Diese Legende spielt zeitlich nach den Ereignissen in ,,Die
Ara des Sternenschildes“ und vor den Geschehmssen in
Legende 7 ,,Die Suche nach dem Kartographen* (aus ,,Die
Reise in den Norden*) und basiert auf einer Begegnung im
Spiel ,,Die Befreiung der Rietburg®. Die Legende spiel
der Vorderseite des Spielplans (,,Rietland*) und benétig
lediglich das Grundspiel.

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:
o Jeder Spieler wiihlt 1 Heldentafel mit der dazugehorigen
Heldenfigur und erhilt in der Farbe des Helden 2 Holz-
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler legt
eine seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld.
o Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte:
Der Holzstein kommt auf 1 Stirkepunkt, “
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte.
® Legt die Brunnenpliittchen mit der braunen Seite nach obr,n
auf die Brunnenfelder (Sechsecke).
e Legt alle Wiirfel bereit und neben die Kreaturenanzengg den
roten Holzstein fiir die Stirkepunkte und die rote Hglz—
scheibe fiir die Willenspunkte der Kreaturen.
e Legt alle Goldmiinzen und die Ausriistungstafel berelt und
It alle Gegenstiinde auf der Tafel. g ]
o Stellt alle Kreaturen sowie die Figur

e

e Mischt die goldenen Ereigniskarten und legt sie a
neben das Sonnenaufgang-Feld. i

® Legt 3 Heilkriiuter, 6 Runensteine, 2 Bauernpliittchen
und den Gegenstand Gift bereit. :

e Mischt die 15 Nebelplittchen und legt sie v
Nebelfelder (Kreise).

o Stellt den Erziihler 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
Legendenkarte N. Alle anderen Legendenkarten ohne
Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt. -

® Legt Sternchen auf die Buchstaben B, C, Hund N.

Lest jefi’i' weiter auf der Legendenkarte —
»Ein neues Kapitel...“.




Die Bewahrer vom Baum der Lieder waren beunruhigt. Viele
von ihnen hatten geglaubt, dass die Zeiten der vielen Kiampfe
seit dem Sieg iiber den Drachen und der Entdadcung des
Sternenschilds, der den Helden von Andor gute | umste
geleistet hatte, voriiber waren. Hin und wieder % es zu
Angriffen im Rietland, bedrohten einige wenige Kreat;u(gn die
Burg. Doch bildeten diese Ausnahmen in einer Phase des
Friedens fiir die Bewohner:

Nun aber zeigte sich, dass diese friedvollen Zeiten nur von
kurzer Dauer und dass die Ruhe triigerisch gewesen war...
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Ein von Wunden gezeichneter Bote traf eines Tages bei den :
Bewahrern ein, nur knapp der Bedrohung entkommen, die :
iiber ihnen schwebte, und berichtete, dass im Wachsamen Wald |
ein mdichtiger Schamane der nordlichen Skral-Stimme auf- :
getaucht wire, der eine grofie Horde Kreaturen zu einem |
neuen Sturm auf das Rietland anfiihrte. :
Die Magie des Schamanen, soviel wussten die Bewahrer, \
hatte dieser weit entfernt in den Skral-Héhlen auf Narkonna :
erlernt. Jedoch kannte sich dariiber hinaus hierzulandgikaum |

Jjemand mit seinen Krdfien aus, und daher schickten die :

Bewahrer nach den Helden. Nur sie waren in der Lage, dem |
Skal-Schamanen Einhalt zu gebieten, bevor dteser grﬁﬁeres 2 :
Unhéil anrxchten konme |
et |
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Weitere Vorbereitungen:
e Mischt die 6 Karten ,,Schamanenuuber“
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Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel t :
nacheinander, an welche Buchstaben der |
Legendenleiste 3 der ,,Schamanenzauber* :
mit dem Pfeil verdeckt angelegt werden. |
. Wichtig: Es darf nie mehr als ein . :
Fan-Legende .\ »Schamanenzauber* an einem Buchstabenfeld liegen. Sollte |
: ; dies der Fall sein, so wiirfelt ihr einfach erneut. :

e Legt bei 3 und 4 Spielern eine weitere Karte »Schamanen- |
zauber an den Buchstaben I und bei 4 Spielern eine fiinfte :
Karte an den Buchstaben K. Ubrige Karten kommen aus dem |
Spiel. |

e Wenn der Erziihler einen dieser Buchstaben erreicht, wird :
der ,,Schamanenzauber* aufgedeckt und vorgelesen. :
Sollten bei diesem Buchstaben weitere Legendenkarten ins |
Spiel kommen, wird der ,,Schamanenzauber* stets zuerst :
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chamanenzau be

vorgelesen.
e Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel (10er) und einem
Heldenwiirfel (ler) die Positionen der 3 Hellkriutgr/, :

Bedinﬁ durch die friedlichen Zeiten und weil die Helden
beschlossen, dass abgesehen von einem gelegentlichen
gemeinsamen Umtrunk in der Taverne jeder seinen

Diese Legende besteht aus den Legendenkarten
Al, A2,B,Cl1,C2,H, N,
Vorbereitungen 1&2, Ein neues Kapitel...,
6x Schamanenzauber, 3x Totemzauber




o Stellt Gors auf die Felder 14, 26, 27, 31, 34 und 3:
auf die Felder 47, 52 und 55 und Trolle auf dle Fe ’ﬂer 40, 43
und 65. 5+ ?

e Legt je ein Bauernpliittchen auf die Felder ugp 28

e Stellt eure Heldenflguren auf die Felder, die it
entsprechen. R ‘15-

Aufgaben (Legendenziele):

Die Helden miissen den Skral-Schamanen finden und besnegen,
bevor der Erzihler den Buchstaben ,,N* auf der Legendenlelste
erreicht.

Die Helden miissen die Rietburg verteidigen. - N
— S ——
Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten. 2 Stirkepunkte und
ein Trinkschlauch werden jetzt auf die Heldengruppe vertzllt
Thr entscheldet gememsam, wer wieviel bekommt. %

Der Held mi_t dem zweitniedrigsten Rang beginnt.

Grauen Gebirges dustere Wardraks aufget
von dort aus ins Rietland ausschwdrmten. S 3
Die Macht des Skral-Schamanen schien alle Kr
Rietlandes zu einem groffen Kampf zu vereinen. “"
Angesichts dieser Ubermacht wurde den Helden schn I klar
dass sie diesen Kampf nur gewinnen konnten, wenn sie den
Schamanen zu Fall brachten.

Stellt Wardraks auf die Felder 61 und 67.




Die Helden sahen einen jungen Bewahrer auf sie zu eilen.
Sie erkannten in ihm Malikor, einen jungen, auﬁ:trebenden
Novizen, der laut Melkart den Ehrgeiz und diau&mbmonen
besaf3, einmal dessen Nachfolge anzutreten.
., Der Oberste Bewahrer schickt mich, um euch )%ut “dass
der Schamane am Siidrand des Wachsamen Waldes gqsgghtet
- wurde ", berichtete Malikor. ,, Doch das ist nicht das E‘?n}.ige,
Fan-Legende R was ich euch sagen muss: Melkart réit euch dringend davon ab,
S| | den Schamanen direkt herauszufordern. Auch wenn er kirper-

; % ’ lich fiir einen Skral zuncichst nicht sehr gefcihrlich erscheint,

= chamanenz s | | 50 wf:'d - wie wir mittlerweile herausgeﬁguﬁén haben - seine
E ; i Macht gestirkt durch drei mdchtige Totems, die er an den
Réindern des Rietlandes aufgestellt hat.
Solange diese Totems existieren, ist er kaum zu besiegen. Ihr
solltet mindestens eines oder zwei dieser Totems zerstiren,
bevor ihr einen Kampf mit ihm beginnt. *

Stellt den Skral-Schamanen auf das Feld 56 und einen
weiteren Skral auf das Feld 54. Sollte eines dieser Felder
bereits von einer anderen Kreatur besetzt sein, werden. t!cr
Skral oder der Schamane in Pfeilrichtung auf das nﬁchste ﬁ'ele
Feld vetsetzt :
Der Schamane bewegt sich bei Sonnenaufgang wie
gewdhnlicher Skral,ago auch abhingig von der

Mischt die 3 Karten , Totemzauber*, legt sie verdeckt neben
den Spielplan und legt jeweils einen Runenstein emer anderen
Farbe aufgedeckt darauf. Verteilt die tibrigen R
ebenfalls aufgedeckt auf den Feldern 41, 62 und 66 t
jeweils einen Troll darauf. Markiert diese Trollé‘&a Sjgpwhen.
Sie bewegen sich bei Sonnenaufgang nicht. :

LA

Aufgabe (Legendenziel):

Die Helden miissen den Skral-Schamanen besiegen, bevor der
Erzihler den Buchstaben ,,N* auf der Legendenlelste erreicht.
Um seine Macht zu schwiichen, sollten die Helden mindestens
eines oder zwei der Totems zerstoren.

Waurde der Skral-Schamane besiegt, wird der Erzihler auf den
Buchstaben ,,N** vorgeriickt.

dem Runenstein besiegen. AnschlieBend kommen sowohl die
beiden Runensteine der entsprechenden Farbe als auch die
dazugehérige Karte ,, Totemzauber* aus dem Spiel. .7‘, :
Besiegte Trolle werden auf Feld 80 gestellt und dle HeIden
erhalten fiir den Sieg die iibliche Belohnung. - B

chhtlg - Wenn die Hglden das Feld mit dem ,ﬁktal Schamanen
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Um ein Totem zu zerstoren, miissen die Helden den Troll auf :
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Erneut trafen die Helden auf Malikor. ;
. Der Handelszwerg Garz war bei uns am Ba
erzéihlte dieser. ,, Und als er von dem Angnﬁ"
erfuhr, hat er uns dies hier iiberlassen. Allerd'
los. Aber das war bei ihm Jja mcht anders zu el

Einer der Helden erhﬁlt Jetzt den Gegenstand Glft

Das Gift kann zweimal emgesetzt werden.
Der Held setzt das Gift im Kampf nach dem Wilrfelwurf und
vor der Reaktion der Kreatur ein. Das Gift hat 2 erkungen

Lk R s S e -

ihs Wenn die Kreatur unterliegt, verliert sie nicht nur dle

Dlﬁ'el:en‘;gbelder Kampfwerte, sondern fillt sofort auf 0 Willens-
punkte. X |
2 Fm' eine mit Glﬁ: besiegte Kreatur gibt es keine Belohn
Die Kreatur wird nicht auf das Feld 80 gelegt, sie kommt a
dem Spiel. Der Erzihler geht keinen Buchstaben weitel
Legendenlelste

—_—

& dle Hslden den Skral -Schamanen besiegt haber
.. und die Rietburg erfolgreich verteidigt wurde.

Die Horden der Kreaturen stoben auseinander, als der
Schamane zu Boden sank. Ohne seine Macht, die sie
vorantrieb, verliefs die Kreaturen der Kampfeswillen und
sie fliichteten in die entferntesten Ecken des Rietlandes.
Ein weiteres Mal war ein mdchtiger Anfiihrer gefallen.
Und die Helden hofften, dass die friedvollen Zeiten, dze
doch nur von kurzer Dauer gewesen waren, dx‘ew o
3 £




Skral-Berserker

Der Schamane zog einen kleinen Fetisch hervor und beriihrte
damit einen der Skrale. Daraufhin wurde dtesegé!on wdder
Raserei gepackt und enthckelte iibernatiirliche |

Nehmt den Skral, der auf dem Feld mit der hochsten ?eldzahl
steht, und tauscht dessen roten Standfull mit einem schwarzen
aus.

Dieser Skral bewegt sich ab jetzt bei Sonnenaufgang zwei
Felder weit (statt wie iiblich ein Feld) und nutzt im Kampf
zwei schwarze Wiirfel. Gleiche Werte werden addiert.

Seine Stérke- und Willenspunkte bleiben hingegen unverandert.

Troll rufen L

Der Schamane beschwor einen mdéichtigen Trollyder ihm zur
Seite stand. -

Stellt einen Troll auf ein freies Feld, das zu dem Feldﬁt dem
Schamanen benachbart ist. Sollten mehrere Felder frel‘sem,
stellt den Troll auf das Feld mit der kleinsten Feldzahl.

Sollte der Schamane noch nicht im Spiel sein, stellt den Troll
auf das Feld 47.

Dieser Troll kimpft wie ein normaler Troll und bewegt sich auf
gewohnliche Weise. Nach einem Sieg iiber den Troll erhalten die
Helden die tibliche Belohnung und die Kreatur wird auf das
Feld 80 gestellt.



Magischer Schutz

Der Schamane hob den Fetisch, den er in den nghden hielt,
und fliisterte einige Worte. Daraufhin umgab ein rétlicher
Schein ihn und alle Kreaturen im Land. -5 .
Legt einen Schild drei Buchstaben oberhalb des Erzihlers auf
der Legendenleiste. Wenn der Erzéhler diesen Buchstaben
erreicht, kommen der Schild und dieser Zauber aus dem Spiel.

Solange der Zauber aktiv ist, diirfen alle Kreaturen (auch der
Skral-Schamane) im Kampf in jeder Kampfrunde den Wiirfel

mit dem niedrigsten Wert neu wiirfeln.

Ausnahme: Sollten mehrere oder alle Wiirfel die gleiche (und

auch niedrigste) Augenzahl zeigen, so bleiben diese liegen.

Gors rufen sk

Zwei geisterhafte Gors traten an die Seite des Schamanen.

Sie wirkten genauso wild und kampfeshungrig-\f& gewdhnliche
Vertreter ihrer Art. -
Stellt zwei Gors auf die Felder mit den héchsten Feld\z'.'é.ﬁlen,
die an das Feld mit dem Schamanen angrenzen.

Sollte der Schamane noch nicht im Spiel sein, werden die Gors
auf die Felder 57 und 63 gestellt.

Diese Gors kiimpfen mit den iiblichen Werten und bewegen sich
auf gewohnliche Weise. Nach einem Sieg iiber einen dieser
Gors erhalten die Helden die {ibliche Belohnung und die Gors
werden auf das Feld 80 gestellt.




Waffen schirfen

Ein heller Schein umgab plétzlich die Waffen aller Gors und
Skrale. Die Helden spiirten formlich, dass von ¢  Klauen
und Schwertern eine noch gro/)‘ere Gefahr ausg% als sie
ohnehin schon tat. -

Legt ein rotes X drei Buchstaben oberhalb des Erzihlers auf
der Legendenleiste. Wenn der Erzéhler diesen Buchstaben
erreicht, kommen das X und dieser Zauber aus dem Spiel.

Solange dieser Zauber aktiv ist, haben alle Gors und Skrale
einen roten Kreaturenwiirfel zusitzlich zur Verfiigung. Das
heiBt, sie werfen ab jetzt drei rote Wiirfel. Gleiche Werte
werden weiterhin addiert.

Wi;h'tig: Der Skral-Berserker nutzt nach wie vor nur seine
zwei Schwarzen Wiirfel (sofern dieser Zauber bereits aktiy ist).
Der Skral-Schamane ist von dem Zauber nicht betroffen.

Rachegeist

s

Ein furchterregender Geist griff einen der Heldﬁn an.

Der Held, der auf dem Feld mit der Kleinsten Feldzahl

wird von einem Rachegeist angegriffen. Stehen mehrmHelden
auf dem gleichen Feld, greift der Geist den Helden mit dem
niedrigsten Rang an. Auch ein Held in der Rietburg (Feld 0)
kann betroffen sein.
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Der Geist wiirfelt zunéchst mit drei roten Wiirfeln und addiert :

diese. AnschlieBend kann sich der Held mit den Wiirfeln ver- |

teidigen, die ihm nach seiner momentanen Willenspunktezahl :

zur Verfligung stehen. Seine Wiirfel werden jedoch nicht addiert. |

Allerding"s darf der Held Gegenstinde (z.B. einen Helm oder :

ein Heilkraut) nutzen. |

Das Wurfergebnis des Helden wird von dem Ergebnis des “ :

Geistes abgezogen. Die Differenz verliert der Held an Willens- |

punkten. Sollte der Held einen htheren Wert als der Gelét :

erzielt haben, so geschieht nichts. :’/ - |

AnschlieBend verschwindet der Geist wieder. i :

Hinweis: Der Bogenschiitze und der Bewahrer diirfen auch in |

diesem Kampf ihre Wiirfel nur nacheinander werfen. :
- o - G )
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Der Schamane besitzt jetzt :
bei 2 Spielern 20, bei :
3 Spielern 30 und bei |
4 Spielern 40 Stiirkepunkte. :
- Seine Willenspunkte und |
- seine Wiirfelanzahl bleiben :
bestehen. . |
- |
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Das Totem des Schamanen war aus zahlreichen K
Ziihnen zusammengesetzt worden und hatte dl

Helden Angst

i mehr sie sich

Fan-Legende o /3 nen néherter
d ’ von ihnen

noch, geger

-hamanenzauber
- R L/\LL\

‘in einem Kampf gemeinsam angreifen.
Weitere Helden, die auf dem glelchen Feld stehen, konnen
diesem allerdings Gegenstiinde iibergeben oder andere Figuren
(z.B. Wassergeist, Knochen-Golem) als Unterstiitzung zdSenden

Beendet emer der kémpfenden Held den Kampf, kann
anderer Held, der auf dem gleichen Feld steht (oder §ngrenzsend,
wenn er {iber einen Bogen oder eine Femkampﬂihlgkmt verfiigt),
dess'én Platz einnehme




Das Totem erinnerte an eine Vogelscheuche u
zusammengendhten Stofffetzen, die mit Stroh
sah aus wie ein schmdichtig gebauter Mensch
dass die Helden kraftlos und miide wurden.

Jeder Held, der gegen
den Skral-Schamanen
kimpft, hat im Kampf
lediglich zwei Stiirke-
punkte zur Verfiigung.
Besitzt ein Held nur
noch einen Stirke-
punkt, so kimpft er
nur mit diesem.
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