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Vorbereitung: "c :

Fithrt zuerst die Checkliste aus. T
Weiteres Marerial: %-‘, A

- 8 Gerdllplattchen . ;%"'

- 1 Runenstein (Farbe egal)

- 1 Edelstein mit Wert 2

AuRerdem benétigt Ihr aus der Sternen-
schilderweiterung: '

- 3 Lichtblattchen (Wert egal)

- 4 Holzstiicke (Wert egal)

- Merrik den Kartographen

Legt nun das Spielmaterial zu dieser Legende

bereit: (i
- 4 Zerstorungen der Rietburg & ‘j
- Das Zugpferd b ey

- Ddﬁ’Transportwa'gen
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Andor durchlebte bereits viele dunkle 'ZeiQ,_Eine
der dunkelsten war wohl, als die Bastion der
Zuflucht — die Rietburg — von den Krea e {
geschliffen wurde. *.— '
Eiligst machte die Kunde iber die Zersi'orundﬂr ie
Runde und als die Helden davon erfuhren, machten
Sie sich auf um die Rietburg wieder aufzubauen.
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Addiert zu der Rangzahl des Helden die Zahl 11; |

die Summe entspricht dem Startfeld des jeweiligen I
Helden (z.B. beginnt Thorn diese Legende auf Feld

b . l

Ausriistung: 3 |

- die Helden starten mit je 2 Starkepunkten ,'»_'.4

- 5 Gold werde auf die Gruppe verteilt ’.‘/.' I

- dle Heldengruppe darf sich 2 Gegenstande ': |

aqﬁer Trank der Hexe aussuchen. . |

|

I

I




Burg. Sein Blick starr auf die Verwust’
gerichtet.

Wirfelt 2x mit einem schwarzen Wiirfel und
nehmt die entsprechende Zerstérungs-
karte zur Hand:

a = zerstorter Nordturm

E

= zerstortes Hau pttor

@ = zerstorte Mauer L

,Seht Euch die Burg an! Was ein Jamrhérﬁg’z‘hrrte
Konig Brandur, ,,Ihr misst die Burg wi ar.‘*l‘- e

aufbauen — so schnell wie méglich.“
,Die Hidndlerkarawane hat Hilfe angeb
wird Euch einen Wagen nebst Pferd geben.”

Stellt nun den Transportwagen und das Pferd auf
Feld 18. 5

Auf einmal stiirmte ein Bote auf den Kénig zu und
rief halb aufler Atem ,Herr! Gors griffen die
Héndler an und vertrieben die Pferde!”

. ]

~

Wiirfelt nun mit einem Kreaturenwiirfel und
addiert 20. Auf dieses Feld wird nun das Pferd""
gestellt. Der Wagen bleibt auf Feld 18 stehqﬁ’:

Stem auBerdem Gors auf die Felder 28.und‘36




zur Bauernplattchen Bewegung behan elt. )
% Beschafft die bendtigten Materialien flr
den Wiederaufbau der Burg BEVOR der
Erzédhler den Buchstaben M erfeichE.
-> Legt ein Sternchen auf den Buchstaben M.
Utgst nun die Karte ,Wiederaufbau Teil1“)

Hinweis:

Sobald das Pferd das Feld einer Kreatur betritt
oder eine Kreatur auf das Feld des Pferdes gela‘ﬁ—gt
ist die Legende SOFORT verloren - auch wennérch

Bet;u:’c das Pferd ein Feld mit einem ;?
h@n und bef,mﬁﬁsmh ein Go;,da& S

/4'
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ein Held mit dem Pferd auf dem Feld beﬁmfet " |
o |

I

[

I
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Doch die schlechten Nachrichten rissen mcht ab.
Ein fliegender Bote vom Baum der Lie elchte
die Helden. Der Falke landete auf Konlg ‘
Arm. Er entnahm das Pergament der Tranp}ffolle
und las die Nachricht vor:



Bei 2-3 Spielern:

- Stellt auf alle Holzlagerstatten einen

- Stellt auf alle Steinlagerstatten (auRe
einen Skral.

- Stellt auf Feld 61 einen Troll, wenn auf dles m
Gerollpléttchen liegen.

.

Bei 4-6 Spielern:
- Stellt auf alle Holzlagerstatten einen Skral

- Stelltj;.uf-alle Steinlagerstatten einen Troll
Hinweis: .
Die Kreaturen auf den Lagerstatten bewegen S|oh ‘
bei Sonnenaufgang NICHT! Holz und Stein konné’n
erst transportiert werden, wenn die Kreaturég_if
dem entsprechenden Feld be5|egt wurde '

|____'_'_‘__________|
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- KEINE Belohnung abwerfen aber da*f'ulw@E -
Erzahlerbewegung auslosen.

Diese Entscheidung gilt dann fir die ge!
Legende!

s
<

Die Lage schien aussichtslos. Und trotzdem blieb
ein Funken Hoffnung den die Helden zum gluhen
bringen wollten. !

Legtjegt je ein Sternchen auf Feld 48 und 39. So-
bald ein Held dieses Feld betritt, wird sein Zug
unterbrochen und die Karte ,Stern-Ereignis,
vorgelesen. y Py
\ ‘r‘.v-"

,,K!Paturenbewegung und ,,B_ewegg N

agens”.




SONDERREGELN ZUR BEWEGUNG

KREATURENBEWEGUNG

In dieser Legende werden die Kreaturen — solange nichts anderes gesagt wird — wie folgt bewegt:

Die Kreaturen bewegen sich IMMER auf dem kiirzesten Weg Richtung Pferd. Die Kreaturen bewegen sich bei Sonnenaufgang
gemal der Reihenfolge auf dem Sonnenaufgangsfeld. Es wird die Kreatur zuerst bewegt, welche sich am nachsten beim Pferd
befindet. Sind mehrere Kreaturen gleichweit vom Pferd entfernt, darf man sich aussuchen welche Kreatur zuerst gezogen wird.
Ein Uberspringen der Kreaturen sollte hierbei vermieden werden.

Die Kreaturen bewegen sich NICHT auf/lber die Rietburg, auBer das Pferd befindet sich dort.

Gelangt eine Kreatur auf das Feld mit dem Pferd ist die Legende SOFORT verloren, auch wenn sich ein Held mit dem Pferd auf
demselben Feld befindet. Auch das Schild kann dies nicht verhindern. Lediglich der ,Runenstein der Verschleierung” — siehe
Legendentext im Laufe der Legende — kann die Niederlage abwenden.

Weitere Runenstein Besonderheit:

Im Falle dass, wahrend der Sonnenaufgangsphase, eine Kreatur das Feld des Pferdes betritt UND sich der Runenstein im Besitz

eines Heldes befindet der sich mit dem Pferd auf demselben Feld befindet, gilt die Macht des Runensteines fir die gesamte
Sonnenaufgangsphase. D.h. sollte ein Wardrak im ersten Zug das Feld mit dem Pferd betreten, geschieht nichts. Auch wenn der
Wardrak erneut am Zuge ist, ist das Pferd nicht geschlagen. Der Wardrack bewegt sich aber auch nicht weiter.

Sollte bereits eine Kreatur auf dem vom Pferd besetzten Feld stehen kann keine weitere Kreatur dieses Feld besetzen. Die
Kreatur bleibt einfach am angrenzenden Feld stehen.

BEWEGEN DES WAGENS

Der Wagen kann NUR von dem Pferd gezogen werden. Pferd und Wagen bilden immer eine Einheit und kénnen nicht getrennt
werden — gufSer der Legendentext gibt hierzu andere Anweisungen.
Um das Gespann zu bewegen, muss sich ein Held auf dem Feld mit dem Pferd befinden.

ACHTUNG: Der WAGEN befindet sich gedanklich IMMER auf dem Feld auf dem sich das Pferd befindet.

Dies ist wichtig wenn es um Kampfe etc. geht.

Sollte sich zum Beispiel eine Kreatur auf das Feld bewegen, auf dem sich NUR der Wagen befindet (z.B. weil das Feld nicht grof3
genug fur das ganze Gespann ist), gilt die Legende NICHT als verloren!

Das Gespann kann pro Stunde 6 Felder weit bewegt werden.

Der Wagen kann maximal 3 Holz oder 2 Stein oder 2 Holz und 1 Stein transportieren.

Das auf-/abladen kostet PRO Holz oder Stein EINE Stunde! Zwei Helden die sich auf zusammen auf dem Feld mit dem Pferd
befinden kénnen sich auch die Stunden ,teilen”.

Der Wagen kann NUR auf Feld O (Rietburg)entladen werden!!

Alternativ darf auch 1 Held auf dem Wagen mitfahren. Wenn ein Held auf dem Wagen mitfahrt,
kostet ihn das KEINE Stunden! Auch wenn sein Zeitstein bereits auf dem Sonnenaufgangsfeld liegt
und sich die Heldenfigur auf dem Wagen befindet kann die Heldenfigur mit bewegt werden.

Das auf- und absteigen auf/vom Wagen kostet KEINE Stunden — gilt also als freie Aktion.

Ein Held auf dem Wagen kann auch kdmpfen — allerdings nur mit einem Bogen. Da der Wagen etwas
Schutz bietet, erhalt der Held auf dem Wagen einen extra Starkepunkt.

Der Wagen kann NUR die Steinbrticke (Felder 38 -> 39) passieren.



Andors entgegen. Als er die Helden sa
und rief ,Nehmt Euch in acht, edle Leut
Kreaturen sind Gberall und lauern auf ihre
Euch ibel zu tun.”

,Hier nehmt dies, Ihr werdet es eher bené-
tigen als ich”. Mit diesen Worten verschwand der
Mann Richtung Rietburg. ‘

- Der Held, welcher diese Karte ausloste, erhalt
nun einen Edelstein mit Wert 2. Dieser kann
ausschlieRlich bei dem Handler auf Feld 71 zu Gold

oder in einen Gegenstand bzw. Starkepunkte ge- S

tauscht werden. (9
- Mischt nun die 9 Kreaturenkarten und Iegt 3/
Karten an die Buchstabenleiste, so dass derqu(AeH

derJewelllgen Karte an den Buchsta
H@Ilegt HaI.de[Erzahler einen

ALY g

% 2 Gold auf Feld 10

«* 1 Gor auf Feld 38

1 Skral auf Feld 68

-



r Wieberaufbauj |

1nen Starkepunkt

1 Skral auf Feld 32

Alle Brunnen werden aufge-
frischt, auch wenn sichein
Held darauf befindet )



Erwirfelt mit einem Kreaturenwiirfel =
10er Stelle und einem Heldenwiirfel =

1ner Stelle, die Position von
.”- -

-

~ % 2 Gorsund

o 1 Skral

IR i i O

dl]

Der GOI:'§|er sich am nichsten beim Pferd
befindet, wird nun 2 Felder Richtung
Pferd bewegt. "

Zieht der Gor dadurch auf das Feld des
Pf_e'rdés und hat kein Held auf dem Feld
mit dem Pferd den Runenstein (siehe

”~

.~ g

. = - e
r Wieberaufbau?‘

Karte ,,Hexe Reka“) ist die Legende ,‘,:';'
verloren. . "’-’ ’



< Wirfelt mit einem Hel

Der Wiirfelwert wird nun rm

~ von Gold und/oder WiIIenspunk-
te auf die Helden verteilt.

.

.

0,

% Stellt einen Skral auf ein _

 beliebiges Feld das an das Feld
angrenzt auf dem sich das Pferd
“befindet

Erwiirfelt mit einem Kreatureny

(10er Stelle) und einem Heldenwiirfi
(1ner Stelle) die Positionen von:

% 2 Heilkrautern k
.,03;!_2 Gors und

< 1nem Troll "
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- ™ Fan Legende™™

¢ 1 Troll auf Feld 54

o 2 i{Gor auf Feld 39
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,Seid gegriifst Held von Andor. Ich hérte \‘/})*Eurem
Vorhaben die Rietburg wieder aufzubauen und
habe einen besonderen Gegenstand f"ju;%l,—
wenn lhr ihn annehmen wollt!“ et
"

»

lhr diirft Euch aussuchen ob ihr — wie gewohnt —
den Trank der Hexe nehmt oder den besonderen
Gegenstand.

NUR wenn Ihr Euch fiir den Gegenstand
entscheidet. lest hier weiter:
,Eine weise Entscheidung edler Held! Hier; nehmt 3
den Runenstein der Verschleierung. Er wird Euch
gute Dienste leisten.” .\x".“
Ry
Nehmt nun einen Runenstein (egal we‘!c'he I%afb‘e). ;
Erklérung: EINMAL im Laufe der Legs‘riﬁle kann sich
dé;Pfgr_gi ;usamqién_jn)i'g e,inngrea'gur ‘atﬁ?
tein auf dem | Pfe finden.
In diesem Fall st d
der Rﬁzﬁ‘ensteih K
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Deckt nun den Nordturm mit dem Zerstiif!lgs-
plattchen ab (Bild rechts): ;

| Py Chgmee N )

,Der Nfo_rdturm wurde zerstort. Hier befand sich
auch Kénig Brandurs Thronsaal. Diesen wieder

aufzubauen verlangte neben Holz und Stein auch
Gold.”

- Legt 2 Holz auf Feld 50 -
oK

- Legt 2 Gerdllplattchen auf Feld 61

.

Zur Reparatur werden zusétzlich 4NGdﬁ' be

it LR ¥ - g 5




Deckt nun den Ostturm mit dem Zerstérungs-

(?

plattchen ab (Bild rechts):

,r—f ) / ' :
get Wiederautbau

Der Ostturm wurde vernichtet. Somit ist der Riet-
burg der Méglichkeit beraubt nach Feinden aus-
schau zu halten. Der Turm muss wieder aufgebaut y
und mit einem Fernrohr bestiickt werden. ‘

- Legt 2 Holz auf Feld 23

A
.-‘ e

Deckt nun das Hauptor mit dem Zerstérungs-
plattchen ab (Bild rechts):

Das Haupttor wurde in mitleidenschaft gezogen.
Zum Gliick hielt sich der Schaden hier in Gremzen.
Dennoch sollte die Rietburg wieder in vollem
Glanz erstrahlen.

- Legt 1 Holz auf Feld 60

- Legt 3 Gerdllplattchen auf Feld 31




™ Fan Legende™™

T s
 (Der Wiederaufbau

Deckt nun die Mauer mit dem Zerstérungs-
plattchen ab (Bild rechts):

Ein riesiges Loch klaffte in der Rietburg.
Wiirde man dieses nicht schnellstens verschliefsen |
kénnte der Feind ohne Miihen erneut die Rietburg
stiirmen.

- Legt 2 Gerdllplattchen auf Feld 17
» ;-.qnd‘S Gerdllpldttchen auf ,F_eld 71 51

o AR e
' » ’
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- Legt 2 Holz auf Feld 25 ' |
I

|
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Es kann immer nur ein Teil der Rietburg auf einmal
repariert werden. Erreicht die erste fuhre Holz |
oder Stein die Rietburg muss entschiedén werden |
welches Burgteil zuerst repariert werden soll. Die
Entscheidung wird dadurch getroffen, dass die |
Fuhre auf das gewtinschte Burgteil gelegt wird

(dies gilt auch fur das Fernrohr oder das Gold). |
Befinden sich die bendtigten Materialien — siehe |
Zerstorungskarte — auf dem Burgteil, werden die
Baustoffe vom Spielplan entfernt und 2 Sternchen |
auf das Burgteil gelegt. |

Sobald die Materialien fiir das erste Burgteil |
vollstandig vorhanden sind, lest bitte die Karten
zu ,Wiederaufbau Teil 2“ vor.




Kénig Brandur war hoch erfreut ob des Fortschritts
der Helden. Doch war immer noch viel zu tun.
,Wo ist nur Baumeister Glen?” fragte Brandur.
,Ohne ihn kénnen wir die Reparaturen nic t"t'
abschliefSen”. .
Baumeister Glen fliichtete anscheinend als die
Rietburg angegriffen wurde. Es gibt widerspriich-
liche Nachrichten iiber Glens Aufenthaltsort.
Die einen wollen ihn an der Kiiste im Norden
gesehen haben, andere in einem Gehdéft nahe der
Zwegenmine und wieder andere in der Taverne.

Legt jetzt je ein Lichtblattchen auf die Felder 9, ‘
40 und 72 und mischt die 3 Karten ,Glens Auf- !
enthaltsort”. a
Wenn ein Held ein Feld mit Lichtblattchen Bg-
tritt wird die oberste Karte ,Glens Aufénthalts-
ort” vorgelesen Wenn im Kartentext steht dgs( ’
Glen gefun rde stellt.dle Flgug%onM k
aufﬁse chende Feld. Gleﬁx "
dem Helden zuru;k zur Rietburg gebra ht
Bewegt wird Gl e
Lest weiter auf , W

|________'_______

Ab jetzt, wenn sich der Erzdhler wahrend der
Sonnenaufgangsphase bewegt hat, wird ein
Sternchen von dem Burgteil entfernt an?&c:em die
ersten Materialien gesammelt wurden. Wird das
2te Sternchen entfernt, ist die Reparatur fertig und
das Zerstorungsplattchen wird vom Spielplan
genommen.

Aufgabe:

< Glen muss zur Rietburg gebracht werden
bevor das 2te Sternchen von dem ersten
Burgteil entfernt wurde.

Beschafft die bendtigten Materialien fur
den zweiten Burgteil BEVOR der
Erzahler den Buchstaben M.errelcht

K2
*»

HmweLs D
konh be
wi rd

Lest
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Die Kreaturen wollten den Wiederaufbau stéren
und sammelten sich fiir einen Angriff auf die Riet-

burg. & e

Stellt Gors auf die Felder 26,30 48 und 54. Is‘?éines
der Felder belegt wird die Kreatur den Pfeilen
entlang versetzt.

Bei 2 Spielern werden jetzt 2 der 3 Schilde der Burg
mit einem roten X abgedeckt.

Bei 3 Spielern werden beide Schilde mit einem X
abgedeckt und bei 4 Spielern das eine Schild.

Wenn der erste Ausbau abgeschlossen ist, wird ein
X von den Schilden entfernt. 4

ACHTUNG:
Ab JETZT andern dle Kreaturen ihre Strategie‘- " :

Alle Krea'ﬂrr "
entﬁmtﬁ ‘ h auf da P

Lestwe/ter Wiederaufba Teil 2 IV

Aufgaben: T

< Glen muss zur Rietburg gebrﬁcﬂwerden
bevor das 2te Sternchen von de wten
Burgteil entfernt wurde. 5

K2
R4

Beschafft die bendtigten Materialien fir
den zweiten Burgteil BEVOR der
Erzahler den Buchstaben M erreicht.

< Die Rietburg muss verteidigt werden.

Sobald sich Glen in der Burg befindet und die Ma-
terialien fuir den 2ten Burgteil beschafft sind und

sich der Erzéhler nicht auf Buchstabe M befinc,ie_t,
stellt den Erzahler auf den Buchstaben N und die

Legende ist gewonnen. :

Lest dann die L-egendenkarte Nvor. ,

|_______;_______

-



Die Zeit driingte und die Helden
suchten iiberall nach Glen.

An diesem Ort hielt er sich aber
nicht auf

by 8
*

s
sy 4l

Unerﬂmﬁdlich suchten die Heldeh
nach dem Baumeister.

Aber hier war keine Spurvon
ihm zu finden. ‘ | ,»".5
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D{g Sﬁche nach Glen gmq, wﬁ&r
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Endllch’ Glen qud gefu' :

|

. |
Die I}a‘den konnten ihn uber- o |
reden mit zuriick auf d/g\,' |
Rietburg zu kommen. J |
i "Q“ (08 |
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