Generelle
Checkliste fur
das
Wiistenabenteuer

Diese Legende besteht aus 15 Karten:
Al, A2, A3,C,G,I,N
Bei den Nomaden, 5xNomaden, Der Magier 1,
Der Magier 2

Diese Legende spielt auf dem Wustenspielplan.

o Jeder Spieler wahlt eine Heldentafel mit der
zugehdrigen Heldenfigur, beiden Holzschelben einem
Holzstein und den Wiirfeln.

o Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben auf das
Sonnenaufgangsfeld.

o Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine
Startwerte:

Der Holzstein kommt auf 1 Starkepunkt, die zweite
Holzscheibe auf 7 Willenspunkte.

o Legt die Kreaturen sowie die roten Wirfel, Holzstein
und Holzscheibe fiir die Kreaturenanzeige bereit.

* Mischt die sandfarbenen Ereigniskarten und legt sie
neben der Zeitleiste bereit.

o Legt das Gold und die Sternchen bereit.

o Mischt die Sandplattchen und verteilt sie verdeckt auf
den markierten Feldern (Vierecke), bis alle belegt sind;
die Ubrigen zuriick in den Karton. Endet ein Zug auf o}
einem Feld, muss es aktiviert werden.

o Legt die Brunnenplattchen mit der farbigen Seite n'aCh
oben auf die Brunnenfelder (Sechsecke).

o Verteilt die Gegenstande auf der Ausristungstafel.

o Stellt den Erzahler auf das Feld A der Legendenleiste.
o Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet, so dass
A1“ oben liegt und ,,N* unten. Etwalge Sonderkarten

legt ihr nelﬁﬁ dem Spielplan bereit. 4 -

o Legt die Karte ,,Die goldenen Schllde“ neben der
Wustenstadt Braga bereit :

B

Am néchsten Morgen stand Thorn fruh auf. Die
Sorge um Chada raubte ihm schier den
Verstand. Kram versuchte ihn zu beruhigen:
,,Sie sind bestimmt einfach zuriickgegangen
und versuchen es wieder, wenn das Wetter -
besser geworden ist. “ Thorn war nicht
tiberzeugt. ,, Was, wenn sie einer Lawine zum
Opfer gefallen sind? Wenn sie nicht - so wie
wir - auf freundliche, hilfsbereite Menschen
gestoRen sind?

,,Das freut mich zu horen, dass ihr so iiber uns
denkt*, meinte Tugira, die zusammen mit Tugor
dazugesto/a’en war. ,, Was ist passiert? “, wollte
Tugor wissen. Daraufhin erzéhlte Kram ihm
alles, vom Aufbruch aus Andor, ihrer Reise
Ubers Gebirge und wie sie Chada und Eara
verloren hatten. Tugor meinte: ,, Die Karawane
wird bald zur Oase aufbrechen. Wahrend ihr
uns wieder helft, sie zu schitzen, kénnen wir
uns bei den in der Wiiste lebenden Nomaden
umhoren, ,ob d|e beiden gesehen wurden .

Wenn der Erzahler ,,C erreicht, brlcht dle
Karawane auf. Dann sollten auf der
Karawanenstrafe wenige k kreaturen stehen

Lest jetzt weiter auf Legendenkar_‘te A2. —+



Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der Karte
,,Generelle Checkliste fiir das Wiistenabenteuer
aus. Es werden jedoch keine ,,Karawane“-
Sandpléttchen bendtigt.

Legt zusitzlich die 6 Pléttchen ,,Zelt/BIauer p
Merastein® und die Figur ,,Magier* bereit.

Legt aus dem Grundspiel zweimal den Trank der
Hexe bereit.

Die Karawane hatte es in die Stadt geschafft, aber
das hielt die Kreaturen keineswegs davon ab, auf
die hohen Mauern zuzustiirmen.

Stellt je einen Skofu auf die Felder 13 und 36.
Stellt je eine Flesch auf die Felder 7, 58 und 63.
Stellt je einen Sandwaran auf Feld 20 und 35 und
einen Wastentroll auf Feld 56.

Aufgabe:
Die Wistenstadt Braga muss verteidigt werden Dle
Goldenen Schilde zahlen fir Feld 0.

Tugor erzahlte, dass die Nomaden normalerweise
im ganzen Land umherzogen, aber sich um diese
Zeltlmmeregn Jaestlmmten Orten vorubergehend
nlederlleBen 7

PP

Erwirfelt die Position von einem Plattchen
»Zelt, indem ihr mit einem grauen Wiirfel
(enthalten in der ,,Letzten Hoffnung®, sofern
ihr diese nicht zur Hand habt, nutzt einen
schwarzen; wiirfelt ihr eine zwolf, zahlt diese
als vier) wurfelt und das Plattchen auf das Feld
mit dem jeweiligen Wiirfelsymbol legt.

Mischt die Karten ,,Nomaden® und bildet einen
Stapel neben dem Spielplan. Legt die Karte
,,Bei den Nomaden oben auf den Stapel.

Aufgabe:

Geht zu den Nomaden und fragt sie nach euren
Freunden. Wird ein Feld mit Zeltplattchen
betreten, durft ihr die oberste Karte des Stapels
nehmen und vorlesen. ﬁ

Legt Sternchen auf C, G, | und N der
Legendenleiste.

Jeder Held startet mit 2 Starkepunkten auf Feld
0. Die Grque erhalt 2 Starkepunkte und elnen
Wustenséhﬁd % r

Der Held mit dem zwe m@lrtéten Rang begmnt.
(Hinweis: Tugira hat Rang 4‘1 ‘Tugor hat Rang




_________________________________________

Die Karawane brach auf und hoffte insténdig
auf den Schutz durch die Helden.

Stellt die Figur ,,Karawane* auf Feld 0.

Legt das Karawanenplattchen auf das
Ablagefeld neben dem Sonnenaufgangsfeld.
Bei Sonnenaufgang bewegt sich die Karawane
3 Felder in Richtung Oase entlang der
Karawanenstral3e (Felder mit Unterstrich).
Die Karawane bewegt sich von Feld 18 aus
nach Feld 20. Entfernt, sobald die Karawane
dieses Feld erreicht hat, das Karawanen-
plattchen vom Sonnenaufgangsfeld.

Die Kreaturen witterten ihre Chance, |hren :
Appetit zu sattigen.

Aufgabe:

Verteidigt die Karawane.

Die Karawane kann nicht einfach an Kreaturen
vorbeiziehen. Sobald die Karawane ein Feld
mit Kreatugeh betritt, passiert oder auf elnem
solchen steht, ist die Legende VErIoren

_________________________________________

_________________________________________

Die Kreaturen waren sehr hungrig.

Stellt einen Skofu auf Feld 70. -
Stellt je eine Flesch auf die Felder 6 und 56.
Stellt einen Sandwaran auf Feld 68. '
Stellt einen Wistentroll auf Feld 61.

Doch nicht nur die Wustenstadt war ihr Ziel!
Auch die Nomaden waren ein schmackhafter
Bissen!
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Steht jetzt eine Kreatur bei einem ,,Zelt™, :
bewegt sie sich ein Feld entlang des Pfeils. |
Kreaturen, die im Verlauf der Legende auf i
Feldern mit Zeltplattchen eingesetzt werden, :
werden entlang des Pfeils weiterversetzt. i
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Aufgabe:

Verteidigt die Nomaden.
Sollte im weiteren Verlauf der Legende eine
Kreatur das Feld eines Zeltplattchens betreten
wird das Zé’ft zerstort und die Legende lst
verloren %




Die Sandwarane waren schnelle Laufer. Ein
ganzes Rudel von ihnen machte sich auf zur
Wiistenstadt! _ ’%E .
Stellt je einen Sandwaran auf die Felder 'SSFSG
und 57 :

- Fanlegende

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
...die Wiistenstadt Braga verteidigt wurde, und...
...die Karawane nicht besiegt wurde, und...
...kein Nomadenzelt zerstort wurde, und...
...gentigend Merasteine auf Feld 50 liegen.

Der alte Mann betrachtete die Steine. ,, Das sollte
reichen“, murmelte er. Er verteilte die Steine auf
einer ebenen Flache. Dann begann er einen
seltsamen Singsang. Und auf einmal verbanden

| sich die Steine zu einer grofen blaulich

. schimmernden Raute, in dessen Mitte ein Bild
 erschien. Thorn erkannte die Person sofort:

Autor: Phoenixpower
Mit freundlicher Unterstiitzung von: Falkenstadl

'A F,arilegende‘

‘Verschollene Freunde
: 5 4




Der Held trat an das Nomadenzelt heran. Von
innen horte er Stimmen. Leise rief er hinein.
Wenige Minuten spater stand er vor dém Altesten
dieser Sippe. Auf die Frage hin, warum er denn
hier sei erzahlte er von Chada und Eara. Der
Alteste tiberlegte eine Weile und meinte dann: -

., Ich glaube ich weif3, wie ihr eure Freunde
wiederfinden konnt. In den Auslaufern der Berge
lebt ein alter Magier. Dieser ist in der Lage, eine
jede Person ausfindig zu machen, sofern er
geniigend Merasteine hat. Ihr werdet ihm
vermutlich einige Merasteine bringen miissen, er
nutzt sie fiir seine Magie. Doch ein jeder Stamm
besitzt einige. Hier, diesen konnt ihr haben. “ Er
uberreichte dem Helden einen blau
schimmernden Merastein. %
Dreht das Zelt auf die Riickseite. Ein Held kann
den Merastein nun einsammeln. g

Aufgabe:
Such't_qé N Magier |m Geblrge@uf Stel&t dle
igur ,,) "FeIdSO Sdlééidé“n al

Der Held ging auf das Nomadenzelt zu. Davor
war eine kleine Gruppe an Manner. Unter
ihnen war auch der Alteste der Slppé. Der
Held erzéhlte ihm von ihrem Problenﬁ»’ De;-
Alteste l&chelte: ,, Normalerweise nutzen wir
die Merasteine immer fiir den Handel. Daher
Musst du ihn uns abkaufen. :

Legt den ein Goldstuck auf dieses Zelt als
Markierung, dass ihr den Merastein kaufen
miisst. Dieses Goldsttick kann nicht
eingesammelt werden.

Ein Held, der auf dem Feld des Zeltes so viel
Gold abgibt, wie Helden mitspielen, darf das
Gold vom Zelt zurtck in die Schachtel Iegen"
und das Zelt umdrehen. Ein Held kann den
Merastem nun einsammeln.
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Als der Held auf das Nomadenzelt zuging hérte
er Kampfgerausche! Schnell lief er um das Zelt
herum und erkannte zwei Krieger, dle’” egen eine
Kreatur kampftenI X A
Stellt je nach Spielerzahl folgende Kreatur auf
das Zelt:

2 Spieler: Skofu

3 Spieler: Flesch.

4+ Spieler: Sandwaran

Markiert diese Kreatur mit einem Sternchen. Sie
bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht. Sie darf
mit anderen Kreaturen auf einem Feld stehen. Sie
kann wie eine normale Kreatur bekampft
werden Dieses Zelt kann nicht zerstort werden

Lest hler weiter, wenn die Kreatur be5|egt wurde

3 Wzr danken euc}t fiir eure Hilfe. Konnen;
euch}m Gegenzﬁ rgendwzé he[fen7 & frag;e

e e o — R -

Der Held betrat das Nomadenzelt. Er wurde
gefragt, warum er gekommen war, worauf er
erzéhlte, dass und wofur er einen Ivf asteln
brauchte. Ihm wurde gesagt, dass nur die
Willensstarksten wrdig seien Merasteine 2u
erhalten.
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Sobald ein Held mit den maximalen i
Willenspunkten, die seine Heldentafel :
anzeigen kann auf dem Feld des Zeltes steht i
darf er das Zelt umdrehen. Ein Held kann den |
Merastein dann einsammeln. Legt zur :
Erinnerung das Willenspunkteplattchen auf i
“ 3|
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das Zelt.



Der Held fragte nach einem Merastein. Die
Nomaden lachten: ,, Bei uns besitzt immer der
Starkste die Merasteine. Um einen Stein zu
erhalten musst du ihn im Armdriicken
besiegen.” T

Sobald ein Held mit fiinf oder mehr
Starkepunkten bei diesem Zelt steht, darf er
das Zelt umdrehen. Ein Held kann den
Merastein dann einsammeln. Legt zur
Erinnerung das Willenspunkteplattchen auf
das Zelt.

Als der Held die Nomaden erreichte, liefen die
Normaden aufgeregt durcheinander. Der Held
fragte einen der Nomaden, wieso S|é.denn S0
aufgeregt seien. Dieser meinte: ,,Ba%?«zst,‘;ias
Fest der Erneuerung. Dafiir missen wir noch
viel vorbereiten. “ Daraufhin ging der Held
zum Altesten des Stammes und fragte ihn nach
einem Merastein. Der Alteste antwortete:

,, Gerne kannst du einen unserer Merasteine
haben, aber besorge uns bitte zuerst einen
Trank der Erneuerung bei der Karawane,
meine Vorrate reichen nicht flir das Fest. “

Legt den Trank der Hexe auf das Feld fir
Transportaufgaben der Karawane. Ein Held,
der auf dem Feld der Karawane steht, kann den
Trank einsammeln. -
Sobald ein Held auf dem Feld dieses Zeltes
einen Trank der Hexe abgibt, darf das Zelt
Vumdrehen Der Merastein kann fortan

eingesamr 'eIt werden. Legt zur Ermnerhng :
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Der Held betrat die kiihle Hohle, die ihm die
Nomaden gewiesen hatten. In der Decke erkannte
er ein Loch, durch das der Rauch emes Feuers in
der Mitte der Hohle entwich. Neben dem Feuer
saR ein alter, gebeugter Mann. Mit heiserner
Stimme sprach er: ,,Sei mir gegriit. Ich bin
Tantor. Ich bekomme nicht oft Besuch. Setz dich
zu mir und erzahle mir irgendetwas, was mich
unterhalt. Danach kdnnen wir dariiber reden,
warum du bei mir bist*
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Sobald ein Held seinen Zeitstein um 2 Stunden !
vorriickt, wahrend er auf Feld 50 steht, dirft ihr |
die Karte ,,Der Magier 2 vorlesen. Dies ist eine |
freie Handlungsmaglichkeit, kann aber dennoch |
nur im eigenen Zug ausgefuhrt werden. i
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Der Held erzahlte von seiner letzten Mission,
dem Beschiitzen der Karawane. SchlieBlich
fragte er den alten Mann nach Chada und Eara.
Dieser meinte daraufhin: ,, Gerne kann.«zch euch
helfen, doch mein Vorrat an Merasteinen ist
aufgebaucht. Bringt mir einige und ich kann euch
zeigen, wo eure Freunde sind. *
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Jeder Held, auBer dem mit dem hochsten Rang, |
wirfelt nun mit einem roten Wiirfel und legt auf i
das Feld mit dem entsprechenden Wirfelsymbol |
ein Zelt-Plattchen. Auf jedem Feld darf nurein |
| e < Plattchen liegen. Wird ein bereits belegtes Feld :
N G erwiirfelt, misst ihr erneut wiirfeln. i
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Aufgabe:

Bringt je einen Merastein fiir jeden Spleler der
mitspielt auf Feld 50. Sobald gentgend
Merasteine auf Feld 50 Ilegen riickt der Erzahler
auf,,N Vor. . 2

A oy

Erlﬁneruh ”S?{eht ein Held auf"dem Feldfémes'
Zeltplattchens, so darf er d { C

Nomaden-Stapel aufde
funktioniert pro Zelt nur
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