Fiihrt zunéchst die Anweisungen auf der Karte ,,Check-—I
liste Nord-Spielplan* aus. Legt anschlieBend folgendes |
Material neben dem Spielplan bereit: '-'-’?

e die Figuren Eiserner Konig, die drei Scﬁweitern, :
Radan und Stinner (mit grauem Kunststoffhalter)

e cine der beiden Karten , Hilfe der Seeleute* |

e die grauen Wiirfel ' |

® 3x Apfelnﬁsse und 4x Sternkraut |

e 3 Baﬁernplﬁttchen aus ,,Die letzte Hoﬁ'nung“ |

e die Rietgraskrone |

e das -4 - Willenspunkte - Plittchen fiir den Uber-
stundenbereich

e den Gegenstand w~Schwert*

Diese Legende besteht aus 20 Karten: Stellt das lezschlff ,,Aldebaran“ auf dle Wmdpose

01, 02, 03, 04, 05, P, R, S1, S2, Ul, U2, XI1, X2, (unmn;;nks‘@fa'er) und alle»l-le!dgn und dﬂr,l(bmg
Z., Der Einfluss der Schwestern, Einfluss in Sturmtal, 7

Einfluss in Werftheim, Einfluss in Silberhall, 1x Hilfe

der Seeleute

S e iy
Der Konig der Agren hatte beschlossen, auch im

Norden Andors nach Verbiindeten zu suchen. Da das
Reich Konig Brandurs nach dem Sieg ubex Brut und

Hella zundchst einige Tage Ruhe genoss, “schlossen
die Helden, den Kinig des Bergvolks zu begIeiién,

|
|
|
woriiber dieser sich freute. Brandur hatte den Helden |
die Aldebaran bereitgestellt, ein altes Schiff, das den
Helden fiir diese kleine Reise aber durchaus geniigen |
sollte. Und so brachen die Helden eines Morgens im |
Friihherbst gemeinsam mit dem Konig auf, um mit den
Oberhduptern der Nebelinseln zu sprechen. Einer der |
Helden erinnerte sich, in den Archiven des Baumes der |
Lieder bereits eine Geschichte iiber drei diistere
Schwestern gehdort zu haben, welche Herrscher aber

das Nordmeer seien.

|
Stellt jetzt Je eine der drei Schwestern (es ist egiﬂ, wel- |
che wohin gestellt wird) auf die Felder 91, lw und |
114 und legtje ein Sternchen auf diese Felder.
Legt auberdem Sternchen auf die Bimli’ﬁaieb |
P.R.S.U, Xunaz der |




Legt jetzt die Karte ,,Der Einfluss der Schwestern mit
dem Pfeil an den Buchstaben

bei 2 Spielern: R S
bei 3 Spiclern: Q

bei 4 Spielern: P
Dle Feinde - 'l‘rnlogle

S v der Legendenleiste. Bis der Erzihler diesen Buchsta-

f,?:"i;\ U O\ : s ben erreicht, muss der Konig der Agren bereits auf
jedem der Felder 91, 100 und 114 gestanden sein. Das

Sternchen von diesem Feld wird dann entfernt.

Erwiirfelt jetzt auerdem, wann die Karte , Die Hilfe
der Seeleute™ ins Spiel kommt: Bei einer 1, 2 odei' 3
wird die Karte mit dem Pfeil an den Buchstaben Q
gelegt, bei einer 4, 5 oder 6 an den Buchstaben T. Legt
ein rotes X vier Felder weiter auf die Legendenleiste.
Der Vorteil der Kane gllt dann nicht mehr und wu'd

aus dem Spiel enome A_n- :
Erwiirfelt jetzt mit zwei weiBen wuife In di
von den drel Gaben d&g ¢ f;{,_

Hellkrautem

Noch waren die Helden im Norden unbekannt.

Wichtig:
Die besonderen Vorteile der Felder 91, 1on und 114
gelten in dieser Legenden vorerst nicht. Das Scinff
kann in dieser Legende nicht ausgebaut werden.

Dle Feinde - Trllogle A : Brandur hatte den Schiffsbauern Andors, die an der
5 Kiiste Sidras leben, aufgetragen, die Aldebaran

y——*f,

auszubauen.

"Tell 3: Die Schwestern der See . 8> ¢ Das Schiff hat bereits zwei beliebige Ausbauten. Ihr
| "~ & entscheidet selbst, welche das sind.

[0,

Im Kampf gegen Brut und Hella hatte sich der Kinig
leicht verletzt. Vorerst konnte er die Helden nichi{im
Kampf unterstiitzen.

In dieser Legende konnen die Helden den Kﬁmg der
Agren mit sich bewegen Er zihlt keine Starkepunkte
zusﬁtzhch ﬂl‘ elden. Ohne einen Heldenjxé\vegt er
sich nicht. Er gefahrlos Feldel:‘rml K(edzﬁféh |
betreten. und pass:erem . 2ot 3

e e A - S S < A




Ausriistung: |
Jeder Held startet mit 3 Stiirkepunkten und 7
Willenspunkten. Es werden 2 Stiirkepunk%llber die |
Heldengruppe verteilt. Einer der Helden erhilt das |
Hadrische Stundenglas. Einer der Helden erhﬁlt das
Schwert. In dieser Legende darf der Schwerttriger im |
Kampf anstatt seiner eigenen einen groBen grauen |
Wiirfel verwenden. Der Zauberer darf seine
Sonderfihigkeit auch auf diesen Wiirfel anwenden. |
AuBerdem erhilt die Gruppe zwei beliebige |
Gegenstinde von der Ausriistungstafel.

Und so begann die erste Reise in den Norden.

Riesige Kreaturen, wie sie noch keiner der Helden
gesehen hatte, tauchten aus den Tiefen des Meeres auf. |
Die Helden mussten die Nebelinseln vor ilvlen

schiitzen. W

Wirfelt jetzt mit einem roten Wiirfel und lest : |
anschlieBend die Auswirkung vor: |

Erwiirfelt jetzt mit zwei weillen Wiirfeln die Position
von einem Gor. Stellt auBerdem einen Nerax auf II, je |
einen Meerestroll auf I und IlIsowie einen Arrog

auf IV.

m %
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Erwiirfelt jetzt mit zwei weiBen Wurfeln die Posmon I
von cmcm Gor Suellt auBerdem emen Nerax auf Ill. je |

I




Weitere Kreaturen waren aufgetaucht.

Erwiirfelt mit zwei weien Wiirfeln die Posmon von
einem Gor. Stellt auerdem einen Meeresﬂ;pll auf 1I .

e
>

Die Schwestern hatten den Bewohnern der Nebelmseln
gedroht, und so wollten sich die S:lberzwerge,
Schiffsbauer und Taren in die alte Fesmng-
Klippenwacht zuriickziehen. W iy

|

|
Stellt jetzt die Figuren ,Silberzwerge™ auf die |
Felder 73 , 75 und 101, die Figuren ,Taren™ auf die |
Felder 77 ,110 und 112 . Legt je ein Bauernpliittchen |
(Vorderseite) auf die Felder 108 , 109 und 113 . Sollte
sich auf einem dieser Felder aktuell eine Kreatur |
befinden, versetzt sie jetzt entlang der Pfeile ein Feld |
weiter. Sollte im spiiteren Spielverlauf eine Kreatur auf
eines der Felder bewegt werden, auf dem eine der |
Figuren ist, kommt die Figur sofort aus dem Splel Auf |
dem Schiff sind die Figuren sicher. Thr konnt belleblg |
viele anuren mit euch bewegen, diirft dabei aber keine
Felder mit Kreaturen betreten oder passieren. Auch die l
Felder, auf de die drei Schwestern stehen, dﬁrfen
weder betreten noch verden.

|
|
Lwtjetztwelteraufhegendenkartesz =.'._J




Natiirlich bendtigten die Seeleute in ihrem Ut_uerschlup?l
auch Nahrung. Die Helden mussten sie versolgen. |

Legt jetzt je 1x Apfelniisse auf die Feldelf 60 102 und |
112 sowie je ein Sternkraut auf die Felder 57 60 74
und 76 . |

|
= = e

Aufgabe
Die Helden miissen, ehe der Erzihler den Buchstaben |
X der Legendenleiste erreicht, Seeleute auf Feld 107 |
gebracht haben:
bei 2 Spielern: je 1 Figur Silberzwerge, Taren'und
Schiffsbauer |
bei 3 Spielern: je 2 Figuren Silberzwerge, Taren und |
Schiffsbauer ‘
bei 4 Spielern: je 3 Figuren Silberzwerge, Taren und |
Schiffsbaver > |
|
I

AuBerdem m?qxriufR@ 107 je 2x Apfelniisse und
2x Stemﬁraut 'égen Die restlichen N littchen

getauscht werden. DasS : stin dieser
Legende nicht nach. J

_______ T

Immer noch tauchten weitere Kreaturen auf.
Erwiirfelt jetzt mit zwei weillen Wiirfeln dle Position
von einem Gor (sollte er auf Feld 107 g&mllt werden,
wiirfelt erneut). Stellt auBerdem einen Nerax alif 11
und einen Arrog auf III. :

Seeleute in der Ruinenstadt zu unterstiitzen. Er war sich
sicher, dass dies zu einem guten Verhdltnis zwischen

Der Konig der Agren hatte sich dazu entschlossen, die |
den Seevg‘ilkem und Agren fiihren wiirde. |

Bis der Erzihler den Buchstaben X erreicht, muss auch
der Konig der Agren auf Feld 107 stehen. .

Da er von der Schmiedekunst der Silberzwerge gehdrt |
hatte, wollte der Konig des Bergvolks sich von dgn |
verbliebenen Bewohnern Silberhalls eine priichtige |
Krone schmieden lassen. Natiirlich musste diese bezahlt
werden... ' 3 I

Le md aufdasF d ..'
gtje legyg ql 935",
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Ein Held, der auf Feld 91 steht und 1 Gold abgibt, kann
die Krone aufnchmen. Sie muss auf Feld 107 liegen,
bevor der Erzihler den Buchstaben X der
%

Legendenleiste erreicht. s

Ein Fahrmann erreichte die Helden. ,,Der Konig von
diesem Bergvolk, den ihr mit euch in den Norden
gebracht habt, ist ein Verrdter!*, keucht'e:'gr: »Er
sprach davon, alle Seeleute in Klippenwaéxt zu toten

|
und dann gemeinsam mit seinem Herrn, er nannte ihn |
Vakur oder Varkor oder so dhnlich...* | Varkur?*, |
fragte einer der Helden. ,, Genau! Er sagte, er wiirde
gemeinsam mit diesem Varkur Andor angreifen und |
endlich Brandur, euren Konig, besiegen. Ihr miisst ihn
aufhalten!™. Da ergab alles fiir die Helden Sinn: Das
mangelnde Vertrauen im Gebirge, die halbherzige Hilfe |
gegen den Greim, Brut und Hella... Es war alles ein
Plan gewesen mit dem Ziel, Andor unter die Herrschaft
des dunklen Magiers zu bringen. Die Helden mussten

die Bewohner der Nebelinseln und Andor renen.’

I
Dreht jetzt alle Bauernplittchen auf Feld 107 auf die |
Gmasen&und legt alle Figuren lebetzwerge u,qd |

I




Legendenziele: - |
Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm smken'und die
Helden miissen alle Figuren auf Feld 107%pﬁ'ewn Um I
eine Figur zu befreien, muss der Eiserne Konig besnegt |
sein und es muss pro Befreiung einer Figur eine
Stunde verbraucht weden. |

Sollten slch der Eiserne Konig, die Krone, die
geforderte Menge Seeleute oder Nahrung jetzt nicht
auf Feld 107 befinden, ist die Legende sofort
verloren!

Kampfwerte des Eisernen Konigs: F
Der Eiserne Konig hat 9 Willenspunkte und wurfelt mit
2 schwarzen Wiirfeln. Sobald er wenlgel_j,als P
Willenspunkte hat, wilrfelt er nur noch mit einem
schwarzen 'Wﬁrfel' Ethat bei 2 Sp:elem 20 bei3

s g.e Legende nahm e...ﬁ%‘a&aa wenn...
d ... der Barde nicht auf 0 Ruhm gesunken ist und...
... die Figuren auf Feld 107 befreit wurden. i
| Die Helden hatten den veridterischen Konig besiegt &
und damit Andor vor dem dunklen Magier Varkur
geretter. Nach der Befreiung der Seeleute wurden die
Nebelmseln wieder bevilkert und die Helden

' Legendenautor: Koraph
Vielen Dank, lieber Micha, fiir die tollen Figuren fiir den
Wettbewerb und an Mjélnir, der mit seinen

Legendenkartenvorderseitenvorlagen ( :-) ) die Gestaltung

enorm erleichtert hat.




Rv( T s . Ein Bewohner der Nebelinseln sprach mit einem der
.’f/‘ ",,“ ) N 1‘.“_ ' Helden: ,,Die Schwestern, mit denen Ihr und der andere |
al /3 = g Von ' R { Fremde aus dem Siiden gesprochen habt.'_w nicht die |
' . 54 A N,D @ K‘g g wahren Herrscher iiber die Nebelinseln! l-i'dﬁ uns,
\-ﬁ A \ - o unserer Unterdriickung zu befreien!* L |
¢ ’ ; j e g Bis der Erzihler den Buchstaben X erreicht, konnen die |
Die Feinde - Trilogie =~ Helden die Schwestern besiegen. Danach werden sie
S 49 zum Endgegner gestellt und ziihlen fiir ihn 2 |
Stirkepunkte zusitzlich. Sie konnen dann nicht mehr |
angegriffen werden.
Kampfwerte der Schwestern: : |
Jede der Schwestern hat 6 Stirkepunkte und 5 |
Willenspunkte. Sie wiirfeln mit so vielen grauen
Wiirfeln, wie Helden am Spiel teilnehmen (hiiclistens |
aber 4). Gleiche Wiirfelwerte werden addiert. |
Besiegte Schwestern werden nicht auf féld 90gestellt. |
die Helt}en :ﬂmlwﬂ _a;!ls Bplohnl;ng 4‘(%91(1_ /Ruhm /

standen, wieder %
.Einfluss in ... gelten

Die Helden waren traurig, dass der friedliche Ort, der
die Heimat der Taren war, von einer der drei

Ly
Schwestern unterdriickt wurde. ‘%_ Y

S
Legt jetzt das -4 - Willenspunkte - Plittchen un?qr die
Uberstundenleiste. Ab jetzt kosten die Uberstunden 4
statt 2 Willenspunkte.

Pk

“Teil 3: Die Schwestern der See “‘ &
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Den Schwestern war es gelungen, die Aldebaran zu

beschddigen. & " |
Legt jetzt ein Sternchen vor das Win o ymbol des I
Sonnenaufgangfelds. Von nun an wird bei Jedcﬁn?

Sonnenaufgang mit einem roten Wiirfel gewtirfélt. Sollte I
die geworfene Zahl mit der Augenzahl eines der
Ausbauten auf der Schiffstafel iibereinstimmen, wird
iiber diesen Ausbau ein rotes X gelegt. Die Funktion
dieses Ausbaus kann an diesem Tag nicht genutzt
werden.

A |
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Lest jetat weiter auf ,Einfiuss in Silberhall —> |

Die Silberzwerge waren ungliicklich dariiber, dass sie
trotz der Anwesenheit der Helden aus Andor von den
Schwestern unterdriickt wurden. Die Hek@.n' waren aus
ihrer Sicht also nicht sehr ruhmreich... ,; ~q‘,y a

Stiilpt jetzt den Markierungsring iiber den Erzihler. Von l
nun an verliert ihr bei jeder erzihlerbewegung 1 Ruhm. |

s TS
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. Die Feinde - Trilogie




Einer der Silberzwerge wollte die Helden agwdo
unterstiitzen. Bk

Stellt jetzt die Figur Radan (S:lberzwerg) if das Feld
102. Fiir eine Stunde kann der Silberzwerg m’
Felder weit bewegt werden. Auf dem Feld em@freamr
zihlt er 4 Stirkepunkte zusitzlich fiir die Helden. Er

kann Boote nutzen. Er kann nicht aufs Schiff.

Einer der Seekrieger wollte die Helden aus i

unterstiitzen. Er hief8 Stinner und war vor a(lem aqu dem |
Schiff sehr kampfbegabt. l

Stellt jetzt den Seekrieger auf das Feld 10 ﬁim fiir
eine Stunde bns zu 2 Felder weit bewegt werden?‘Aq
Land zihlt er auf dem Feld einer Kreatur 2 zusitzliche
Stirkepunkte fiir die Helden, auf dem Schlﬂ" sogar 4
zusitzliche Starkepunkte Er kann die Boote ‘benutzen.

S



