Etwas regte sich im Rietland. An vielen Orten mehrten sich
Geschichten von unheimlichen Erscheinungen, welehe Angst
unter den Bewohnern verbreiteten. Zu gut erinnerten sich viele
Andori an die Zeit nach dem Sieg iiber den Dr¢
Helden von Andor mithilfe der aus dem Westen el
Tulgori die zerstorten Bauernhdfe wieder aufgebaut, den Arbaks
Einhalt geboten und eine weitere Bedrohung fiir das E?md
besiegt hatten.
Doch nun standen weitere dunkle Zeiten bevor. Wald- und Erd-
geister erschienen ein weiteres Mal, und es gingen Geriichte um,
dass sich im Siiden im Grauen Gebirge iiberlebende Kreaturen
aus den Kdmpfen der letzten Tage unter einem neuen Anfiihrer
zusammenrotten wiirden. Niemand konnte sagen, ob diese
Geriichte der Wahrheit entsprachen. Aber sie sorgten zumindest
dafiir, dass sich die Bewohner des Rietlandes um ihre Sicherheit
sorgten. Und dieses Mal standen die Helden von Andor nicht
zur Verfiigung.
Diese waren wenige Tage zuvor nach Cavern aufgebrochen,
nachdem ein unheilvolles Beben in den Bergen von emeth
bevorstehenden neuen Schrecken gekiindet hatte. Und niemand
vermochte zu. sagen, wie lange sie an diesem Ort verwezlen
wﬁrden und was ihnen iiberhaupt bevor stand.
So stel]ten sich viele Bewohner des Rietlandes

Diese Legende spielt zeitgleich wéhrend der Ereignisse in der
Legende ,,Die steinernen Drei* (aus der Erwelterung LDie ver-
schollenen Legenden: Alte Geister*). Sie spielt.
seite des Spielplans (,,Rietland*) und benétigt neben :
Grundspiel die Erweiterungen ,,Die Reise in den N gﬂ‘pn«
und ,,Die verschollenen Legenden®. T
Wichtlg.ln dieser Legende werden keine der sonst ﬂﬁlchen
Helden (oder auch Fan-Helden) verwendet. Statt dessen
kommen bis zu 4 ,neue” Helden zum Einsatz.

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:

® Jeder Spieler wihlt 1 der 4 Helden Gilda, Grenolin,
Melkart oder Merrik und erhilt zuerst die zu seinem
Heldgq,gehﬁrenden Heldenkarten, die er laut vorliest.
Anschliefiend erhilt er neben der Heldenfigur in der ihm zu-
geteilten Farbe 2 Holzscheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel.
Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben auf das
Sonnenaufgang-Feld.

e Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Stdx’twerte:

Der Holzstein kommt auf 1 Stiirkepunkt, ; P

die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte. S -

e [egt dleannenplittchen mit der braunen Se:ta nach oben

auf die Brunnenfelder (Sechsecke). Fir

. LEét alle Wiirfel bereit und neben die
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® Stellt alle Kreaturen und die Figur Hexe Reka und aus der :
Erweiterung ,,Die verschollenen Legenden“ die Figuren |
Shron und Tulgori sowie die 4 Arbaks :

e Legt die Karte ,, Tulgorischer Handel* offe ,@eben den |
Spielplan und legt die passenden Gegenstinde ¢ . :

e Legt die Sternchen und die roten X bereit. i |
e Mischt die Nebelplittchen und legt sie verdeckt auf dle :
Nebelfelder (Kreise). |

o Legt die 6 Pergamente, 3 Heilkriiuter, 15 Kreaturen- :
pliittchen, aus der Erweiterung ,,Die Reise in den No;den % |
die 3 Fisser und aus der Erweiterung ,.Die verschollenen :
Legenden® den roten und den dunklen Markierungsring, |
die 5 Rietgrasbliiten, 3 Erd- und 4 Feuerplittchen, das :
FloB, das ,,Lager der Tulgori, dic 4 Kartographiemarker |
und die 9 Maasavi bereit. :

e Legt alle Bauernpliittchen bereit. |
e Stellt den Erzihler auf den Buchstaben ,,A“ der Legenden- :
leiste. \

e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet, so dass die :
Karten A1, A2 usw. oben liegen und als unterste Karte die |
Legendenkane N2. Alle anderen Legendenkarten 6l§|ie :
Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt. |

° Legt Sternchen auf dic Buchstaben CundN. :
e :
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Lest jetzt welterauf Legendenkarte ,,Al“

Weitere Vorbereitungen: =

e Sortiert die goldenen Ereigniskarten mit den Nummern
20, 21 und 25 aus und legt sie in die Schachtel zuriick. Mischt
die iibrigen Karten und legt sie als Stapel ve neben das
Sonnenaufgang-Feld. - o

e Sortiert aus den Kreaturenplittchen das Pléttchen ,;Em
Heilkraut verdeckt auf Feld 61¢ sowie die drei Plittchen, auf
denen die Bewegungen von Gors, Skralen und Trollen an-
gezeigt werden, aus und legt sie beiseite. Mischt die iibrigen
11 Pléttchen, deckt 3 von ihnen auf und fiihrt die Anweisun-
gen darauf sofort aus. AnschlieBend werden alle verbliebenen
Kreaturenplittchen (auch die vier aussortierten) gemischt.
Legt zuletzt je 1 Kreaturenplittchen an die Buchstaben C und
E und je 2 Kreaturenplittchen an die Buchstaben D und G
der Legendenleiste.
Hinweis: Wenn der Erzihler einen Buchstaben erreicht, fiir
den es sowohl eine Legendenkarte, als auch Kreaturen-
plittchen gibt, haben die Kreaturenplittchen immer Vorrang.

® Legt das Lager der Tulgori auf Feld 18 und stellt die Figur
,» Tulgori“ darauf. Die Helden kénnen auf Feld 18 St%ﬁ'ke-
punkte und die tulgorischen Gegenstiinde fiir j je2 Gol&

kaufen.

Ein Held kann die ,, Tulgori* einfach mit semer Flgur mlt-

béwegen (auch un ygrubergehen) Die ,,T@g

Diese Legende besteht aus den Legendenkarten
Al, A2, A3, C, N1, N2, Einleitung, Vorbereitungen 1&2,
Heldenkarte Gilda 1&2, Heldenkarte Grenolin 1&2,
Heldenkarte Melkart 1&2, Heldenkarte Merrik 1&2,
Ein FloB voller Fisser 1&2, Ein Wald in Flammen 1&2,
Die Seelen des Waldes 1&2, Die Maasavi 1-3, Druug 1&2




e Stellt die Helden auf die folgenden Felder, welche gleich-
zeitig auch ihrer Rangzahl entsprechen: Gilda auf 72,
Grenolin auf 15, Melkart auf 57 und Merd# auf 30.

In dieser Legende variieren die Legendenziele. j

welche Helden und wieviele von ihnen am Spiel teilne

e Wenn Gilda an der Legende teilnimmt, kommen Jetzt dle
Karten ,,Ein FloB voller Fisser 1&2* ins Spiel und miissen
laut vorgelesen werden.

® Wenn Grenolin an der Legende teilnimmt, kommen jetzt die
Karten ,,Ein Wald in Flammen 1&2* ins Splel und miissen
laut vorgelesen werden.

e Wenn Melkart an der Legende teilnimmt, kommen jetzt die
Karten ,,Die Seelen des Waldes 1&2* ins Spiel und miissen
laut vorgelesen werden.

e Wenn Merrik an der Legende teilnimmt, kommen jetzt die
Karten ,,Die Maasavi 1-3“ ins Spiel und miissen laut vor- -
gelesen werden. SR

Aufgaben (Legendenziele):
Alle Helden miissen die den jeweiligen Helden zugeoxdfxeten

Aufgaben erflillen, bevor der Erzihler den Bughstaben ,,N“ auf
der Legendenlexsl:e ertelcht

Die Legendenziele kénnen von allen Helden _ermuj;;.werden,
auch wenn sie nur einem jeweiligen Helden zugeordnet sind.
Beispiel: Wenn Gilda und Merrik an der Legeude teilnehmen,

kdnnen sowohl Gilda als auch Merrik die Fisser ver zur Taverne
bringen. : g ,47 ¢

: - -::'; u*" :
Stellt einen Skral auf das Feld 44. ¥

Wichtig: In dieser Legende ist das ,,Lager der Tulgori® vor den
Kreaturen sicher. Auch wenn sich eine Kreatur auf einem Nach-
barfeld befindet, so liuft sie wie gewohnt bei Sonnenaufgang
(oder durch ein Kreaturenplittchen) in Pfeilrichtung weiter und
nicht auf das Feld 18. _

Die Helden haben daher nicht die Aufgabe, das Lager vor den
Kreaturen zu schiitzen.

Eine Kreatur darf ohne Weiteres das Feld 18 betreten..

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten. 1 Stirkepunkt und-t
3 Gold werden jetzt auf die Heldengruppe verteilt. 0

Der Held ‘mit dem zweithichsten Rang beginnt.



‘ Fan-Legende

glose Geist

: Fén—Legende

thelose Ge

Eine mdichtige Gestalt kam die Héinge des Skmlbéﬁg inab. In
der Hand hielt sie eine wehende Standarte, das Zei hen einer
Kreatur, das den Andori gut bekannt war. Es war einst das F
Banner von Shron, dem Sohn des Hark, der Z

einem Heer aus Kreaturen gegen die Rzetbm‘g ge w
Nur durch den mutigen Einsatz der Helden war der , ﬁ" ab-
gewehrt und Shron besiegt worden. Sein Heer war zer: chlagen
in die Berge gefliichtet, so schien es. Doch nun zeigte sich, dass
einige seiner Untergebenen nicht weit genug geflohen waren.
Denn es war Druug, ein Kriegsherr und treuer Untergebener
des Skral-Héuptlings, der den Berg hinabstieg und die Ebene
im Stiden des Rietlandes betrat. Und er schwor den Helden
Rache fiir den Sieg iiber Shron.

Auch Druug rief die Kreaturen zu sich. GIuckI:cherwezse )
waren es nicht mehr viele, in erster Linie die Skrale, die seinem
Ruf folgten. Aber es wiirde reichen, um die Rietburg erneut in
grofe Gefahr zu brmgen, wenn ihm nicht schnell Einhalt
geboten wurde. A

Stellt Druug .gdié Figur ,Shron®) auf das Feld 41.

}3}6 iegende nahm ein g‘ﬂ“Eﬁd&, wenn ...
... die Helden die erforderliche Anzahl Fisser zur
Taverne gebracht ...
.. und/oder alle Feuer im Siidlichen Wald geldscht ...
.. und/oder die erforderliche Anzahl Arbaks besinftigt ...
.. und/oder die markierten Bauern vor den Kreaturen
und den Maasavi beschiitzt und alle Maasavi besiegt
haben ...
.. und die Rietburg erfolgreich verteidigt wurde.

~ Die Andori atmeten auf. Alle Ruhelosen Gezstéf waren
' vertrieben und das Land vor Druug und seiner M& o g
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Und was geschah mit den tapferen ,, Kampfern“? :
Grenolin beschloss, wieder anderen Abenteurern zu jblgen |
und Lieder auf deren Heldentaten zu dichten. Er spiirte, dass :
die Geschichte von Andor noch lingst nicht zu &de erzahlt |
war. s :
Merrik machte sich auf in Richtung des Grauen Gebif?gés (o
hatte von einer Legende um einen méichtigen Schild gehort, der :
im Land versteckt war. Und daher beschloss er, sich genauer |
mit dieser Geschichte zu befassen und bereit zu stehen, sollte :
Jemand irgendwann diesbeziiglich seine Hilfe benotigen. |
Melkart reiste bald wieder zum Baum der Lieder. Er wusste, :
dass er sich nicht auf seinen Ruhmestaten, wie er sie selbst |
ansah, ausruhen durfte. Zu sehr war er in die Vorgdnge bei den :
Bewahrern eingebunden und ihnen schon lange genug fern \
geblieben. :
Und Gilda? Sie kehrte in die Taverne zuriick, denn ihre lange |
Abwesenheit hatte dazu gefiihrt, dass viel Arbeit stehen :
geblieben war. Innerlich hoffte sie, dass der Trunkene |
Troll die Zeit nicht ausgenutzt hatte, um sich in der waséhen- :
zeit iiber ihre Vorrdte herzumachen. Und aufserdem: wenn die |
Helden von Andor aus Cavern zuriickkehrten, wiirde es 4 :
bestimmt nicht lange dauern, bis sie bei ihr etmreﬁ'en wiirden, |
um von ihren Taten zu berichten. Und mit Sicherheit wiirden sie :
es sehr zu schiitzen wissen, wenn zu dlesem thpunlg ggmlg |
Met bereit stiinde. :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
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Gilda schaute durch eines der Fenster der Taverne auf die
dunklen Wolken, die sich iiber dem Land zusammenbrauten.
Und dabei handelte es nicht nur um ein mdglis;}ég'r_weise herauf-
ziehendes Unwetter. Die Sorgen und Angste der And

angesichts der wieder aufgetauchten Geister verbrei
bedrohliche Stimmung, selbst hier im ,, Trunkenen Tm

Und zu allem Uberfluss hief es, dass die Helden von A’ndor
die sich fiir gewdhnlich solcher Dinge annahmen, in die Minen
von Cavern gereist waren, demzufolge daher nicht da waren,
um zu helfen.

Gilda spiirte, dass sie eine der wenigen Personen im Rietland
war, auf denen nun die Last der Verantwortung lag. Und
darum beschloss sie, wenigstens dieses eine Mal selber zur
Waffe zu greifen, was viele Menschen angesichts ihres ansons-
ten so heiteren Gemiits, das sie von ihrer Mutter geerbt hatte,
iiberraschte. Und das nicht zu Unrecht. Viel lieber hatte Gilda
den Geschichten und Legenden der Abenteurer gelauscht, die
in der Taverne erziihlt wurden, als selbst Teil einer dieser
Legenden zu werden. Doch dieses Mal, das wusste sie, hﬁtte
sie wohl keine andere Wahl, wenn sie die Welt, die sie so sehr
schﬁ:zen und lieben gelernt hatte, retten wollte ¥

Gllda nutzt die Heldentafel von Bait und deren gelbe ﬁrfel
sowie die gelben Holzscheiben und den Hol.
Dle,Flgur Gllda ﬁndet ihr/m der Erweltemng ,,Dxe verschollenen




Je nach Anzahl ihrer Willenspunkte nutzt Gilda:

Bei 1-6 Willenspunkten: u

@

-
Bei 7-13 Willenspunkten: U U i
Bei 14-20 Wlllenspunkten U u ' v

&

i)

Sie kann drei kleine und einen grolen Gegenstand tragen
und einen Helm benutzen.

Sonderﬁihigkéit: ,»Kostlicher Met*

=
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|
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|
|
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|
|
|
I
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Steht Gilda bei Sonnenaufgang auf der Taverne, erhilt sie :
bis zu zwei Trinkschliuche von der Ausriistungstafel. |
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Ausnahme: Bei Spielbeginn erhilt sie noch keine Trink-
schliduche, auch wenn sie auf dem Felq 72 steht.

|
Woher Grenolin stammte, wusste eigentlich niemand so genau. :
Ob er einst ein Bewohner des Nordens war oder aus dem Westen |
aus dem Land der Tulgori kam, war keinem Menschen bekannt. :
Er selbst hiillte sich diesbeziiglich in Schweigen. Und er pflegte |
auf die meisten Fragen, die ihm gestellt wurden,'ﬂets mit einem :
neuen Lied zu antworten, um von seiner Antwort abzulegzken |
Jedenfalls tauchte er irgendwann im Rietland auf und %egarm :
damit, den Helden und anderen Abenteurern zu folgen, um mal |
heimlich, mal offen an ihren Erlebnissen teilzuhaben und an- :
schlieffend ein Lied auf ihre Heldentaten zu dichten. Hin und |
wieder unterstiitzte er dabei die Menschen, denen er folgte. :
Meistens aber hielt er sich aus dem eigentlichen Arger heraus, |
aus Vorsicht, damit spdter noch jemand da sein wiirde, der von :
den tapferen Taten berichten konnte. Nie kam es ihm in den Sinn, |
ein gefihrliches Wagnis einzugehen und vielleicht selbst eine :
handelnde Person in seinen oder den Liedern eines anderenzu |
werden. Doch jetzt standen dunkle Zeiten bevor, in denen es :
kaum Aussicht auf Hilfe gab. Wer weif3, vielleicht war dies fiir |
ihn der Zeitpunkt, selbst einzugreifen. Vielleicht wiirde dann :
irgendwann ein anderer Spielmann einmal ein Lied aqf seine |
Heldentaten singen... > :
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Grenolm nutzt die Heldentafel von Pasco und bxs zu drel von
dessen gmnen Wilrfeln sowie die gr(inen Hol;schelben und den



Je nach Anzahl seiner Willenspunkte nutzt Grenolin:

Bei 1-6 Willenspunkten: ae A
: 8
e
Bei 7-13 Willenspunkten: 0‘ %%
Bei 14-20 Willenspunkten: e 0 e o i

Er kann drei kleine und einen groflen Gegenstand tragen .
und einen Helm benutzen.

Sonderﬁhigkeit: »Beschwichtigender Gesang*
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Legt ein rotes X auf die Heldentafel von :
Grenolin. Einmal am Tag kann Grenolin ein |
Lied spielen, mit dem eine beliebige Kreatur :
auf dem Spielfeld besénftigt wird. Dies kostet |
ihn keine Stunde auf der Tagesleiste. :
Wichtig: Grenolin muss mit der Kreatur auf |
- einem Feld stehen. :
Die besinftigte Kreatur wirft dann i in einem |
Kampf einen Wiirfel weniger (aber mmdes- 3 :
|

|
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|

es bereits gespielt V\!!@
das X wieder enﬂ‘emt, =

Melkart dffnete die lingliche Truhe, die an der hintersten

Wand stand, und schaute hinein. Unter einer roten Decke lag
verborgen ein fein gearbeitetes Schwert, das ihm einst Harthalt,
der Schwertmeister der Rietburg, geschenkt hatte _-,_the dass
Melkart iiberhaupt wusste, wozu ausgerechnet er, ein Bewahrer
vom Baum der Lieder, es briuchte. Er konnte sich noch gut an
das letzte - und einzige - Mal erinnern, als er es gezogen hatte.

» Fan-Legende e Damals, als Orfen der Wolfskrieger den Schwarzen Herold
(| und Vorboten des Feuers bekdmpft und die Einwohner Andors
j AERCS vor der Gefahr durch den Drachen gewarnt hatte. Und er -
3 «*Rullelose Ge ls L Melkart - war einer der wenigen gewesen, die Orfen zu Hilfe
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|
gekommen waren, da die Helden von Andor zur gleichen Zeit :
in Cavern gegen den Dunklen Magier Varkur gekimpft hatten. :
Und nun wiederholte sich die Geschichte. Zumindest teilweise. |
Genau wie damals waren die Helden vor wenigen Tagen in die :
Mine der Schildzwerge gezogen und hatten das Land nichts- |
ahnend schutzlos zuriickgelassen. Melkart fiihlte sich ver- :
pflichtet, ein zweites Mal den Andori zu helfen. Und darum |
holte er das Schwert aus der Truhe. Doch zum Gliick wai' er :
nicht allein in seinem Kampf. .’/ : |
LA I

Melkart nutzt dle Heldentafel von Stinner (aus der Brweltzrung :
,.Die Reise in den Norden*) und auch dessen beige Wiirfel :
sowie die beigen Homchelben und den Holzstein. |
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Bei 1-6 Willenspunkten: ‘ i

Bei 7-13 \an]enspunkten . o s

Bei 14-20 Willenspunkten: ‘ i@ ‘ e

. Fan-Legende

Er kann zwei kleine und einen groBen Gegenstand tragen

&RJ,IhCIOSC Gei§t (} NS 'v und einen Helm benut%en.

Sonderfihigkeit: ,Wissen ist Macht* M %

|
|
|
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:
Bei Spielbeginn erhilt Melkart die sechs Pergamente, die er :
mischt und verdeckt auf das Feld fiir Pergamente (das oberste |
der drei kleinen Ablagefelder) auf seiner Heldentafel legt. :
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Einmal am Tag kann Melkart eine Stunde auf der Tageéléiste
einsetzen und dann das oberste Pergament aufdecken. .
AnschlieBend kann er die Holzscheibe auf seiner Wlllens-
punkteanzeige auf den angegebenen Wert versetzen. =

Je nach vorherigem Stand der Willenspunkte werden dme
somit erhdht oder gesgnkt

s

in den ﬁberstunden ei ns
dem Einsatz seiner Sonderf: ol

|
Merrik war kein Kdmpfer. Seit seiner Jugend wusste er, dass :
er von seiner Statur her nicht dafiir geschaffen war, Schwert |
und Schild zu tragen und sich wagemutig in die pfe mit :
den finsteren Wesen zu stiirzen, die das Land immer wieder |
heimsuchten. Statt dessen erlebte er Abenteuer ganz r :
Art, indem er ferne Linder erkundete und deren Besor nd rheiten |
detailgetreu in seinen Landkarten festhielt. Seine Wege fiihrten :
ihn sogar bis ins entlegene Krahd, was aufser ihm wohl kein |
anderer Mensch von sich behaupten konnte. :
Und obwohl er schon viel gesehen und erlebt hatte, waren seine |
Neugier und sein Tatendrang nach wie vor ungestillt. Doch :
Jjetzt geschahen Dinge, die ihn dazu veranlassten, iiber seine |
Natur hinauszudenken. Bedrohliche Wesen streiften durch das :
Land, und da die Helden von Andor nicht zur Verfiigung standen, |
wie sie es fiir gewdhnlich in gefihrlichen Zeiten taten, lag es :
nun an anderen, sich fiir das Wohl der Andori einzusetzen. Und |
fiir ihn bedeutete es, vielleicht doch zum ersten Mal in seinem :
Leben zur Waffe greifen und die ihm lieb gewonnene Welt, dte |
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er schon so lange bereist hatte, zu verteidigen.

Merrik nutzt die Heldentafel von Thorn und bis zu drél('i)n
dessen blauen Wiirfeln sowie die blauen Holzschexben und den
Holzstein. 2

Die Figur Merrik findet ihr in der vaelterung ,,Dle se in
den Norden® oder aitematlv in der Erwentemng ,,D : Stemen-




Je nach Anzahl seiner Willenspunkte nutzt Merrik:

Bei 1-6 Willenspunkten: “ : 3
Bei 7-13 Willenspunkten: ‘ ‘ ‘ "‘?. ,54.
Bei 14-20 Wlllenspunkten ‘ ‘ .

Wt

Er kann drei kleine und einen groen Gegenstand tragen .
und einen Helm benutzen.

Sonderfihigkeit: ,,Die Stunde des Kartographen*
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Verteilt die 4 Kartographiemarker auf :
den Feldern 0, 48, 63 und 71, entsprechend |
der Abbildungen auf ihrer Vorder- und :
Riickseite. |
~ |

Steht Merrik auf einem dieser Felder, kommt der Jewelhge :
Kartographiemarker aus dem Spiel und Merrik erhilt wah]welse :
entweder 1 Stiirkepunkt oder einen beliebigen Gegenshnd |
von der Ausriistungstafel (aufer Trank der Hexe) :
|
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Steht ein anderer Hel& auf emem dleser Felder so chl ht

Eine Ladung Fdsser war aus dem Norden kommend auf dem
Weg zur Taverne. Gilda erfuhr recht bald, dass sich die
Mannschaft des Transportschiffes jedoch wezgerte, die Narne
hinab zu segeln. Zu sehr dingstigten die Erzahlugen iiber die
Alten Geister, die in den letzten Tagen im Rletlarﬂaufyaucht
waren, die abergliubische Mannschaft. Daher war es m}ttg, die
Fdsser eigenhdndig zur Taverne zu bringen. Gliicklicherweise
stand zumindest ein Flof$ nahe der Miindung der Narne bereit,
um die Fiisser flussaufwiirts zu befordern. Es wiirde jedoch nicht
leicht werden, die Fiisser bei der Stromung vom Flof§ zu
nehmen. Die sicherste Moglichkeit wiirde sich wohl bei einer
der beiden Briicken ergeben.

Legt das FloB an das Feld 9 und legt 3 Fisser darauf.

|
|
|
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Legendenziel: :
Die Helden miissen je nach Spielerzahl bei 2 Splelern 1, beis, :
3 Spielern 2 und bei 4 Spielern alle 3 Fiisser zur Taverne \
(Feld 72) bringen, bevor der Erzihler den Buchstaben ,,N“ :
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auf der Legendenleiste erreicht. &

Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste kann ein Held, der 'auf dem
angrenzenden linken Feld steht, das FloB um ein Feld weiter
flussaufwiirts bewegen. Der Held selbst bewegt sich dabel
jedoch nicht mit. :

Um ein Fass vom Flo B}lenmterzunehmen, muss ein Hﬁdeben—

,Ein Flof} voller Fasser*




Legt Sternchen auf die Felder 16 und 38. =
Ein Held kann ein Fass nur dann von dem Flof herunter-
nehmen, wenn das Flof angrenzend zu einem d;eser beiden
Felder liegt. . ,;7 <

ot
Wichtig: Steht eine Kreatur auf einem auf der hnken Selte
angrenzenden Feld oder kommt sie durch ein Nebel- oder ein
Kreaturenplittchen auf diesem Feld ins Spiel, so raubt sie eines
der Fisser. Dieses wird vom Spielplan entfernt.
Kénnen die Helden dadurch nicht mehr die erforderliche
Anzahl an Féssern zur Taverne bringen, ist die Legende sofort
verloren.
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|
|
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|
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Fiir jedes Fass, das die Helden auf dem Feld 72 ablegen, :
erhalten sie als Belohnung wahlweise entweder einen Stiirke- :
punkt oder einen Gegenstand von der Ausriistungstafel |
(auBer Trank der Hexe). : :
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Dies gilt auch, wenn bei weniger als 4 Spielern mehr Fisser

4at

als notig zur Taverne gebracht werden.

Die Furcht vor den Arbaks hatte die Bauern der Hofe nahe des
Siidlichen Waldes dazu veranlasst, zu einer schrecklichen Maf3-
nahme zu greifen. Um die Seelen des Waldes endgiiltig zu ver-
treiben, begannen sie damit, das Unterholz e’ggmz die ersten
Bdiume siidlich der Rietburg zu entziinden. - o s

Doch diese Mafinahme wiirde nur dazu fiihren, samﬂlchgs
Leben aus dem Wald zu vertreiben, also durfie es niemals dazu
kommen, dass irgendwann der gesamte Wald in Flammen stand.
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Legt ein Feuerplittchen auf das Feld 22 und den roten :
Markierungsring an den Buchstaben C der Legendenleiste. :
Sobald der Erzihler diesen Buchstaben erreicht, wird der \
Markierungsring iiber das Symbol des Erzéhlers auf dem :
Sonnenaufgang-Feld gelegt. Dies ist das Zeichen, dass der Wald |
Feuer gefangen hat und sich das Feuer an jedem Tag weiter :
ausbreitet. Jedes Mal, wenn der Erzéhler bei Sonnenaufgang um |
ein Feld auf der Legendenleiste nach oben bewegt wird, wird :
ein weiteres Feuerplittchen auf das benachbarte Feld mit der \
Kkleinsten Feldzahl gelegt. Sollten zu einem bestimmten Zeit- :
punkt alle vier Feuerpliittchen auf den Feldern im Sudhchen \
Wald liegen, ist die Legende sofort verloren. :
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Legendenzlel. : 8 2
Um den Siidlichen Wald vor den Flammen mrmm miissen
die Helden an einem ’-l‘ag alle Feuer loschen, dle im Wald




Legt die 3 Erdpliittchen auf das Feld 37. =
Kreaturen konnen mit den Erdpléttchen auf demselben
Feld stehen. 4y

Tagt g
Ein Held kann ein Erdplittchen einsammeln, wenn er auf
dem entsprechenden Feld stehen bleibt. Das geht mcht im
Vorbeigehen. Er legt es dann auf ein kleines Ablagefelﬂ auf
seiner Heldentafel.
Wichtig: Ein Held kann immer nur ein Erdpliittchen glelch-
zeitig tragen. :
Der Held darf das Erdplattchen jederzeit ablegen, und es kann
von ihm oder einem anderen Helden anschlieend wieder auf-
genommen werden. Es darf jedoch nicht mit einem Falken
verschickt werden.
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Um ein Feuer zu l6schen, muss ein ,,erdetragender Held* ein :
Feld mit einem Feuerplittchen betreten und darauf stehen :
bleiben. Dann wird das Feuerplittchen neben den Spielplan \
gelegt und das Erdplittchen kommt zuriick auf das Feld 37. :
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Sollten an einem Tag nicht alle gleichzeitig wﬁtenden,fFéﬁer

auf diese Weise gelscht worden sein, bricht bei Sonnenaufgang
ein weiteres Feuer auf dem benachbarten Feld mit der kleinsten
Feldzahl aus. Ein Held, der auf einem solchenFeld stzht,
verhert 4 Willensptmkte £

'Ieuer an emem Tag zulbsc eq,

Sonnenaufghng-Feld entfernt.
Die Gruppe erhilt auerdem
des Waldbrandes 12 Willen
Helden verteilt werden kor

Immer noch streiften Arbaks durch den Wachsamen Wald, nach-
dem die Holzfiillerarbeiten fiir den Wiederaufbau der zerstirten
Hofe sie aufgescheucht und Meres” Hexerkunst,gte zeitweilig
aus dem Wald vertrieben hatten. Die Miihen dequlden, sie mit
den Rietgrasbliiten zu bescnfiigen, hatte nur teilweise  zum
Erfolg gefiihrt.

Um aber das Leben im Wald fiir die Andori wieder szcixer zu
machen, mussten die Helden dafiir sorgen, dass auch noch der
letzte Arbak wieder zur Ruhe kam. Und dafiir bendtigten sie
weitere der Bliiten, die aber zur Zeit nur noch etwas weiter ent-
fernt vom Wald wuchsen, da die in der Néihe wachsenden
Pflanzen mittlerweile fast alle gepfliickt worden waren.
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Stellt je 1 Arbak auf die Felder 49, 52, 53 und 60. :
Ein Held darf das Feld, auf dem ein Arbak steht, nicht betreten. :
(Ausnahme: Er hat eine Rietgrasbliite bei sich.) |
Betritt ein Held ein Feld, das zu einem Arbak benachbart ist, :
muss er seine Bewegung beenden und verliert sofort 3 Willens- |
punkte. Ein Held darf sich durch das Betreten eines solchen :
Feldes nicht auf 0 Willenspunkte bringen. Ein Held darf beim |
Betreten des Feldes 1 Schildseite einsetzen, um den Wiflens- :
punkteverlust abzuwehren. |
Steht ein Held auf einem solchen Feld oder verlﬂsster es, :
verliert er keine Willenspunkte |
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Kreaumdnfkapneg mltgeinem Arbak auf demselBen Fel‘{ stehen.
f-demselbcn‘Fvld er | '

ine Kreatur, die
eme’tﬁ\hba}_ {
punkte weni‘ger

Lest jetzt weiter ‘fﬁiﬁle
,Die Seelen des Waldes 2
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Wiirfelt jetzt einmal mit einem Kreaturenwiirfel und zahlt 30

zu dem Wert dazu. Legt eine Rietgrasbliite auf das so ermittelte
Feld. Legt je 1 weitere Rietgrasbliite an die Buchstaben B, C, D
und E der Legendenleiste. Erreicht der Erzihler einen dieser
Buchstaben, wird die Rietgrasbliite auf die gleicﬁé:We'gsg einge-
wiirfelt. Hinweis: Es konnen mehrere Rietgrasbliiten auf einem
Feld liegen. '

Steht ein Held auf dem Feld einer Rietgrasbliite, kann er sie
einsammeln. Sie wird auf dem Bereich seiner Heldentafel
abgelegt, auf den auch Gold gelegt wird. Im Vorbeigehen geht
das nicht.
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Legendenziel: :
Die Helden miissen je nach Spielerzahl bei 2 Spielern 2, bei :
3 Spielern 3 und bei 4 Spielern alle 4 Arbaks besénftigen und |
dazu die Rietgrasbliiten einsammeln, bevor der Erzihler den :
Buchstaben ,,N* auf der Legendenleiste erreicht. \
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Ein Held, der mit einer Rietgrasbliite auf seiner Heldentafel ein
Feld betritt, das zu einem Arbak benachbart ist, muss auch in
diesem Fall seine Bewegung beenden, ist aber durch die Bliite
vor dem Willenspunkteverlust geschiitzt. Der Arbak wnrd
dadurch aber noch nicht besinftigt. ;

Betritt ein Held mit emer Bliite ein Feld mlt cinem Arbak,
muss er dleBng ems&en um den Arbak zu besanﬁxgen. Dle
Bliite kommt dem Spiel und der Held erwt 1 Stiir’
Besitzt ein I’-fe ‘mehrere Blﬂten, glbt er nur eine da

Wichtig: Besﬁnfuge' rbak
hingelegt, sondem Eomfnen

—_—— e, 0

Die Maasavi waren trotz des Sieges iiber Skuvar immer noch in
Aufruhr und sie schwérmten durch das Rietland, um das Land
vor denjenigen zu schiitzen, die ihm schadeten.

%
Mischt die 9 Maasavi, deckt 4 von ihnen auf und legt sie auf
die Felder des Spielplans, deren Zahl auf der Vorderseite ange-

geben ist.

Fan-Legende 3 ‘. - Legt bei 2 Spielern je 1 weiteren Maasavi verdeckt an die
= Buchstaben € und D der Legendenleiste. Bei 3 und 4 Spielern
o U kommt ein weiterer Maasavi an den Buchstaben E. Und bei
Ruhelose GelSte 4 Spielern wird ein vierter Maasavi an den Buchstaben F

gelegt.

Sobald der Erzihler einen Maasavi erreicht, wird dieser auf-
gedeckt auf das passende Feld des Spielplans gelegt. Ubrige
Maasavi kommen aus dem Spiel.

Legt je ein miinnliches Bauernpliittchen zusammen mit einem
Sternchen auf die Felder 28 und 64 und verschiebt das Nebel-
plittchen von Feld 64 auf das Feld 38.

Wichtig: Diese Bauern bleiben die gesamte Legende tiber auf
ihren Hofen und kénnen von den Helden nicht i in die RJetburg
gebracht und dann umgedreht werden.

Hinweis: Weibliche Bauernplittchen, die nicht mit einem
Sternchen gekeuuzewhnet sind, kﬁnnen mit einem Maasavx auf
einem Feld liegen.

Fur d1e minnlichen Bagem gllt nach wxe ven Betntt eaae

imt diese ' ,;e,l-
Wenrf?ﬁ\s p&%t, ist die Legende sofor g 4
Lest jetzt el auf 4@: enden! -

,,Die Maasavi 2“‘




Maasavi-Bewegung:
Die Maasavi bewegen sich nach jeder Kampfrunde gegen eine
Kreatur auf das nichstliegende Feld zu, auf dem ein Bauern-
plittchen zusammen mit einem Sternchen liegt.
Gibt es dabei mehrere Wegméglichkeiten, bewegt sich der
Maasavi immer auf das Feld mit der kleineren Feldzahl.
Sofort nach dem Wiirfelwurf der Kreatur wird tiberpriift, ob
Fan-Legende Y SYE, mindestens 1 Wert der roten Wiirfel auf den Maasavi abgebildet
p ist. Jeder Maasavi mit passendem Wiirfel bewegt sich genau
{3/ 1 Feld weit (auch dann, wenn ein Maasavi 2 passende Wiirfel
Ruhelose Geister e P
8 / Wichtig: Erreicht ein Maasavi ein Feld, auf dem ein Bauern-
pléttchen und ein Sternchen liegen, ist die Legende sofort
verloren. Eine besiegte Kreatur wird erst nach der Maasavi-
Bewegung auf Feld 80 gelegt.

bewegt sich nicht.

e Ein Held, der ein Feld mit Maasavi betritt oder dort stéht,

kann die Aktion ,,Laufen® nicht mehr wiihlen.

o Es diirfen mehrere Maasavi auf einem Feld liegen.

e Die Maasavi ignorieren Kreaturen und umgekehrt.

® Die Maasavi riicken auch auf Feld 18. Liegt ein Maasavi auf
dem ,Lager der Tulgori*, kann auf diesem Feld solange nicht
mehr gehandelt werden bis der Maasavi besxegt wurde.

. Maasaytwerden von einem Arbak nicht beemﬂusst.“

Lesf]etzt veiter auf der Legendenkhrte £ —
,,Die Maasavi 3¢. o 52

s %
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e Ein Maasavi, der sich auf dem Feld eines Helden befindet, :
|
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|
|
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Maasavi-Kampfwerte:

Der Kampf gegen Maasavi verliduft wie der Kampf gegen
Kreaturen. Die Maasavi wiirfeln mit 1 schwarzen Wiirfel.

Sie haben 3 Willenspunkte und je 1 Stﬁrkepunkt fiir jeden
Helden eurer Gruppe.

Liegen mehrere Maasavi auf einem Feld, kann ein Held immer
nur einen Maasavi auf einmal angreifen.

Fan-Legende

|
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|

|
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|

:

' ; Auswirkung eines Maasavi-Kampfes: :

2 U i Sobald ein Maasavi auf 0 Willenspunkte sinkt, ist er besiegt |

RuhCIOSC Gelst,e (o und die Helden erhalten die auf dem Pléttchen abgebildete :
£ = - -~ Belohnung. Ein besiegter Maasavi kommt aus dem Spiel und |
wird nicht auf Feld 80 gelegt. :
] ] ] ———— ] |
Legendenziele: :
Die Helden miissen die markierten Bauern vor den Kreaturen |
und den Maasavi beschiitzen und verhindern, dass eine Kreatur :
oder ein Maasavi das Feld eines der Bauern erreicht. |
Die Helden miissen alle Maasavi besiegen, bevor der Erzahler :
den Buchstaben ,,N* auf der Legendenleiste erreicht. |
4 I
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Wichtig: Haben die Helden alle Maasavi besiegt, bleiben die
Sternchen dennoch auf den Feldern 28 und 64 liegen und die
Bauern konnen nach wie vor nicht in die Rietburg gebracht
werden )




Druug hat eine Grundstirke je nach Heldenzahl: bei 2
Helden = 10, bei 3 Helden = 20, bei 4 Helden = 30 Stirke-
punkte.

Im Verlauf der Legende kinnen sich Skrale Dn& anschlieBen.
Dadurch wird seine Stirke wachsen, denn er erhﬂ&ﬂb;igden
Skral, der sich ihm anschlieft, zusitzliche Stﬁrkepunkte;

Druug hat 15 Willenspunkte und wiirfelt im Kampf mit

3 schwarzen Wiirfeln. Hat Druug weniger als 14 Willens-
punkte, wiirfelt er noch mit 2 schwarzen Wiirfeln. Hat er
weniger als 7 Willenspunkte, benutzt er nur noch 1 schwarzen
Wiirfel. Gleiche Wiirfelwerte werden addiert.

Der Kampf gegen Druug verléuft nach denselben Regeln wie
gegen Kreaturen.

Legt den dunklen Markierungsring iiber das Skral-Symbol
auf dem Sonnenaufgang-Feld.

Bei jedem Sonnenaufgang, wenn sich die Skrale bewegén
bewegt sich auch Druug. Der Zeitpunkt seiner Bewegun/g
richtet sich dabei wie bei allen iibrigen Skralen nach der Feld-
zahl, auf der er steht.

Andere Kreaturen konnen mit Druug nicht auf einem Feld
stehen. Erreicht Druug das Feld einer Kreatur,aﬁbers -

Ausnahme: Betritt Druug das Feld eines Skrals, kommt dieser
aus dem Spiel und die Stérkepunkte von Druug werden unab-
hiingig von der Spielerzahl um den Wert 4 erhéht.

(Tipp: Stellt den Skral iiber die Stirkepunkteanzeige der
Kreaturenleiste, damit ihr immer wisst, w:evtel&&?rk@;mkte
Druug zusdtzlich hat.)

Hinweis: Druug bewegt sich auch durch ein K:eaturenplﬁttchen,
wenn er der Skral auf der hochsten Feldzahl ist.
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Wichtig: Druug ruft alle Skrale zu sich. Diese bewegen sich :
daher bei Sonnenaufgang oder durch ein Kreaturenplittchen :
nicht in Pfeilrichtung, sondern auf direktem Wege zu dem Feld, |
auf dem er steht. Hat ein Skral dabei mehrere Wegmdoglich- :
keiten, lduft er stets auf das Feld mit der niedrigeren Feldzahl. |
Auch hier gilt: Betritt ein Skral das Feld von Druug, kommt der :
Skral aus dem Spiel und Druugs Stirkepunkte werden um den |
Wert 4 erhoht. :
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Druug stlehlt keine Fisser vom FloB, auch wenn er auf e‘ihem
benachbarten Feld steht.
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