Merrik hatte viele Jahre mit der Kartographie Andors ver-
bracht, doch nun war er schon lange Zeit nicht mehr gese-
hen worden. Manche sagten, er sei bis zu den stidlichen
Ausldufern des Gebirges gewandert und in dzis":f?@hd der
Krahder gelangt.

Seit Brandurs Flucht hatte kein Mensch mehr den Weg auf
die andere Seite des Gebirges gewagt, und niemand glaubte
daran, dass Merrik von dort jemals zuriickkehren wiirde.
Doch als die ersten Strahlen der Morgensonne die Burg in
goldenes Licht tauchten, kam eine schmale Gestalt aus dem
Grauen Gebirge und betrat nach vielen Jahren endlich
wieder das Rietland...

Diese Legende wird auf der Vorderseite des Spielplans
gespielt. Thr benotigt die Erweiterung Der Sternenschild.
Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus. An-
schlieflend legt ihr zusitzlich folgendes Material neben dem
Spielplan bereit: :
* 6 Pergamente, 3 Heilkréuter, die Hexe 54
* je 2 Legendenkarten “Die Flucht des Krahders” und
“Dle Gefangennahme Merriks” S

und aus der Erwelterung ‘f‘:" 3

Diese Legende besteht aus 11 Karten:
Al, A2, A3, A4, B, F, N,
2 Karten “Die Flucht des Krahders”
2 Karten “Die Gefangennahme Mernk

Weitere Vorbereitungen:

* Stellt Gors auf die Felder 4, 9 und 16, emeg Skral auf
Feld 48 und einen Troll auf Feld 41. =

* Legt Sternchen auf B, F und N und auf dleﬂi%ldes,m,
28, 34,43, 51 und 56.

 Erwurfelt mit einem roten (10er) und einem Heldenwilrfel
(1er) die Position von 2 der 3 Heilkréuter.

» Stellt die Figur Merrik, der Kartograph auf Feld 66.
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Der vertraute Anblick des Rietlandes lieff Merrik einen Au- |
genblick innehalten. Endlich war er nach Andor zurick- :
gekehxt! Viel zu lange war er in diesem finsteren Land der |
Krahder gewesen, und an manchem Tag hatte er selbst nicht |
mehr daran geglaubt, seine Heimat jemals wiederzusehen. :
Vieles wiirde sich verandert haben, und er musste seine S
Karten uberarbeiten. Doch im Schatten der Berge sah er be- |
reits die schemenhaften Umrisse einiger Kreaturen... :
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Stellt j je 1 Gor auf die Buchstaben C und H der Legenden-
leiste, je 1 Skral auf die Buchstaben D, G und I und einen
Troll auf den Buchstaben J.
Erreicht der Erzahler,mnen Buchstaben nnLemer Kreatur
wird diese sofort auf das mit einem Sternchen maﬂqgﬂe
Feld mi ! n F ldzahl gestellt. }{,ach de @uf; 2
stellen de erddassp)weﬂ:ge Sternchen en
(Der Gor von C wird also auf Feld 56 gestellt, d
D auf Feld 51, der Skral on
o 3
Lest jetat weiter auf Legent

—— e e = —m
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Merrik machte sich auf den Weg und hoffte, bald auf die
Helden zu treffen, die ihn auf seinem Weg durch Andor be-
gleiten und fiir seinen Schutz sorgen konnten, ég(ﬂhrend er
mit seinen Karten beschaftigt war.

TR N
Legt je nach Heldenanzahl Pergamente auf die folgenﬁén
Felder: S

bei 2 Helden = 25, 30, 49 und 60

bei 3 Helden = 19, 25, 30, 49 und 60

bei 4 Helden = 15, 19, 25, 30, 49 und 60

Aufgabe:

Die Helden miissen Merrik helfen, Andor neu zu kartogra-
phieren. Dazu miissen die Pergamente von Merrik einge-
sammelt und ins grofe Archiv der Bewahrer am Baum der
Lieder (Feld 57) gebracht werden.

Die Heldeh missen die Burg verteidigen .‘.’_T

Ein Held kann nun anstelle von Laufen oder Kampfe“u auch
die Aktion Merrik bewegen wihlen. Fiir 3 Stunden auf der
Tageslelste kann dle Figur 1 Feld weit bewegt werden. Em

auf demsel%en Fel
gqﬁm‘-yedoren. =

Merrik kann ein Pergament aufnehmen, wenn er auf dem
entsprechenden Feld steht. Er kann belleblg viele Perga-
mente mit sich fithren. Die Pergamente werdeﬂamcht auf die
Ablagefelder der Heldentafeln gelegt sondern wie
plittchen mit Merrik mitbewegt. Helden konnen k
gamente aufnehmen. Pergamente kinnen nicht von éi‘nem
Falken transportiert werden.

Fiir ihre grofien Verdienste um Andor hatte das Volk den
Helden 4 machtige Gegenstinde geschenkt.

Ausrnstung

Die Heldengruppe darf sich jetzt 3 der 4 Gaben der Andori
nehmen. Die Funktionen der neuen Gegensténde konnt ihr
auf der Karte “Die Gaben der Andori” nachlesen.

Jeder Held startet mit 2 Starkepunkten. Die Heldengruppe
erhlt zusatzhch 2 Starkepunkte und 5 Gold. :
e
Stellt nun eure Helden auf die Felder, die ihrer Rangzahl
entsprechen Der HeId mit dem hochsten Rang beginnt.
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Zwischen den grauen Felsen des Gebirges wurdé.éinfﬁes’cn-
hafter Schatten sichtbar. Unbemerkt war ein Krahder Merrik
nach Andor gefolgt und suchte nun nach dem Kartogmphen

Stellt den Krahder auf Feld 70. Der Krahder bkgt%h
bei Sonnenaufgang immer dann, wenn auch die Brunnen
aufgefrischt werden. Legt nun den Markierungsring auf das
Brunnensymbol des Sonnenaufgang-Feldes.

Der Krahder bewegt sich jedoch nicht entlang der Pfeile,
sondern so viele Felder weit auf dem kiirzesten Weg auf
Merrik zu, wie Kreaturen auf dem Spielplan stehen. Krea-
turen auf den goldenen Schilden, auf den Buchstaben der
Legendenleiste oder besiegte Kreaturen auf Feld 80 zdhlen
dabei nicht. Der Krahder kann mit Kreaturen im selben Feld
stehen und tiberspringt sie nicht.

Aufgabe:
Die Helden miissen verhindern, dass der Krahder Memk,
den Kartographen erreicht. ety

Sobald Merrik das letzte Pergament am Baum der Lteder
(Feld 57) abgelegt hat, wird sofort die Legendenkarte “Dle
Flucht des Krahders 12 aufgedeckt und vorgglesen

Wenige glaubten in diesen Tagen noch an die alte. i;agende

iiber die 4 Schilde, und dass ein Zwerg wie Kreatok und ein
Drache namens Nehal sie erschaffen haben so%en
Doch wie es in den alten Chroniken geschrieb ;
gliihten plotzlich im ganzen Land die blauen Licl i’ﬁ“ﬁd
fiihrten die Helden zu dem michtigen Sternenschild.

* Legtje ein blaues Lichtplattchen auf die Felder 15, 30,
37, 45, 49, 62 und 66.

Ein Held, der auf einem dieser Felder steht, kann ein blaues

Licht einsammeln. Die Plattchen werden auf der Heldentafel

auf dem Bereich abgelegt, auf den auch Gold gelegt wird.

Um den Sternenschild zu finden, muss die Heldengruppe, je

nach Heldenzahl, eine Anzahl blauer Lichter emsammeln

2 Helden -“4 3 Helden = 5, 4 Helden = 6 :

Sobald die Gruppe diese Anzahl Lichter eingesammelt hat
erhalt ein beliebiger Held den Sternenschild. Legt dann
zwei rote X auf das Sonnenaufgang-Feld. Der Trager des
Sternenschildes kann den Schild 2x emsetzen (Jede Seite
des Schildes 1x). L
\Bex Sonnenaufg'

gang aus dem S el
mn;vgi.éf‘
Der Dunkle Magier
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Merrik hatte es geschafft! Lange war er fort gem‘% 1d
vieles hatte sich verandert. Doch nun endlich waren seine
Karten fertig, und er dankte den Helden fii
der Gefahr, die ihn begleitét hatte ahnte er nicl

Der Krahder war Merrik bedrohlich nahe gekomme
es war ihm nicht gelungen, ihn zu fassen. Nun sah er -diesen
schmﬁchugen Kartographen im Wald verschwinden, und der
- Schrei seiner Wut hallte iiber das R1etland dass den Helden
das Blut in den Adern geffor.
Von blindem Hass getrieben, eilte der Krabder in Rich tung
der Berge davon. Jetzt kannte er den Weg nach Andor.
Schon bald wiirde er zuriickkehren, und dann wiirde er
nicht aﬁ’em sem

Der Krahder bewegt sich auch weiterhin bei Sonnenaufgangv
immer dann, wenn die Brunnen aufgefrischt werden. Er

bewegt sich dabei so viele Felder weit auf dem kulzestan
Weg in Richtung Gebirge, wie Kreaturen auf dem Spi
- tehen Kreaturen auf den goldenen Schilden, u
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Legendenziel:

Die Helden miissen den Krahder besiegen bevéa' der Er-
zihler den Buchstaben “N” der Legendenleiste ers

Der Krahder hat 12 Willenspunkte und bei 2 Hel defﬁo
bei 3 Helden 30 und bei 4 Helden 40 Starkepunkte.
Der Krahder beginnt den Kampf mit 3 roten Wiirfeln. Glei-
che Wiirfelwerte werden addiert. Sobald er weniger als 7
Willenspunkte hat, wiirfelt er nur noch mit 2 roten Wiirfeln.
Wurde der Krahder besiegt, wird der Erzahler sofort auf den
Buchstaben “N” der Legendenleiste vorgeriickt. -

Die Helden miissen die Burg verteidigen.

Hinweis:
Die Fackel und der Hornfalke konnen nicht gegen den
Krahder eingesetzt werden.

Lo

“Eilt Euch!”, rief einer der Helden. “Wir miissen deh Krah-
der auﬂ:alteu, ehe er Andor verlésst und mit einem Heer
semesglexchen Zumckkehrt z e

Ein blasser Schatten fiel im ersten Sonnenlicht des Tages
auf Merrik, doch als er ihn bemerkte, war es bereits zu spit.
Der méchtige Krahder schlug den Kartograph'éﬂ in Ketten
und verschwand mit ihm in Richtung der Berg

Auch die Helden waren von dem Angriff im Motge&auen
tiberrascht worden. Eilig griffen sie nach ihren Waffen und
nahmen die Verfolgung auf.

Jeder Held, der jetzt zusammen mit Merrik auf demselben
Feld steht, verliert durch den Angriff des Krahders sofort

1 Stirkepunkt. Hat ein Held nur noch 1 Stérkepunkt, ver-
liert er sofort die Hlfte seiner Willenspunkte (bei einer un-
geraden Anzahl abrunden).
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Der Krahder bewegt sich - nun jedoch zusammen mit l
Merrik - auch weiterhin bei Sonnenaufgang immer dann, |
wenn die Brunnen aufgefrischt werden. Er bewegt sich :
dabei so viele Felder weit auf dem kirzesten Weg in Rxch- :
tung Gebirge, wie Kreaturen auf dem Spielplan stehen i
Kreaturen auf den goldenen Schilden, auf den Buchstaben :
der Legendenleiste oder besiegte Kreaturen auf Feld 80 !
zahfen dabei nicht. Der Krahder kann mit Kreaturen im ]
selben Feld stehen und ubersprmgt sxe mclm % :
e 3 7 £y !
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Lest jetzt weiter
“Die Gefangenn,

Fan-Legende ,,Der Kartograph*



Nehmt nun alle Pergamente, die noch nicht zum Baum der
Lieder (Feld 57) gebracht wurden, vom Splelplan und legt

sie neben die Kreaturenanzelge 4
:§'< 5o
e
Legendenziel: gt

Die Helden miissen den Krahder besiegen und Merrick be-
freien bevor der Erzihler den Buchstaben “N” der Legen-
denleiste erreicht hat. Der Krahder hat 20 Willenspunkte
und eine Grundstarke bei 2 Helden 20, bei 3 Helden 30
und bei 4 Helden 40 Stirkepunkte. %

Fiir jedes Pergament, das ihr neben die Kreaturenanzeige
gelegt habt, erhélt der Krahder jeweils 1 Stirkepunkt hinzu.
Der Krahder beginnt den Kampf mit 3 roten Wirfeln. Glei-
che Wiirfelwerte werden addiert. Sobald er weniger als 7
Willenspunkte hat, wiirfelt er nur noch mit 2 roten Wiirfeln.
Waurde der Krahder besiegt, wird der Erzahler sofort auf den-
Buchstaben “N” der Legendenleiste vorgeriickt. :

Die Helden miissen die Burg verteidigen.

Hmwels
Die Fackel und der Hornfalke konnen mcht gcgen den
,Krahder emgeseizt verde

Mit den folgenden Anderungen kann der Schwxengketts—
grad der Fan-Legende “Der Kartograph” fiir 2 a'-4 Spleler
variiert werden.

_'. ¢4 A
Ty

"er
N

Machtet ihr den Schwierigkeitsgrad etwas senken...

...legt ihr am Anfang ein rotes X zum Baum der Lieder
(Feld 57). Sobald Merrik ein Pergament dort abgelegt hat
(es muss nicht das erste Pergament sein), entscheidet ihr
sofort, ob ihr 1 Kreatur von 1 beliebigen Buchstaben der
Legendenleiste und 1 beliebiges Sternchen vom Spiel-
plan entfernen mochtet. Das rote X wird danach von
Feld 57 genommen.

Maochtet ihr den Schwierigkeitsgrad etwas erhohen...

...erhaltet 1hr am Anfang nur 2 der 4 Gaben der Andem,
oden s o
_.ihr masst j je nach Spielerzahl je 1 blaues Llchtplattchen
mehr sammeln um den Sternenschild zu erhalten,
oder... i e ¥
> .L.der Krahder erhﬁltﬁlr Jedes Pergament, das ,lhl’ neb

Fan-Legende ,,Der Kartograph*



Mit den folgenden Anderungen kann die Fan-Legende “Der
Kartograph™ auch von 1 Person allein gesple‘ltfwerden

Sind Angaben (Erelgmskarten, Kosten fiir den Trank‘ﬂfer
Hexe usw.) von der Spielerzahl abhiingig, zahlen ﬁlr“dlch
immer die Werte fiir 2 Spieler.

Alle Regelungen und Anweisungen der Legendenkarten
gelten auch fiir 1 Person, bis auf folgende Anderungen :

* Dein Held startet auf der Burg mit 5 Gold, 4 Stérkepunk-
ten und 7 Willenspunkten.

Ersetze die goldenen Ereigniskarten durch die silbernen.

* Lege ein Bauernplattchen mit der Schildseite nach oben
in die Burg neben die 3 Schilde fiir 2 Spieler. X

Du erhiltst am Anfang des Spiels den Hornfalken und
zwei weitere Gaben der Andori sowie einen beliebigen
Gegenstand von der Ausriistungstafel (nicht den Trank
der Hexe). Hast du dabei fiir einen oder mehrere Geg;n-
stiinde keinen Platz auf der Heldentafel, legst du sie auf
die Taverne (Feld 72).

Dle 8 D und 10 Stunde kosten keine WLHenspunkte {3

Lies ﬁmt weiter
fur das Solo-Spiel

—— e e N e e

Die Funktion des Falken andert sich im Solosplel

Du kannst den Falken 1x pro Tag einsetzen, uﬁmncn klei-
nen Gegenstand oder Gold von einem beliebigen Sj 1
feld einzusammeln. Das konnen auch Kriuter- oder Lmht-
plittchen sein (verdeckt oder offen). Nebelplattchen kann
der Falke nicht aktivieren oder aufdecken. Er kann auch -
keine Pergamente transportieren.

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

\ 4 o
Mochtest du den Schwierigkeitsgrad etwas senken, legst |
du am Anfang ein rotes X zum Baum der Lieder (Feld 57). |
Sobald Merrik ein Pergament dort abgelegt hat (es muss |
nicht das erste Pergament sein), entscheidest du sofort, ob !
du 1 Kreatur von 1 beliebigen Buchstaben der Legenden- |
leiste und 1 beliebiges Sternchen vom Spielplan entfernen |
mochtest. N‘imm dann das rote X von Feld 57. :
% |

Mochtest du den Schwierigkeitsgrad etwas erhdhen, Iege i
am Anfang ein weiteres Pergament auf Feld 25, so dass !
insgesamt 4 Pergamente im Spiel sind. !
Du kannst den Schwierigkeitsgrad weiter erhdhen, i dem %!
child |
i
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du 4 bl:me Llchtplaﬁchen sammelst, um den Ste

::::::
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