Stellt die Figur Garz auf das Feld, auf dem ihr das Nebel-
plattchen aktiviert habt.

fff
“Thr schon wieder!”, knurrte Garz. “Miisst Ihr mMenn stan-
dig iiber den Weg laufen?!”
Dann hellte sich sein zorniger Blick etwas auf. “Aber gu? als
Geschdftsmann werde ich sogar mit Euch handeln. Allerdings
sage ich Euch gleich, lange bin ich nicht mehr hier. Dort, wo
Ihr seid, gibt es sowieso immer Arger. Da ziehe ich besser iiber
die Inseln und bringe meine Waren an den Mann.”
Dann wandste er sich zum Gehen, hielt inne und gab dem
Helden einen kleinen Kifig. “Hier, fiir Euch. Es ist besser,
wenn ich allein reise.”

Der Held, der das Nebelplattchen aktiviert hat, erhalt den
Diebischen Streifenmarder.

Es wird mcht mit einem weiflen Wiirfel gewiirfelt, und che
Helden erhalten kein weiteres Geschenk.

Wichtig:
Garz bleibt nicht auf dlesem Feld stehen sondern z1eht
weiter. i >

~I,egt das Nebelplattghen “Garz” Jetztzum Sor nenaufg
d :

Lest je.iz-t- weiter a;;f y
“Der Handelszwerg G:

Bei )edem Sonnenaufgang wird der Handelszwerg Garz vor
dem Aufdecken einer neuen Windkarte auf e%andfeld ver-
setzt, von dem aus er bei seiner nichsten Bewegﬁ@g rmt
einem der kleinen Boote weiterreisen wird.

Soweit es moglich ist, muss Garz mit einem der kleméh
Boote zur nichsten Insel weiterziehen.

Beispiel: Das Nebelplittchen wird auf Feld 75 aktiviert und die
Figur ,Garz“ auf dieses Feld gestellt. Beim niichsten Sonnenaufgang
versetzt ihr Garz auf das Feld 102, da er von dort aus mit einem der
kleinen Boote weiterreisen kann.

Beim darauffolgenden Sonnenaufgang zieht Garz weiter bis auf das
Feld 109. Da er von Feld 102 aus das Meer iiberquert, zihlt bei
dieser Bewegung nicht das Feld 108 als zuldssiges Ziel. Am néichsten
Morgen muss Garz das Meer erneut (in Richtung Sturmtal) iiber-
queren.

Gibtes mehrere mogliche Zielfelder, wihlen die Helden eins

davon aus. 0

Beispiel (Fortsetzung): Von Feld 109 aus kann Garz nun ebtweaer
auf das Feld 77 oder auf Feld 111 ziehen. Die Helden entschexden zu-
sammen, wohin der Haﬁdler zieht.
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Beispiel (Fortsetzung): Die Helden haben Garz aufFeﬂ-iﬁ versetzt,
von wo aus er am Morgen in den Wachsamen Wald reist. Da es dort
nicht moglich ist, weiterzuziehen, bleibt Garz auf . Fé'lgﬁﬁ stehen und
bewegt sich beim néchsten Sonnenaufgang zuriick nach Sturmtal
(dann entweder auf Feld 77 oder Feld 110). I 2 3
o d e
Steht das Schiff bei Sonnenaufgang an einem Feld, von dem
aus Garz gerade weiterziehen will, geht der Handelszwerg an
Bord der Aldebaran. Stellt dann die Figur ,,Garz* auf die
Schiffstafel. Die Helden diirfen natiirlich aueh an Bord han-

deln, wenn Garz mit ihnen reist.

Beispiel: Das Schtﬁ' steht an Feld 102, als Garz sich am Morgen von
dort aus in Richtung Werftheim auf den Weg machen will. Anstatt
das Meer zu iiberqueren, geht er an Bord, und die Figur wird auf die
Schiffstafel gestellt.

Sobald das Schiff das nichste Mal an einem beliebigen Kiis-
tenfeld steht, verlasst Garz die Aldebaran und wird auf ein
angrenzendes Landfeld gestellt. Bei Sonnenaufgang zneht er
dann nach den beschriebenen Regeln weiter.

Hmwels. erd bei Sonnenaufgang eine Sturm ’-Karte au,fge- X
deckt und das Schif aufein Kustenfeld mit mtem

Nur wenn der Erzihler noch nicht Feld Q errelchfhat,
die Legende jetzt nicht verloren. o038
% : B
)
Die Helden hatten endlich die Westkiiste Sturmtals erreicht.
Die Taren waren froh, nach der langen Uberfahrt ‘aldﬁeder
festen Boden unter den Fiiffen zu haben und dankten den

Helden.
Die Gruppe erhilt 2 Ruhm und 2 Stirkepunkte.

Zwischen zwei hohen Bergen fiihrte vom Steg aus ein schmaler
Pfad zur Mitte der Insel.

“Seht!”, rief einer der Helden und zeigte zum Dorf. Mit Ent-
setzen sahen die Taren, dass mit der Flut des Unwetters auch
Kreaturen in ihr Dorf gespiilt worden waren. Solange diese
Ungeheuer des Meeres dort hausten, konnten sie nicht zuruck-j
kehren.

“Thr miisst uns helfen”, sagte der Alteste der Taren. “Verlreibt
diese gewissenlosen Geschdpfe von unserer Insel, damtt wir
endltch meder nach Hause zuruck konnen.” %

Stellt je nach Anzahl der Helden in der Gruppg _ olgen e Krea- )
turen auf Feld ll4‘und marklert sie mit ein, Steméh_ i
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Die beiden markierten Kreaturen haben die iiblichen Stirke-
und Willenspunkte. Wurde eine Kreatur besiegt, erhalten die
Helden anstelle der angegebenen Belohnung s&@rt 1 Ruhm
und 2 Gold. Die Sonderfihigkeit von Arbon/Talvora darf ge-
nutzt werden. Die Gruppe erhilt dennoch 1 Ruhm un&%old.
Hinweis: Auch die beiden markierten Kreaturen wer&’en wie
gewohnt auf das Feld 90 gestellt.

Deckt das 14-Willenspunkte-Symbol mit einem roten X ab
Solange die Kreaturen im Dorf der Taren stehen, erhalten die
Helden dort keme Willenspunkte.

Wichtig:
Erst wenn beide markierten Kreaturen besiegt wurden, kon—
nen die Tarengruppen bis zum Feld 114 gebracht werden

Aufgabe (Legendenziel):
Alle markierten Kreaturen miissen besiegt werden, und -
beide Tarengruppen miissen auf Feld 114 stehen, bevox«der
Erzihler den Buchstaben “U” der Legendenlelste errei‘cKt*
Andernfalls ist die Legende verloren.

Sobald beide Tarengruppen auf Feld 114 stehen, w1rd dle
Karte “Im Dorf der Taren g aufgedeckt und wrgel&sem ol
- - ——

Nur wenn der Erzihler noch nicht Feld U errelcht' hat, ist
die Legende jetzt nicht verloren. %,
”ﬁ : B
Die Gruppe erhilt 2 Ruhm. Das rote X wird von B
entfernt, und alle Helden, die jetzt auf Feld 114 steh

hohen ihre Willenspunkte sofort auf 14. -

Endlich! Die Kreaturen waren vertrieben worden, und die
Taren konnten in ihr Dorf zuriickkehren. Doch als der erste
Tarus mit den Helden das Tal erreichte, bot sich ihnen ein
trauriger Anblick. Nichts zeugte mehr vom friedvollen Leben
in Sturmtal. Viele der Hduser waren durch die Fluten schwer
beschadigt worden, und was das Wasser nicht zerstort hatte,
war den Kreaturen zum Opfer gefallen. Uberall lagen zerbors-
tene Balken und aufgetiirmter Unrat.
“Ihr habt uns sicher nach Hause geleitet und unsere Heimat
von den Kreaturen befreit”, sagte der Tarus. “Ich weifs, wir
verlangen viel von Euch, doch bitte helft uns, mit dem Wléder-
aufbau anzufangen.”
Ohne Zogem begannen die Helden, die ersten Trummer bet-
seite zu schaffen, und die Taren trugen den Unrat den das
Meer angespult hatte, aus dem Dmf Da fand emer Ve
tter

I.'estje‘t'ztiweitera:f S
“Im Dorf der Taren 2”.
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“Wir werden Holz und Steine brauchen, um wemg?téns einen
Teil der Schéden zu reparieren. Kénnt Ihr das fiir uns nach
Sturmtal bringen?”, fragte der Tarus und schau@_gu den
Helden. “Brauchbares Bauholz wird es sicher im Wachsamen
Wald geben, und in der alten Ruinenstadt im Norde gﬁft es
genug Steine.” G 2

Legt beide ﬁolzstiimme auf Feld 59. Legt 3 Gerﬁﬂpliittclien
auf Feld 107 und deckt sie auf.

"

Aufgabe (Legendenziel):

Die Helden miissen alle Holzstimme und Ger6llplattchen

nach Sturmtal bringen und auf Feld 114 ablegen, bevor der
Erzahler den Buchstaben “W” der Legendenleiste erreicht.

Ein Held kann nach den tiblichen Regeln Holz tragen, wenn
er tiber ausreichend viele Starkepunkte verfiigt. ,'_ %

Auch das Geroll kann nach den gewohnten Regeln entfemt
werden (Aktlon Kampfen), wenn der Held auf Feld 107 steht
Das Geroll kann mcht vom Schiff aus entferntwerden

'Feld 114 liegen,
aus Sturmtal” a

Nur wenn der Erzihler noch nicht Feld W en'elchi hat, ist
die Legende jetzt nicht verloren.

- "4%‘
Die Gruppe erhilt 2 Ruhm ‘{& B3

g

&0

Als die Helden mit dem Bauholz und den Steinen in Sﬁ‘xrmtal
eintrafen, sahen sie, dass die Aufriumarbeiten bereits gut
vorangekommen waren.

Der Alteste der Taren dankte den Helden fur ihre Hilfe und
deutete dann auf ein paar grofie Fésser, die mitten auf dem
Dorfplatz standen. “Wir haben von einem Hdndler ein paar
Fiisser Met bekommen”, sagte der Tarus. “Bitte seid so gut und
bringt etwas davon nach Silberhall. Die Zwerge sind ein eigen-
williges Volk, aber sie haben uns in der Not sehr gastfreund-
lich empfangen. Bitte gebt ihnen den Met und richtet ihnen
unseren Dank aus.”

Legt 1 Fass-Plittchen auf Feld 114. Gehoren mehr als
3 Helden zu eurer Gruppe, legt ein zweites Fass hmzu. 25

A

Aufgabe (Legendenuel)
ie len miissen das Fass bzw. die belden Fass na

sie zu transportieren.

Fan-Legende ,,Die Ruckkehr der Flichtlinge* — Autor: Mj6Inir



Nur wenn der Erzihler noch nicht Feld Q errelcﬁlmt, ist
die Legende jetzt nicht verloren.

halls erreicht. Die Zwerge waren froh, nach der la‘_ :
fahrt bald wieder festen Boden unter den Fiifien zu ha%n
dankten den Helden.

Die Gruppe erhilt 2 Ruhm und 2 Stirkepunkte.

“Seht!”, rief einer der Helden und zeigte zum Silberberg. Mit
Entsetzen sahen die Zwerge, dass mit der Flut des Unwetters
auch Kreaturen in ihre Mine gespiilt worden waren. Solange
diese Ungeheuer des Meeres dort hausten, konnten sie mcht
zuriickkehren.

“Wir mogen stark und furchtlos sein”, sagte Fiirst Grom. Doch
die lange Reise hat uns zugesetzt. Vertreibt diese hisslichen
Geschopfe von unserer Insel, damit wir endlich wieder nac!i" :
Hause zuruck konnen S

Helden anstelle der angegebenen Belohnung fort 1 Ruhm
und 2 Gold. Die Sonderfihigkeit von Arbo C
nutzt werden Die Gruppe erhlt dennoch 1 Ruhm und
Hinweis: Auch die beiden markierten Kreaturen wer&n wie
gewohnt auf das Feld 90 gestellt.

Deckt das Hindler- und das Muschel-Symbol mit einem
roten X ab. Solange die Kreaturen auf Feld 91 stehen, kénnen
die Helden keine Gegenstinde oder Stirkepunkte | kaufen
und auch keine Muscheln eintauschen.

Wichtige= - :
Erst wenn beide markierten Kreaturen besiegt wurden, kon-
nen die Zwergengruppen bis zum Feld 91 gebracht werden.

Aufgabe (Legendenmel) ..’:. '
Alle markierten Kreaturen miissen bestegt werden, und
belde Zwergengruppen miissen auf Feld 91 stehen, bgvdx’der
Erza'hler’den Buchstaben “U” der Legendenlelste errﬁchte
Antlemfalls ist die Legende verloren. g
3 uppen auf Feld 91s
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Nur wenn der Erzihler noch nicht Feld U erre éﬁ'that,xst
die Legende jetzt nicht verloren. Bras 3R

Endlich! Die Kreaturen waren vertrieben worden, und die
Zwerge konnten in ihre Mine zuriickkehren. Doch als Fiirst
Grom mit den Helden das grofie Portal erreichte, bot sich-
ihnen ein trauriger Anblick. Nichts zeugte mehr von der -
Pracht Silberhalls. Viele der Hallen im Berg waren schwer be-
schadigt worden, und was das Wasser nicht zerstort hatte, war
den Kreaturen zum Opfer gefallen. Uberall lagen zerborstene
Balken und aufgeturmter Unrat.

“Thr habt uns sicher nach Hause geleitet und unsere Heimat
von den Kreaturen befreit”, sagte Grom. “Ich weifs, wir verlan-
gen viel von Euch, doch bitte helft uns, mit dem erderadjbau
anzufangen.” :
Ohne Zogem begannen die Helden, die ersten Triim

“Wir werden Holz brauchen, um wenigstens cinen Teil der
Schiden zu reparieren. Konnt Ihr das fiir uns nach Silberhall
bringen?”, fragte Fiirst Grom und schaute zu d Z
“Brauchbares Bauholz w1rd es sicher im Wac a
geben.”

Legt bei&el;lolzstﬁmme auf Feld 59.

Aufgabe (Legendenz1el)

Die Helden miissen beide Holzstimme nach Silberhall brln-
gen und auf Feld 91 ablegen, bevor der Erzihler den Buch-
staben “W” der Legendenleiste erreicht. ; 3

>

i
[
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
[
[
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
[
|

Ein Held kann nach den iiblichen Regeln Holz tragen, wenn ]

er uber ausrelchend vxele Stirkepunkte verfiigt. ol
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Sobald beide Holzstimme auf Feld 91 liegen, wird die Les
gendenkarte “Ein Geschenk aus Silberhall” aufgedeckttind
vorgelesen
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Nur wenn der Erzihler noch nicht Feld W en'elchi hat, ist
die Legende jetzt nicht verloren.

A %
Die Gruppe erhilt 2 Ruhm ‘i@ “#’_ :

Als die Helden mit dem Bauholz bei den Zwergen ezntﬁfen,
sahen sie, dass die Aufrdumarbeiten bereits gut vorangekom-
men waren.
Fiirst Grom dankte den Helden fiir ihre Hilfe und deutete
dann auf ein paar grofe Fésser, die neben dem Eingang zur
Mine standen. “Ihr werdet es nicht glauben, aber fast unser ge-
samter Met-Vorrat ist noch unversehrt”, lachte der Zwerg.
“Seid doch so gut und bringt etwas davon nach Sturmtal. Die
Taren haben uns in der Not ein Dach iiber dem Kopf gegeben
und uns bewirtet. Wie konnte man besser seinen Dank zezgen
als mit einem ordentlichen Fass Met?!”

Pt

Legt 1 Fass-Plittchen auf Feld 91. Gehdren mehr als ,'-
3 Helden zu eurer Gruppe, legt ein zweites Fass hmzu

Aufgabe (Legendenmel) 2
Die Helden 1 miissen das Fass bzw. die belden E‘asser

sie zu transportleren

Mit den folgenden Anderungen kann die Fan-IJe?’eﬁde “Die
Riickkehr der Fliichtlinge” auch von 1 Person allem gespielt
werden.

Sind Angaben von der Spielerzahl abhingig, zaﬁh ﬁg,dleh
immer die Werte fiir 2 Spieler. Ein Schiffsausbau kostgﬁdlch
ebenfalls 2 Gold.

Alle Regelungen und Anweisungen der Legendenkarten
gelten auch fiir 1 Person, bis auf folgende Anderungen:

« Dein Held startet mit 2 Gold, 6 Ruhm, 5 Stirkepunkten,
7 Willenspunkten, 1 beliebigen Schiffsausbau und 1 be-
liebigen Gegenstand von der Ausriistungstafel.
Wichtig: Der Falke kann von einem Helden allein mcht
genutzt werden.

Die Nutzung der Boote kostet dich nur 1 Stunde.

Fiir Kreaturen, die auf einer Hauptstadt stehen, wird d1r by
kein zusitzlicher Ruhm abgezogen. ;
Die 8. bis 10. Stunde kosten dich keine Wﬂlenspunkte
Solange das Schiff mit den Fliichtlingen an Bord noch

-~ nichtam markierten Steg steht, wird bei Sonnenaufgang
keine neue Windkarte aufgedeckt. 3 F ,

Kampfst du gegen Nerax oder Meerestro w1rd defaiine’

& ~;Starkepunktanzexget der Kreatur um 1 F¢

—— el ST S — T L e i
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