff (Feld
9) bringen, bevor der Erzéhler Feld N erreicht.

Die Helden miissen die Burg verteidigen.

Wurde der trunkene Troll besiegt, wird der Erzéhler
sofort auf N gesetzt.

Legt ein rotes X auf den Handler (Feld 18). Ab sofort
kann hier nichts mehr gekauft werden.

Legt ein rotes X auf die Marktbriicke zwischen Feld 38
und 39. Diese beiden Felder sind von nun an nicht mehr
benachbart. Kreaturen, die sich bei Sonnenaufgang auf
Feld 38 bewegen wiirden, bleiben auf Feld 39 stehen.
Stellt Gors auf die Felder 10, 16, 20, 47, 49, 54 und
Skrale auf die Felder 18, 55.

Klagend entgegnete der Kénig, dass er seit mehreren
Tagen nichts von Merrik gehort habe. Die Botschaften
des Kartographen wurden scheinbar abgefangen und
seither ist die Verbindung unterbrochen. Der Kénig habe
Merrik los geschickt, um die Kreaturen und deren
Vorhaben auszukundschaften. Seit Beginn der Angriffe
wird gemunkelt, dass die Kreaturen etwas "Grof3es" in
Besitz haben, um die Rietburg ein fiir alle Mal zu
zerstoren. Merrik war dem mysteridsen "GrofRen" wohl
seit Tagen auf der Spur. Aufgrund der verloren
gegangenen Botschaften wusste Konig Brandur jedoch
nicht, um wen oder was es sich handelt, geschweige denn
wo genau sich Merrik aufhielt. ,, Ihr miisst Merrik

finden * sprach der Konig vor lauter Verzweiflung. ,,An
einem dieser Orte muss sich Merrik aufhalten“ fuhr der
Konig fort und zeigte den Helden auf der Karte 3 Hiitten
entlang des Flusses.

Legt nun je ein Pergament auf die Felder 32, 40 und 64.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte B3. sy

Die Legende nahm ein bdses Ende, wenn Merrik noch
nicht gefunden wurde.
Wourde Merrik bereits gefunden, lest nun weiter.

Merrik reiste weiter. Erzahlungen zufolge begab er sich
auf den Weg zu den Schildzwergen, um weitere
Informationen tber die mehr und mehr starker
werdenden Kreaturen heraus zu bekommen.

Merrik kommt nun aus dem Spiel. Wurde der Hornfalke
noch nicht aufgenommen, so kommt auch dieser nun aus
dem Spiel.

Pldtzlich zog sich der Himmel zu. Von nun auf gleich
brach Dunkelheit und Kalte in das Land Andor ein.
Andori sprachen von einem riesigen, dunklen Troll, der
am Rande des Wachsamen Waldes gesichtet wurde. ,, Er
hat es auf den Baum der Lieder abgesehen *“ sprachen sie
umher. Brunnen und Flusse lagen plétzlich brach. Es
schien als starke sich der Troll von der Kraft des
Wassers. Es musste etwas unternommen werden.

Stellt einen Troll auf Feld 60. Der Troll hat bei 2
Spielern 30, bei 3 Spielern 40 und bei 4 Spielern 50
Starkepunkte und 20 Willenspunkte. Der Troll wiirfelt
mit 3 roten Wurfeln. Féllt er unter 7 Willenspunkte,
wirfelt er nur noch mit 2 roten Warfeln. Der Troll
bewegt sich bei Sonnenaufgang in Pfeilrichtung, jedoch
nur bis Feld 57. Der dunkle Troll zéhlt als Bedrohung.

Entfernt alle Brunnenpléattchen.
Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte 12. —+
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Der Held ging auf die Hutte zu. Mit dem Eintreten folgte
die Erniichterung. Die Hutte war leer. Nicht nur dies, es
wirkte beinahe so, als hatte Gilda in der Taverne wieder
ein Met zu viel ausgegeben. Tische und Stthle lagen, wie
durch trunkene Gesellen, umgeworfen da. In der
Hoffnung noch etwas zu finden ging der Held noch die
Treppe hinauf zum Dachboden. Hinter etwas Heu
entdeckte der Held...

... Merrik, den Kartographen, (iber einigen seiner
Aufzeichnungen. Es schien, als hatte er hier
Unterschlupf gesucht.

Stellt nun Merrik auf dieses Feld und entfernt alle
Pergamente vom Spielplan.
Lest anschlieBend ,,Merrik‘s Botschaft 1 vor.

Langsam ging der Held auf den Eingang der Hutte zu.
Als er eintrat wirkte alles sehr verlassen. Doch plétzlich
horte der Held ein Gerdusch. Es schien aus der Kiche
zu kommen. Behutsam ging der Held auf die Kiiche zu.
Als er um die Ecke spéhte, entdeckte er...

... einen Gor.

Entfernt nun das Pergament und stellt einen Gor auf
dieses Feld.
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a Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...

... die Baumstdmme auf Feld 9 gebracht und ...

g ... die Burg erfolgreich verteidigt und ... E
9 ... der dunkle Troll besiegt wurde. g

Der Himmel wurde heller und auch die Brunnen und
Flusse fullten sich wieder mit Wasser. Merrik hatte
eine geheime Entdeckung gemacht und war auf dem
Weg zum Konig in die Rietburg. Doch was er ihm zu
berichten vermag wird in einer anderen Legende
erzéhlt.
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Der Held kam an der Hiitte an und sah sich darin um.
Die Hutte wirkte innerlich stark verwistet. Frische
Spuren, vermutlich von Merrik, waren noch zu sehen.
Der Held wusste, dass Merrik nicht mehr hier war.
Teller, mit Essensresten auf einem behelfsmaRig
aufgestellten Tisch, unterstrich dies. Die Helden missen
sich weiter auf die Suche machen. In einem umgekippten
Schrank entdeckte der Held dann doch noch etwas
Nutzliches.

Auch wenn sie Merrik hier nicht fanden schpften die
Helden neue Kraft fiir die Suche Merriks.

Die Heldengruppe erhélt 1 Starkepunkt.

Der Held auf dem Feld mit dem Pergament erhalt 3
Gold.

Das Pergament kommt nun aus dem Spiel.
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., Hort, was ich euch zu berichten habe* fuhr Merrik
direkt fort. Aus dem Stiden nahern sich Kreaturen der
Burg, und auch ein Katapult mit einem méchtigen Skral
an dessen Seite rollt langsam in Richtung Rietburg.
Merrik, noch immer (ber seinen Aufzeichnungen und
Karten, wiinschte dem Helden viel Gliick auf seinen
Reisen und wandte sich wieder seinen Blattern zu.

Stellt Gors auf 23, 25, 34 und Skrale auf 21, 72.
Stellt das Katapult auf Feld 30 und daneben einen
Skral. Dieser zéhlt als Bedrohung.

Das Katapult bewegt sich bei Sonnenaufgang mit dem
Skral zusammen, entlang der Pfeile, immer, wenn sich
auch Skrale bewegen. Ist das Katapult auf Feld 18
angekommen bewegt es sich bei Sonnenaufgang nicht
mehr weiter, auch der Skral bleibt beim Katapult. Legt
zur Erinnerung ein Sternchen auf Feld 18. Danach
schieRt das Katapult bei jedem Sonnenaufgang, immer
dann, wenn sich auch Skrale bewegen. Wirfelt dafiir mit
einem Heldenwdirfel. Jeder Held verliert
Willenspunkte, in Hohe der Augenzahl. Dies kann
nicht mit einem Schild abgewehrt werden. Legt zur
Erinnerung den Markierungsring auf das Skral-Symbol.
Das Katapult kann unschédlich gemacht werden, hierzu
muss der Skral besiegt werden, dieser hat eine Starke
von 14 und 12 Willenspunkte und wirfelt mit 3 roten
Wiirfeln. Fallt er unter 7 Willenspunkte wiirfelt er nur
noch mit 2 roten Wiirfeln. Fir den Skral gibt es keine
Belohnung, der Erzéhler geht nicht weiter. Wurde das
Katapult unschidlich gemacht, lest die Karte ,,Das
Katapult™ vor.

Geschafft vom Kampf atmete der Held erst einmal tief
durch. Er steckte seine Waffe zurtick ins Halfter und
nahm einen kraftigen Schluck Wasser zu sich. Plétzlich
horte er ein leises rascheln. Es schien von dem kleinen
Felsen direkt neben ihm zu kommen. Langsam naherte
sich der Held dem Felsen und sah, dass sich unter ihm
ein grofRer Spalt befand. Noch bevor der Held erkennen
konnte, was sich darin verbarg, sah er, wie sich jemand
darin bewegt. Der Held bemerkte schnell, dass es sich
um einen Handwerksgesellen handelt. Der Held half ihm
aus der Felsspalte heraus und fragte den Andori, was er
hier mache. Er entgegnete, dass er sich hier vor den
Kreaturen versteckt halt, vor denen er geflohen ist. Auf
die Frage, warum er noch hier in Andor sei, sprach er:
,,Ich bin Steinmetz und habe unweit von hier frische
Steine fiir die Rietburg vorbereitet. Gemeinsam mit
einigen Helfern wollten wir sie hoch zur Rietburg
bringen, um die Mauern zu verstarken, doch in dem
Moment néherten sich Kreaturen. Ich hoffe, die anderen
haben die Flucht geschafft. Ich konnte mich hier vor den
Kreaturen verstecken. Zum Gliick seid ihr gekommen.
Der Held fragte sofort, wo sich die Steine befinden, und
ob er denn helfen kann, sie zur Burg zu bringen. Der
Steinmetz beschrieb dem Helden den Weg und sagte,
dass der Konig wohl auch eine Entlohnung versprochen
hat.

Lest jetzt weiter auf ,,Unerwartete *
Begegnung 2¢.

Der Held griiite den Kartographen, dieser war deutlich
sichtbar erleichtert, dass es der Held war, der die Treppe
hinauf kam. Der Held erzéhlte Merrik von der Sorge des
K&nigs und den nicht erhaltenen Nachrichten. Merrik
erwiderte, dass er immer wieder Zuflucht suchen musste
um unentdeckt zu bleiben und sein Falke, welcher die
Nachrichten Gberbrachte einen gebrochenen Flugel hat.
Dieser ist jetzt bald wieder wohlauf. Merrik entgegnete
., Nun seid ihr ja da, so brauche ich meinen Falken nicht
mehr. Ich werde bald wieder zu Kénig Brandur
zurtickkehren und ihm berichten. Ihr kénnt den Falken
gewiss dringender brauchen. “ Erst jetzt bemerkte der
Held, dass es sich um einen der seltenen Hornfalken
handelt.

Legt nun den Hornfalken umgedreht auf das Feld zu
Merrik. Der Falke wird erst ab dem néchsten Tag auf die
Gegenstandsseite gedreht.

Der Held, der auf demselben Feld, wie Merrik steht hat
die Méglichkeit 3 Willenspunkte abzugeben und dafiir
den Hornfalken zu erhalten. Geschieht dies noch am
selben Tag bleibt der Hornfalke dennoch umgedreht und
kann erst ab dem nachsten Tag genutzt werden.

Der Hornfalke funktioniert wie in ,,Die Ara des
Sternenschildes®, entweder als gewohnlicher Falke oder
1 x in einer Kampfrunde (eines beliebigen Helden) vor
der Reaktion des Gegners. Die Kreatur wirfelt dann in
dieser Kampfrunde nur mit einem Wurfel. Danach wird
der Hornfalke auf die Riickseite gedreht. Der Hornfalke
kann nie gegen ,,Bedrohungen® eingesetzt werden.

Lest jetzt weiter auf ,,Merriks Botschaft 2. *

Das Katapult wurde eingenommen und die Kreaturen
sichtbar geschwacht. Die Helden bemerkten schnell, dass
sie jenen Koloss zu ihrem Vorteil nutzen kdnnen. Schnell
durchschauten sie die Handhabung des Katapults.

Katapult schieben

Ab sofort kann ein Held anstelle von laufen oder
kampfen auch die Aktion **Katapult schieben™ wéhlen.
Hierzu mussen jedoch immer 2 Helden beteiligt sein.
Die Helden mussen sich auf demselben Feld, wie das
Katapult befinden und bewegen sich mit diesem. Hierbei
wird vorgegangen, wie beim gemeinsamen Kampfen.
(ein Held leitet das schieben ein, der andere schlief3t sich
an) Pro Feld bendtigt jeder beteiligte Held 2 Stunden
auf der Tagesleiste. Gegenstande, wie Trinkschlauch und
Heilkraut, kénnen fiir die Bewegung eingesetzt werden.

Katapult feuern

Zusétzlich kann ein Held ab sofort auch die Aktion
"Katapult feuern' nutzen. Im Gegensatz zur Bewegung
wird hierflr nur ein Held benétigt. Der Held muss sich
auf demselben Feld, wie das Katapult befinden. Zu
Beginn wird das Ziel ausgewahlt. Es kann jede Kreatur
(auch Endgegner), die sich maximal 2 Felder vom
Katapult entfernt befindet, angegriffen werden. Der
Held wiirfelt mit 3 schwarzen Wurfeln. Gemeinsame
Werte werden addiert. Gegensténde, wie der Trank der
Hexe, kdnnen nicht eingesetzt werden. Die Starkepunkte
des Helden werden nicht zum Kampfwert addiert. Der
Held, der mit dem Katapult schieRt kann nicht zusatzlich
mit den Heldenwiirfeln angreifen. "Katapult feuern" kann
auch beim gemeinsamen Kampfen genutzt werden.









