Ein Hilferuf ereilte das Land Andor. Die Zwerge im Grauen
Gebirge waren von Kreaturen restlos besiegt worden. Ihr Gast,
der Kartograph Merrik war versdileppt worden. Sogleich
macdhten sich die Helden, begleitet von einem kl?ﬁi} Trupp der
Andori auf, um Merrik zu befreien. S

o

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Karte "Checkliste
graues Gebirge" aus.

Legt anschliefend folgendes Material neben dem
Spielplan bereit:

Aus "Die Letzte Hoffnung': 4 magische Schilde, 4
Edelsteine und die Figur Nomion.

Verdeckt und gemischt: 8 Bewegungsplittchen

Aus "Der Sternenschild": Figuren Merrik, Feuergeist,
Belagerungsturm und Katapult. 3
Verdeckt und gemischt: 7 Lichtplittchen, 8
Feuerplittchen

Weitere Vorbereitungen:
Stellt das Lager auf Feld 202.

Hel'demnsﬁ}iel(ler)

Sterne
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Sortiert aus den Hohlenplittchen alle Edelsteine heraus
Platziert die Edelsteine nun auf folgenden Feldern:

2er Edelstein: Feld 242 Al

3er Edelstein: Feld 211 % L
4er Edelstein: Feld 248 gk -
é6er Edelstein: Feld 247 ¥~

Wenn eine Kreatur ein Feld mit einem Edelstein betritt,
kommt dieser aus dem Spiel.

Legt Sternchen auf die Buchstaben d, h, k und n der
Legendenleiste.

Stellt alle Helden auf das Feld 218.

Sogleich begannen die Helden mit der Suche nach dem
Kartographen.

Wiirfelt jetzt mit einem Kreaturenwiirfel. Legt ;e. nach

Ergebnis auf dasfolgende Feld ein Sternchen
1 oder 2:Feld 268



Stellt Wargors auf: 214,223,229 und 235,
Bergskrale auf: 237, 258 und 270,

Trolle auf 222 und 246 ‘%ﬂ
b 5.0
Legt den Feuerschild auf das Feld 260 und stellt einen

Wachtroll dazu. Der Troll bewegt sichbei
Sonnenaufgang nicht. Er achtet nicht auf Edelsteine. Erst
wenn der Wichter besiegt ist, kann der Feuerschild

eingesammelt werden.
‘Werte des Wachtrolls:

-8 Stirkepunkte
-12 Willenspunkte
-3 rote Wiirfel

Aufgaben:

-Lager verteidigen

-Die Karte "Der Diener des Sklavenschinders"
aktivieren bevor der Erzihler den buchstaben.h

errelcht ' T
Ausriistung: e

Jeder Held startet l.t 24 Starkpanten uﬂd Z

Der Boden kradite und Skelette kamen zum Vorsdein. Sie

hatten nur ein Ziel: die Helden zu jagen und zu vernidten.
L & % .

Erwiirfelt mit einem grofen, grauen Wu d‘;
Position von 4 Skeletten. Q\{
Legt die Bewegungsplittchen auf die 4. Stunde der
Tagesleiste.

Wichtig: In dieser Legende werden Skelette bei

Sonnenaufgang mit grofien, grauen Wiirfeln
eingewiirfelt.



Die Kreaturen waren unermiidlich. = "Q&

Stellt Wargors auf 216 und 233,
sowie einen Bergskral auf 215. t
Nur wenn ihr j jetzt schon die Karte "Der Dleher des

Sklavenschinders" aktiviert habt, ist die Legende
nicht verloren.

Es stiirmte wild und Blitze schlugen ins Graue Gelﬂg;e ein.
Dodh ein kleiner Fleck Erde begann hell und k_lar,_zu leuchten.

“B A
Deckt jetzt eines der verdeckten L1chtplatt oy
Addiert 201 zu dieser Zahl und legt den Sternen}chlld
auf dieses Feld und stellt einen weiteren Wachtroll dazu.
Dieser bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht. Erst wenn
der Wichter besiegt ist, kann der Sternenschild
eingesammelt werden.
‘Werte des Wachtrolls:
-8 Stirkepunkte
-15 Willenspunkte
-3 rote Wiirfel

N



Die Rettung Merri

| 253

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn

das Lager verteidigt,Merrik befreit und
Nomion besiegt wurde.
Schon bald zogen die Kreaturen aus dem "Grauen

Gebirge" fort. Da ihr Herrscher, Nomion, nun besiegt war,
spielten sie keine Rolle mehr.
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Auf einem Turm in der Nahe erspahte der Held ein grofies
Katapult. s

Rige . ¢

s

Stellt das Katapult auf das Feld mit dem St‘eae%nd
Merrik dazu. Wenn das Katapult besiegt ist, wird die
Karte "Merrik befreit" aufgedeckt. Solange die Helden
Merrik nicht befreit haben kénnen sie ihre zweiten
Sonderfihigkeiten nicht mehr nutzen.

Werte des Katapults:

-8 Starkepunkte
-6 Willenspunkte
-1grofier, grauer Wiirfel



Ein von Waffen starrender Belagerungstum; rol@amn

Stellt den Belagerungsturm auf das Feld mi
Sternchen und Merrik dazu. Sobald der Bel
besiegt wurde, lest die Karte "Merrik befreit" -
Solange Merrik nicht befreit wurde haben alle Sk lette
(kommen bei d ins Spiel) eine Sichweite von 6 Feldern.
‘Werte des Belagerungsturms:
-26 Stirkepunkte

-3 Willenspunkte

-1grofler grauer Wiirfel

S 3

Stellt den Feuergeist auf das Feld mit dem S
Merrik dazu. Sobald der Feuergeist besiegt
Karte"Merrik befreit" vor. Solange Merrik nicht
wurde, verliert der Held nach jedem Sprung(iiber ein
Sprungfeld) 4 Willenspunkte. Legt zur Erinnerung die
Feuerplittchen auf die Sprungfelder Ein Schild schiitzt
vor dem Verlust.

Werte des Feuergeistes:
-14 Stirkepunkte

-6 Willenspunkte
-1grofier, grauer Wiirfel

%



"Ich danke eudh seh! qu ]

Kartograph, "Doch wisset,
Diener des grofsen Nomi
helfen, Qber ich bitte euch

3 pielet. 239, 253 256 und 359 v ‘} -
Splelern 239, , 249,253,256, 259 1%2# L

‘ Die Spleler rnussen alle Llchtplattchba aufdeckeﬁ




