”Rogars

(,,Dle letzte Hoffnung®). Die Legende splelt auf der Vorder-
seite des Spielplans (,,Rietland*) und benétigt 1
Grundspiel die Erweiterungen ,,Der Sternens
Neue Helden“ sowie ,,Die verschollenen Lege
Geister®.

Fan-Legende : :
Ya e 4 Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:
3 ‘ 1 o Jeder Spieler wiihlt 1 Heldentafel mit der dazugehérigen
n del‘ Ele 11CTIU ‘ Heldenfigur und erhlt in der Farbe des Helden 2 Holz-
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler legt
eine seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld.
® Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte:
Der Holzstein kommt auf 1 Stiirkepunkt, .
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte.
® Legt die Brunnenplittchen mit der braunen Seite nach obr,n
auf die Brunnenfelder (Sechsecke). |
e [egt alle Wiirfel bereit und neben die Kreaturenanzetgg den
roten Holzstein fiir die Stirkepunkte und die rote lgglz-
scheibe fiir die Willenspunkte der Kreaturen. g
Legt alle Goldmiinzen und die Ausriistungstafel f;erert und

- SRR A e Thee—— 1|

t } - -
Lest jetzt weite
»Vorbereitungen 2¢.

=
3 |

o Legt die Sternchen und die roten X bereit. }% :
o Legt 3 Heilkriuter, 6 Runensteine, 6 Pex:gamelile alle |
Gerdll- und Nebelpliittchen sowie alle Edelsteir {
Erweiterung ,,Sternenschild* das Wassermo |
Feuerpliittchen, alle Baumstimme, den Schi I
Lichtplittchen, den roten Markierungsring, ¢ |
schild, die 4 Gaben der Andori und aus der Erweiterung I
,,Die verschollenen Legenden* das FloB, ebenfalls alle - |
Baumstimme, die Feuerplittchen, 4 Werkzeuge, die :

2 Pliittchen ,,Sand der Temm*, die 4 Kartographie- |
marker, ein beliebiges Eis-Plittchen, den dunklen :
Markierungsring, die 3 Erdplittchen sowie das |
Plittchen ,,Feld 73 bereit. l

e Stellt Aen Erzihler auf den Buchstaben »A“ der Legenden— |
leiste. I

e Sortiert die Legendenkarten nach den Symbolen ,,Feuer“, :
» Wasser, ,,Erde 5 »Luft* auf den Vorderseiten und bllde1 :
daraus 4 getrennte Stapel. Alle ubrlgen Karten bilden dpn |
normalen Legendenstapel. : :

. Legt ein Sternchen auf den Buchstaben N. |
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Lestjetzt weiter auf der Legendenkarte i
Dasnachste Kapitel... 155 S




Die Elemente schienen ausser Kontrolle geraten zu sein.
Niemand im gesamten Rietland konnte sich an vergleichbare
Ereignisse erinnern... %
Die Helden hielten sich noch fiir eine Weile in déﬁ?ﬂie@wg

auf, nachdem sie die Burg aus der Gewalt der Barbarenmnter
deren neuen Konig Rogar befreit hatten. Eine weitere Gefahr
war gebannt worden. Und das Volk sehnte sich schon wie so

oft zuvor nach Frieden.

Doch nach und nach trafen beunruhigende Berichte bei den
Helden und der Kénigin ein. Man erzdhlte ihnen davon, dass
die Narne begann, iiber die Ufer zu treten und Teile des Landes
zu iiberschwemmen drohte. Dazu riickte auch das Meer immer
weiter vor und hatte schon einen weiten Abschnitt der nord-
lichen Kiiste in eine flache Lagune verwandelt.

Im Siiden gab es angeblich zahlreiche Feuersbriinste, die sich
immer weiter ausbreiteten und das Land dort in eine Asche-
wiiste verwandelten, die niemand, weder Mensch noch Tier
noch Kreatur, betreten konnte. o

Der jenseitige Rand des Wachsamen Waldes weit im Os)en
wurde von zahlreichen Stiirmen und krdftigen Winden helm-
gesucht die sogar stark genug zu sein schienen, die Béiume zu
entwurzeln. Kaum ein Bewohner fiihlte sich zur Zeit noch sicher
im Wald, da viele bgﬁlmhreren, irgendwann von einem um-

Lest jetzt wei
»Das nichste Kapitel...

Die Helden wussten nicht, welche dieser Berichte der Wahrheit
entsprachen und ob es vielleicht doch moglich war, dass sie
am Ende sogar alle zutrafen. Wenn ja, wiirden sie vor Heraus-
Jforderungen stehen, wie sie sie noch nie erlebt @tten Denn
niemand vermochte sich auch nur vorzustellen, wie gg@hrlxch
der Kampf gegen die Elemente werden wiirde... <

Nt

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Al. —



Weitere Vorbereitungen: S
e Deckt das Ereigniskarten-Symbol auf dem Sonnenaufgang—

Feld mit einem roten X ab. In dieser Legendp werden keine
Ereigniskarten bendtigt.

e Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel (I?%r) |
einem Heldenwiirfel (1er) die Positionen von 2 der 3 Heil-
kriuter und von 5 der 6 Runensteine. o

e Stellt Gors auf die Felder 10, 20 und 24, Skrale auf die
Felder 28 und 48 und einen Wardrak auf das Feld 33.

Also sandite die Konigin eiligst Kundschafter aus, die in-
Erfahrung bringen sollten, welche der Berichte zutrafen.

Es dauerte nicht lange, bis die Kundschafter zuriickkehrten und
den Helden genau berichten konnten, was sich im Lande alles
ereignete und mit welchen elementaren Krdifien sie es wirklich
zu tun hatten.

e Mischt die 4 Karten ,,Miichte der Elemente* und zieht
verdeckt zwei davon heraus. Die anderen beiden Karteii
kommen zuriick in die Schachtel und werden erst in syﬁteren
Partlen benatigt. :

Hmwets Wenn ihr die Legende leichter sp:elen wollt‘, zteht nur
1 der 4 Karten. Wenn ihr sie schwerer spnelen Wollt, Qmmen

1 q

aus den [ i karten
Al, A2, N,
Vorbereitungen 1&2, Das nichste Kapitel... 1&2,
4x Michte der Elemente,
6 Karten “Feuer”, 11 Karten “Wasser”,
7 Karten “Erde”, 8 Karten “Luft”, Epilog, Teil V

Diese Legende t

gesplelt haben.

\' S
Lest jetzt weiter auf |

Eines wussten die Helden jedoch: Wiihrend des Kampfes gegen
Rogar und die Barbaren war die Hexe Andra - eine wertvolle
Verbiindete in schwierigen Zeiten - fiir eine Weil f aus dem
Land verschwunden und seitdem nicht wieder agfgetaucht In
dieser Hinsicht konnten die Helden also keine Hilfe e);yarten

e Nehmt jetzt alle Hexentranke wieder von der Ausrﬁstungs-
tafel und legt sie zuriick in die Schachtel. Sie stehen euch in
dieser Legende nicht zur Verfiigung.

o Stellt alle Helden auf die Rietburg (Feld 0). Jeder Held
startet mit 2 Stiirkepunkten. Die Heldengruppe erhilt
zusitzlich 1 Stiirkepunkt, das dritte Heilkraut sowie bei
2 Helden 3, bei 3 Helden 2 und bei 4 Helden 1 der 4
Gaben der Andori.
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Allgemeiner Hinweis zu Beginn: Die Elementare haben auf- :
einander keinen Einfluss. Das heif3t: Sollten durch einen :
Elementar eine bestimmte Sorte Pléttchen oder Spielfiguren |
auf dem Spielplan verteilt werden, werden diese von den :
anderen Elementaren und wiederum deren Plittchen unﬂ \
Splelﬁguren vollstindig ignoriert. ’ :
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Bexsplele Eme der Statuen (des Erdelementars) kann ein Feld
mit einem chhtpl&ltchen (des Wasserelement gts) betreren

entscheidet anschheﬂend,



.. die Helden alle Elementare be51egt haben
.. und die Rietburg erfolgreich verteidigt wurde

Die Elemente beruhigten sich. Das Wasser zog sich aus
dem Land zuriick, die Stiirme legten sich, ein auftretender,
heftiger Regen léschte nach und nach alle Feuer und

auch die Erschiitterungen der Erde liefen nach.
Die Helden atmeten auf, hatten sie diese Ereignisse wieder
einmal sehr gefordert. Aber wie schon zuvor bei anderen
- Bedrohungen stellten sie sich die Frage, wie es dazu
nen konnte, dass die Elemente so auffer Kon#oil&% X
Und wer bloss dafiir vefar;twortltch ge )

e e SR o I e RS i e o |

Flcche war bereits von den zerstérerxschen /
worden. Und die Feuer breiteten sich aus.
Den Helden war noch nicht klar, wie sie das
Innern der Flammen zu leben schien, iiberhaupt
sollten. Es musste eine Moglichkeit geben, sich ihm
ohne von dem Feuer verzehrt zu werden. Aber noch war xhnen
diese nicht bekannt.

Stellt den Feuerelementar (die Figur ,,Feue?geist“) auf das
Feld 35 und legt den roten Markierungsring auf das Symbol
des Erzihlers auf dem Sonnenaufgang-Feld.

Jedes Mal, wenn der Erzéhler bei Sonnenaufgang cinen Buch-
staben weiter wandert, bewegt sich der Feuerelementar ein Feld
entlang der Pfeile. Erreicht der Elementar die Rietburg, ist dle
Legende sofort verloren o

Nehmt deuBrunnen von Feld 35 vom Splelfeld und le ' 'ihn; ,

O el e e e SR I N dis SRR e S ) R




Legt Sternchen auf die Felder 19 und 23. Sobald der Feuer-
elementar eines dieser Felder betritt, wird entwede: di
Legendenkarte ,,Brennende Taverne* (Feld 23) o
Brennender Markt“ (Feld 19) aufgedeckt und'-

Legt ein weiteres Stemchen auf den Buchstaben D \aﬁ‘”

Aufgabe (Legendenz:el)

Die Helden miissen den Feuerelementar besiegen, bevor er dxe
Rietburg betritt und bevor der Erzihler den Buchstaben ,,N“
auf der Legendenleiste erreicht.

Hinweis: Wie dle Helden den Feuerelementar besiegen kbnnen,
erfahren,SIe im Laufe der Legende.

|
Der Held war iiberrascht, einen der Feuerzauberer aus Hadria :
hier im Rietland zu treffen, konnte sich aber nicht genau an |
dessen Namen erinnern. Nur dass er ihm schon mehrmals in :
Nordgard begegnet war, dessen war er sich bew 3 |
Der Zauberer wollte dem Helden aber nicht verraten, ob er in :
den Siiden gereist war, weil er von der Bedrohung durch den |
Feuerelementar erfahren oder ob es einen anderen Grund :
dafiir gegeben hatte. Fiir den Helden war dieses im Moment |
auch nicht wichtig. Viel mehr interessierte ihn, was er ihm zu :
sagen hatte. _ |
,» Um euch vor den Flammen des Feuerelementars zu schiitzen“, :
erzéihlte der Feuerzauberer, ,, bendtigt ihr einen magischen |
Schild, der im Land versteckt ist. Er alleine ist mcichtig genug, :
dass ihr euch ohne Schaden zu nehmen in die Flammen hinein |
wagen kénnt. Ich kann euch verraten, wo ihr Hinweise auf das :
Versteck finden kinnt. Suchen miisst ihr ihn aber alleine. * |
Und mehr war aus dem Zauberer nicht mehr heraus zu :
|
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bekommen, denn kurz danach lief er den Helden stehen und :
zog in siidlicher Richtung davon. Aber der Held hatte ja
genug von ihm erfahren 3 ,; -,

Vert@nlt died Kartographnemarker auf den Feldem 0 48, 63



Ein Held kann einen der Marker einsammeln, wenn er auf dem
Feld mit dem Marker stehen bleibt. (Das geht mchtlm Vorbei-
gehen.) Kartographiemarker werden auf die [
felder auf der Heldentafel gelegt und konnen aucl
Falken verschickt werden.

Sobald ein Held 3 der 4 Marker auf seiner Heldentafel liegen

hat, erhilt er den Sternenschild. :

Hat ein Held den Sternenschild gefunden, kommen alle

Kartographiemarker aus dem Spiel und die Legendenkane
»Der Feuerelementar” wird aufgedeckt und vongelesen

Die Taverne brannte lichterloh. Gilda stand vor dem brennen-
den Gebdude und schaute hilflos auf das Feuer, das alles
verzehrte. PR

Seitdem ihr Grofivater Erloth sie aus den Ubei sten semes
Karrens gebaut hatte - zuerst als kleiner Stand, « h und
nach erweitert zu einer Hiitte - bot die Taverne emen%
kommenen Platz fiir zahlreiche Reisende und Abenteurer. Doch
nun wurde sie ein Opfer der Flammen. Tréinen standen in
Gildas Augen. Niemand, der sie jetzt sah, konnte sagen, ob er
schon jemals ein Bild von solcher Traurigkeit gesehen hatte.

Legt Feuerplittchen auf die Felder 22, 24 und 72.

Auch fiir diese und alle folgenden Felder mit Feuerplittchen
gilt: Ein Held, der eines dieser Felder betritt, muss seine
Bewegung auf diesem Feld beenden und verliert 4 Willens-
punkte. Ein Held kann eine Seite eines Schildes einsetzen, um
den Willenspunkte-Verlust zu verhindern. 3
Steht ein Held auf einem Feld, auf das ein Feuerplittchen -
gelegt wird, so verliert er ebenfalls 4 Willenspunkte R,

Legt ein Feuerphittchen (aus ,,Alte Geister*) auf dasf efd 23.
Wichtig: Zur besseren Unterscheidung wird ab dlescm Zeit-
punkt bei Feuerplittchen aus der Erweiterung ,,Alte Gelster“
statt dessen von ~Brandplittchen® geproch :




Nicht nur der ,, Trunkene Troll* wurde ein Opfer dg&flammen.
Auch die Zelte, Stiinde und Karren der Hcindler des Freien
Marktes konnten nicht mehr rechizeitig in Szek&ﬁext gebracht
werden. : bl

Legt Feuerpliittchen auf die Felder 10, 18 und 20 Dgﬁt

das Hiindlersymbol auf dem Freien Markt (Feld 18)*m1t dem
Feuerplittchen ab. Bis zum Ende der Legende kann auf diesem
Feld nicht mehr gehandelt werden.

Legt ein Brandplittchen auf das Feld 19.

Zur Erinnerung: Dieses Feld kann von den Helden nicht
betreten werden. Solange der Feuerelementar auf diesem Feld
steht, konnen die Helden ihn nicht angreifen, auch nicht mit
einem Bogen oder einer Fernkampffihigkeit.

Ab jetzt gilt: Auf jedes weitere Feld, auf das der Feuer-
elementar lduft, wird ebenfalls ein Brandplittchen gelegt. -

sehr, dass er (wie der Feuerzauberer es be.s‘chneben hatte) ihn
und seine Gefihrten vor dem Feuer des EIW; beschiitzen

wiirde. - % :

Der Sternenschild ist auf zwei Arten einsetzbar: P
1. Der Triger des Sternenschildes kann den Schild 2x emsetzen,
um bei Sonnenaufgang, ehe das erste Symbol ausgefiihrt
wird, ein rotes X auf eines der dort abgebildeten Symbole zu
legen. Das abgedeckte Symbol wird dann nicht ausgefiihrt. Er
kann auch beide Seiten des Schildes auf einmal nutzen und 2
Symbole mit X-en abdecken.

2. Solange der Held den Sternenschild bei sich trégt (ihn also
noch nicht zweimal eingesetzt hat), kann er ein Feld mit einem
Brandpliittchen betreten. Steht der Held auf einem solchen
Feld, konnen auch andere Helden es betreten.

Aufgabe (Legendenziel):

Die Helden miissen den Feuerelementar besiegen, bevor | ér

die Rietburg betritt und bevor der Erzahler den Buchstaéen GN*
auf der Legendenlelste erreicht.

Der Feuerelementar hat 12 Willenspunkte und bel 2‘Helden"
20, bei 3 Helden d bei 4 Helden 30 Stirkep
nutzt im Kampf immer 3 rote Wiirfel. Gleiche Wiirfel




Die Helden brauchten gar nicht erst lange auf d:éﬁaghncht
des Kundschafters zu warten, um zu erkennen, dasssie es
zumindest schon mal mit der Kraft des Wassers u tun hatten.
Ein Blick von den Zinnen der Burg gen Norden | prhmng der
Kiiste zeigte ihnen, dass tatséichlich ein weiter B
Landschafi von Wasser bedeckt war. Eine grofie Flut w

gegen das Ufer gebrandet und anschliefend weit ins ndes-
innere vorgedrungen.

Als der Kundschafter recht bald bei ihnen eintraf, bestatzgte er
ihre Ahnungen. Weitere grofse Flutwellen ndherten sich der
Kiiste und drohten, noch mehr Land zu uberﬂuten

Stellt den Wasserelementar (die Figur ,,Wassergelst ‘) auf die
Mﬁndun&der Narne, in die Mitte des Feldes, wo iiblicher-
weise die Ereigniskarten liegen sollten.

Wichtig: Die Helden kénnen den Wasserelementar mcllt
angrelfen ; ; g

Verteilt 4 Nehelplittchen auf den Feldern 7, 8, 9 und 15‘.".‘.

Die Nebelplﬁttchen stellen Bereiche des Rietlandes dar’ e
durch die immer wieder hereinbrechenden Flutwellenv?m
Wasser iiberflutet wurden Sie konnen weder aufgedeckt noch
aktiviert werden. S :
Legffauﬁerdem je

Die Macht des W

Wichtig: Helden konnen weder Felder mit Lich plii
noch Felder mit Nebelplittchen betreten.

Kreaturen konnen Felder mit Licht- oder Neb
ebenfalls nicht betreten und blelben gegebenen
stehen. 3
Steht eine Kreatur auf einem Feld, auf das ein Lichtpl ?tu:hen
gelegt wird, oder wird eine Kreatur mit der ,,Fackel von
Cavern* auf ein Feld mit einem Licht- oder einem Nebel-
plittchen versetzt, kommt die Kreatur aus dem Spiel. Sie wird
nicht auf Feld 80 gestellt und der Erzihler wandert auch
keinen Buchstaben auf der Legendenleiste weiter.

Legt Stgmchen auf die Buchstaben C, E und H.

Den Helden war klar: Sollten die Flutwellen noch weiter ins
Landesinnere vordringen - und daran hatte alles den Anschein,
genauso wie auch die Tatsache, dass sie wohl nichts dagegen
unternehmen konnten - so wiirden sie recht bald ein Boot oder
etwas Ahnliches bendtigen, um sich in Richtung Osten.u,nd
Wachsamen Wald zu bewegen. e
Ein Boot zu bauen dwﬁe wohl zu lange dauern, also"b eh
ihnen nur die Moglx t, recht schnell mit dem Bau e
FIoﬁEs zu beginnen.




_________ —————. A

Legt zwei 4er-Baumstimme auf die Felder 24% im
Siidlichen Wald. Erwiirfelt mit einem roten Kxemnéilwﬂrfel die
Postionen der beiden iibrigen 4er-Baumstimn "~.mdenf1hr 4
50 zu dem erwiirfelten Wert hinzuaddiert. .
Wichtig: Es diirfen nie mehr als 2 Baumstéim

Feld liegengg -~ .. = f:i .
Anfgabe. ;
Um sich auf dem Wasser (Licht- und Nebelplittchen) bewegen
zu konnen, miissen die Helden mindestens drei der Baum-
stimme einsammeln und alle auf einem Feld ablegen.
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Holzstdamme konnen nur auf der Stirkepunkteanzeige, links :
neben dgn Holzstem der die Stirkepunkte angibt, getragen |
werden. :
Ein Held darf mehrere Stimme auf einmal tragen, wenn alle |
diese Stimme nebeneinander links neben den Holzstein :
passen 3 Fra |
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__________________ ———q

Eine neue Flutwelle traf das Land und lief3 den .F?l%zn 3
Landesmneren iiber die Ufer treten. Die Hdngebrﬂé%e ﬁber

Steht ein Held auf einem dieser Felder, wird er auty fangr'en-
zende freie Feld (ohne Licht- oder Nebelplittchen) mit der
klemsten Feldzahl versetzt.

Zur Ermnerung: Stehg eine Kreatur auf einem Feld, auf das ein
Lichtplittchen gelegt wird, oder wird eine Kreatur mit der
»Fackel von Cavern® auf ein Feld mit einem Licht- oder
einem Nebelplittchen versetzt, kommt die Kreatur aus dem
Spiel. Sie wird nicht auf Feld 80 gestellt und der Erzihler
wandert auch keinen Buchstaben auf der Legendenleiste weiter.



man den Eindruck, als wiirde sie zum Meer hm na hlassen.

Dafiir war das Land dort von einer brackigen, triiben Brithe
bedeckt, durch die hindurchzuwaten sich niema b'gute Und
auch die Helden wollten stch mcht hmemwagen

Nehmt dle Llchtpliittchen von den Feldern 11, 12, 13¥5und 49
und legt sie auf die Felder 32, 44, 46 und 47.

Legt anschlieBend Nebelplittchen auf die Felder 11, 12, 13 und
49. Auch diese Felder sind aufier mit dem FloB fiir die Helden
nicht betretbar.

brandenden Flutwellen von Wasser bedeckt und wwden fiir dle
Helden beinahe unpassierbar. Es wiirde nicht mehr lange

dauern, bis es keinen Weg zum gegeniiberliegenden
Narne geben wiirde. - ' . 5

Nehmt die Lichtplittchen von den Feldern 16 und 48 und legt
sie auf die Felder 42 und 56. Legt Nebelplittchen auf die Felder
16 und 48. Alle diese Felder konnen auBer mit dem Flof nicht
betreten werden. "

Aus den Tiefen der Narne drang plétzlich ein krakenartiges
Ungetiim auf. Es war nicht ersichtlich, ob es zu dem Wasser-
elementar gehorte oder ob es durch die Flut geweckt worden
war. Aber auf jeden Fall mussten die Helden gegen das Monster
kéimpfen, um die Wege iiber die Narne sicher zu machen.

Legt das Wassermonster auf den Zusammenfluss der beiden
Flussldufe (zwischen den Feldern 32, 46,47 und 48).
Das Wassermonster bewegt sich nicht und wird von and:eren
Elementaren 1gnor1ert. 3

Aufgabe i TR RS S 2
Die Helden miissen ‘Wassermonster besiegen, bev 2
nm;merdennuehstaben N aufdor Legendenle

iy
‘{.“,J




Mit einem Bogen kann ein Held (oder ein Fernkdmpfer) auch
von einem Feld aus kimpfen, das an eines der oben genannten
Wasserfelder (32, 46, 47 oder 48) angrenzt. ’

Das Wassermonster hat 10 Willenspunkte und bei
bei 3 Helden 18 und bei 4 Helden 24 Stirkepunkte. Es
immer mit 2 roten Wiirfeln. Gleiche Werte werden addiert.
Nach einem Sieg erhalten die Helden keine Belohnung. Das
Wassermonster wird dafiir aber auch nicht auf das Feld 80
gelegt.

Haben die Helden das ‘Wassermonster besiegt, wird die Karte
Der Wasserelementar 1 aufgedeckt und vorgelesen.

Nachdem die Helden die Baumstimme zusammengetragen
hatten, machten sie sich eiligst daran, sie so we:t anemander
zu binden, dass sie sich damit auf das Wasser tr  konnten.
Allerdings war bedingt durch die geringe Anzahl an Stammen
nur wenig Platz auf dem F 10]3 e * g
PE
Um das FJoB zu tragen beziehungsweise es zu Wasserzu lassen,
miissen mindestens zwei Stunden eingesetzt werden. Das
bedeutet: Bewegen die Helden das FloB an Land ein Feld weit
(egal ob sich dabei um ein weiteres Landfeld oder ein Wasser-
feld handelt), dann muss entweder ein Held, der auf dem Feld
mit dem FloB steht, 2 Stunden einsetzen oder 2 Helden jeweils
eine Stunde. Im zweiten Fall riicken beide Helden ein Feld
weiter und ihre Zeitsteine werden auf der Tagesleiste um eine
Stunde weiter gesetzt, unabhingig davon, ob der zweite Held
an der Reihe ist oder nicht.
Wasserfelder sind alle Felder, auf denen entweder ein Llcht- 3
oder ein Nebelpléittchen liegt. ,.
Sobald das FloB auf ein Wasserfeld bewegt wurde, kann mab
diesem Zeitpunkt nicht mehr auf ein Landfeld bewegt werden.
Haben die ‘Helden das FloB zu Wasser gelassen, k&nnen es bis



Eine FloBbewegung um ein Feld kostet einen der Helden an
Bord eine Stunde auf der Tagesleiste. Es ist auch nwghch, das
FloB mehr als ein Feld zu bewegen, wenn der H \'[d geniigend
Stunden zur Verfligung hat. Dabei spielt es keine R Jle, ob er
alleine auf dem FloB steht oder er in Begleitung | ke
Steht ein anderer Held mit auf dem FloB, werden beld’g,’f
Heldenﬁguren bewegt. 4

Beispiel: Zwei Helden stehen auf dem Flof3. Ein Held setzt zwei
Stunden ein, um das Flof$ zwei Wasserfelder weit zu bewegen.
Der zweite Held, der ebenfalls auf dem Flofs steht, bewegt sich
dabei mit. Er muss jedoch keine Stunden fiir die Bewegung
einsetzen. Erst wenn er am Zug ist, kann er ebenfalls eine oder
mehrere Stunden fiir weitere Floffbewegungen einsetzen.

Begleitet von weiteren Flutwellen ndiherte sich darsﬂ’asser-
elementar nun der Kiiste des Rietlandes. -

Auch dlese Felder wurden von der Flut ﬁberschwemm und
konnen nur mit Hilfe des FloBes betreten werden.

Versetzt den Wasserelementar an die Kiiste auf das Feld 9
und legt den roten Markierungsring tiber die Figur des
Erziihlers auf dem Sonnenaufgang-Feld. (Sofern er nicht schon
bereits durch einen anderen Elementar dorthin platziert wurde.)
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Bei jedem Sonnenaufgang, wenn der Erzihler um ein Feld :

bewegt wird, bewegt sich der Wasserelementar ein Feld in |

Pfeilrichtung auf die Burg zu. :
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Aufgabe (Legendenziel): 2
Die Helden miissen den Wasserelementar besiegen, bevor er
die Rietburg betritt und bevor der Erzihler den Buch.stiigeri
N auf der Legendenleiste erreicht. s




Um den Wasserelementar zu bekampfen, muss ein Held mit
Hilfe des FloBes auf dem Feld mit dem Elementar stehen.

von der Burg (Feld 0) aus bekdmpfen.

Der Wasserelementar hat 10 Willenspunkte und bei 2 Helden
10, bei 3 Helden 15 und bei 4 Helden 20 Stirkepunkte und
wiirfelt immer mit zwei schwarzen Wﬂrfeln Gleiche Wiirfel-
werte werden addiert.

Haben die Helden den Wasserelementar besiegt und befindet
sich keiner der drei anderen Elementare (Feuer, Erde, Luft)
mehr auf dem Spielfeld, wird der Erzihler auf den Buchstaben
N vorgesetzt und die Legendenkarte ,,N* vorgelesen.
Andernfalls kommt der Wasserelementar aus dem Spiel.

el

Die Hiiterin der Flusslande spiirte, dass der Fluss in der
Gewalt einer wilden, urtiimlichen Krafi stand. Und glexchzemg
merkte sie auch, dass Vara fern bleiben wdrde.r
diesmal ohne die Hilfe des Wassergeistes ausko
sonst immer gute Dienste leisten konnte. g
Doch es dauerte nicht lange, bis Kheela bemerkte, d ahre
Macht durch die Anwesenheit des Wasserelementars =i
genommen hatte. Solange er das Rietland bedrohte, schten sie
gleichzeitig in der Lage zu sein, die Kraft des Wassers gezielt
einzusetzen.
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In dieser Legende steht Kheela (Kheelan) der Wassargelst :

nicht zur Verfligung. :

Dafiir erhilt sie eine andere Fahigkeit: |

Wenn Kheela auf einem Feld steht, das an den Fluss oder ein :

Feld mit einem Licht- oder Nebelplittchen angrenzt (oder |

dank des FloBes auf einem solchen Feld steht), darf sie im :

Kampf einen Willenspunkt abgeben und dafiir statt mit ihrem |

weilen Heldenwiirfel den groBen weilen Wiirfel benutzen. :
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