


Karte ,,Checkl1ste-Nordsp1e1plan aus. |
Legt die 7 Unwetterpléittchen bé?£eit

1"-
1S

|
Legt die Truhe bereit *‘ |
Legt Sternchen auf die Felder P, |

Erwurfelt mit zwei weillen Wirfeln die
Position von den 3 Gaben des Nordens und
von 2 der 3 Heilkrdutern. Legt je nach |
Spieleruahl das Flutplattchen auf die
Legendenleiste: 2 Spieler=auf S, 3
Spieler=auf T und 4 Spieler=ULegt neben
die drei Felder hinter dem Flutplédttchen je |
ein verdecktes Unwetterpléttchen, wenn de|r
Erzéhler dieses Feld erreicht wird es
umgedreht und ausgefihrt. .

wDie Helden sasen zusammen in einem
Schankhaus in Werftheim als ein Bote
mit einer Naricht aus Sturmtal eintrat.
Finer der Helden brach das rote §1ege]
und las vor- g

Helden von Andor,

c,y‘

Sturmtal wurde von den Warx
eingenommen. Sie sind starker als
gewobhnliche Warx. Wir mussten daher
Sturmtal aufgeben und sind zur Insel der
toten Seelen (Feld 107 in der
Tarenkultur) geflohen. Wir glauben das
sie es auf etwas abgesehen haben das sich
in Sturmtal befindet. Mittlerweile nennen
wir es den Schatz der Warx. Helft uns
unsere Heimat zuriick zu erobern!




_______ . |

Die Helden sahsen zusammen in einem
Schankhaus in Sturmtalals ein Bote mit |
einer Naricht aus den SJ]beI'mJé.uen |
eintrat. Finer der Helden brach c?és rote
Siegel und las vor: & |
|
|
|

Helden von Andor,

Die Silbermienen wurden von den Nearx
eingenommen. Wir mussten Die
Silbermienen aufgeben und sind nach
Werftheim (Feld 100) geflohen. Diese Nearx|
waren ungewohnlich stark und schienen es
auf etwas abgesehen das sich in den |
Silbermienen befindet. Mittlerweile wird es |
der Schatz der Nerax genannt. Kénnt 1hr |
uns helfen unsere Heimat zuriick zu
erobern? Die Zwerge der Silbermi’en‘e |

Lest diese Karte wenn ihr bei den Zwergen
auf Feld 100 steht. |

Als die Helden Werftheim errezcﬁ;en |
erblickten sie eine Gruppe von Z Wergen die |
am Kai standen und sie begriil3ten. ,,Danke
dass ihr gekommen seid” sagte ein Zwerg |
mit einem Verband am Kopf, Wir konnen
euch leider nicht mit Kriegern |
unterstiitzen unsere Heimat zurtick zu |
erobern, aber hiermit®“

Einer der Helden erhélt die Truhe die je
nach Spielerzahl Gold wert ist: bei 2=6 |
Gold+einen Schild, 3=6 Gold+einen |
Trinkschlauch, 4=5 Gold+einen Schild, 5 |
oder 6=4 Gold. Stellt jetzt auf jedes Feld
des Seeweges I einen Nerax und auf Feld
102 und 10 - :



Ruinenstadt (Feld 107) stehen. |

Als die Helden die Ruinen Stadtiez'rejc]z ten
bot sich ihnen ein erbirmlicher Anblick.
Jeder Taurus trug mindestens einen
Verband bis auf eine kleine Gruppe die auf
sie zutrat. , Wir sind hier um euch zu helfen
unser Land zu befreien. :

Stellt eine Figur Taren auf Feld 107. Der |
Held mit den meisten Starkepunkten legt |
das Tarenkopf-Symbol tiber seinen
Holzstein auf seiner Stirkepunkteanzeige. |
Die Taren kénnen mitbewegt werden und |
|
|
|
|

zéhlen so viel Starkepunkte extra wie das
Taren-symbol anzeigt. Das Symbol ‘kann
einmal,maximal um vier Starkepunkbe
verschoben weren wenn der Held

'.:r
=
i
L'"
5-’3
@
=
o
AN
‘%
i
N
-
D
(ol
o
wn

: eges IV'ur’id ‘ di
110 und 104 eme% Ne’ x. St

Lest diese Seite vor wenn ihr den Zwergen
helft.

Stellt auf jedes Feld des Seewegs‘ I einen
Nerax und auf das Feld 73. Stellt *
auBerdem einen Arrog auf Feld ITI

einem Gor aufdeckt muss die Karte ,,Die

|
Ein Held der ein Nebelplattchen mit |
Entscheidung” vorlesen und ausfiihren. |
|
I

Lest diese Seite vor wenn ihr den Ta.ren
helft. £

Stellt auf jedes Feld des Seewegs IV eihen
Nerax und auf Feld 76. Stellt auBerdem
auf Feld II e1nen Arrog



Die Nerax in dieser Legende haben 6
statt 5 Willenspunkte. Wenn ein Nerax |
bezwungen wird, erhalten die’ lden |
ein Gold, Willenspunkt oder Ru -¢att
drei. Auserdem Werden die die |
besiegten Nerax nicht auf Feld 90 |
Gestellt sondern neben den Spielplan
damit man sie wiederverwenden kann. |

Ezher_ der Helden blickte tiber das Meer |

und sagte ,,Dann last uns ihnen Helfen*

Lest diese Seite vor wenn ihr den@wergen_I
helft. iy |
Stellt auf jedes Feld des Seewe h )einen |
Nerax und auf das Feld 74. Stellt "?’ |
|
|

aubBerdem einen Arrog auf Feld IIT

Lest diese Seite vor wenn ihr den Taren
helft. ; :

Stellt auf Jedes Feld des Seewegs IV einen
Nerax und auf Feld 104. Stellt auBerdem |
auf Feld IT einen Arrog. _




Ein riesiger Strudel bildete sich nahe ¥
der Kiiste und in der Mitte dque}
Naturkatastrophe tauchte eine A
schreckliche Gestalt auf. Waz'i%;lé&
Koénig der Nerax. ka2

Stellt Warx auf das mittlere Feld des
Seewegs I wenn ihr den Zwergen helft
und IV wenn ihr den Taren helft.

Warx hat 30 Starkepunkte und 10
Willenspunkte. Im Kampf benutzt er 5
weiBe Wiirfel. Warx bewegt sich jeden :
Sonnenaufgang dann, wenn sich die
Nerax bewegen. Wenn Warx bes1egt
wird, wird der Erzéhler auf Feld X der

Legendenlelste gestellt. i) g
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Die Legende ist gewonnen, wenn. A
..der Barde nicht auf 0 Rum gé%}lken TRl

..Warx bezwungen wurde. S
. o

Lest jetzt auf der Karte X2 weiter wenn ihr
den Taren geholfen habt.

Lest jetzt auf der Karte X3 weiter wenn ihr |
den Zwergen geholfen habt. I

Die Legende ist verloren wenn ...

der-‘Bérde auf 0 Rum gesunkeri isEI

> -
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|
Warx n1cht quwungen wuxd'e w: 5 |
|
|




Die Helden kehrten nach Stu"'f- tal
zuriick wo sie eine jubelnde '9?‘-
Tarenmenge erwartete. Der Anfiihrer
der Taren begriilitew sie
tiberschwénglich- , Vielen, vielen Dank
ihr habt uns unsere Heimat zuriick
gebracht. Ich weil? nicht wie wir euch
entlohnen konnen jedenftalls fragt ihr
euch wieso die Nerax uns angegriffen
haben. Mittlerweile haben wir es
herausbekommen. Kommt mit.” Die
Helden folgten dem Anfiihrer auf einen
Platz auf dem ein grolfes Fass stand-
,,Das meine lieben Helden 1st
Sternenmet Der beste Met den mﬂn
ubepb&apt herste]]en ka.rm Nerax.dmd

eingefallen. I
euren Sieg a.nsto B

Als die Helden von Andor zurtick nach
Silberhall kahmen erwartete sie eine
Jubelnde Menge von Zwergen. Qer
Anfiihrer traht vor und begru/)’tgw s.ie
tiberschwénglich: ,, Vielen, vielen Dank
1hr habt uns unsere Heimat zurtick
gebracht. Ich weil nicht wie wir euch
entlohnen kénnen jedenfalls ﬁagt 1hr
euch wieso die Nerax uns angegriffen
haben. Mittlerweile haben wir es
herausbekommen. Kommt mit.“ Die
Helden folgten dem Anfiihrer in eine
grolle verwiistete Halle in deren Mitte
ein Fass stand: ,Das meine lieben
Helden ist Sternenmet. Der beste Met
den man tiberhaupt herstellen kann. j

Nerax sind verrtickt danac_h sie massen
da von galzort balgen smd desba']b Iugr'

L________________‘_



Wirfelt mit einem Heldenwirfel und lest |
anschlieRend die auBwirkung vor. %

Y

1,2 oder 3: L9

L |
e |
Eine riesige Welle tirmte sich uber Sturni%fl auf |
und tberspiilte die komplette Insel die komplette
Insel. |
Legt ein X auf das Symbol auf Feld 114. Die |
Funktion von Sturmtal kann jetzt nicht mehr
genutzt werden. Entfernt jetzt alle Gegenstande, |
Heilkrauter und Nebelplattchen von der gesamten |
Insel und Sturmtahl. Diese kommen aus dem
Spiel.

4.5 oder 6 - , |

Eine rieSige Welle tiirmte sich iber S'ilbérﬁaill auf|
und tbersptlte dle ganze Insel d|e kemplette Insel. |

Legt ein Xmuf das Symbol auf Felg 91.
Funmag von S erha1!~k ann jetzt nicht

Als sich der Nebel lichtete sah der Held etwas
auf dem Boden liegen. Es war ein Meerestroll

Junges. %

Der Held kann entscheiden ob er das;Jqu'e
toten will oder nicht. Wenn er es totet
verlieren die Helden 4 Rum. Wenn er e4s
nicht tut wird beim nachsten Sonnenaufgang
auf das Feld des Meerestroll Jungen ein
ausgewachsener Meeerestroll aufgestellt.




