Dies ist der siebte und letzte Teil der Kampagne uxg\dle Feinde
von Andor und schlieft inhaltlich an die Geschehnisse in den
ersten fiinf Teilen (,,Schattenjagd®, ,,Schwarze B ltze“, ,,Dunkle
Schwingen®, , Totenfeuer” und ,,Finstere Seelen‘)
Die Legende spielt auf der Vorderseite des Nord-
(,Nebelinseln*) und benétigt neben dem Grundspiel die
terungen ,,Die Reise in den Norden* und ,,Der Stern nsehlld“
sowie die ,,Andor-Bonus-Box“.

Hinweis: Der Held Kram/Bait kann auch in dieser Legende
verwendet werden. Jedoch kann kein Spleler den Helden
Stinner/Stianna wihlen, da dieser auf eine andere Welse ins
Spiel kommt.
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Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus: :
o Jeder Spieler spielt mit der Figur weiter, die er bereits in den |
ersten fiinf Teilen der Kampagne ausgewihlt hat. Er erhilt die :
dazugehorige Heldenfigur und in der Farbe des Helden |

2 Holzscheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler :
legt eine seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld. |

e Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Sthrtwerte: :
Der Holzstein kommt auf 1 Stiirkepunkt, y ,-: |
di zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte. :
. Leg; die Seekrieger-Heldentafel (mit der Stiann Selte nach |
oben) neben dasSmelfeld und legt die bei; f&m Wi :

: olzschelben’ den Holzstein dara : . :
: ; |
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»Vorbereitungen 2¢.

o Legt die zwei schwarzen Holzsteine auf die ,Ggqemsam
kampfen“-Leiste des Spielplans. ’

e Legt die 4 schwarzen, 2 roten und 5 weifler .wma sowie
den groBen, roten Feuer-Wiirfel und aus d '
Box* die 3 orangenen Wiirfel fiir die Barba .
Legt neben die Kreaturenanzeige den weilien Ho Zst
die Stﬁrkepunkte und die weiie Holzscheibe fiir die Willens-
punkte der Kreaturen.

e Legt die START-Windkarte offen neben das Sonnenaufgang-
Feld und wiirfelt jetzt mit einem weiflen Wurfel Dreht die
Karte so oft um 90° im Uhrzeigersinn, wie der Wurfelwert
angibt. X

e Mischt die iibrigen 13 Windkarten und legt sie verdeckt
bereit.

e Mischt die 15 Nebelplittchen und legt sie verdeckt auf die
Nebelfelder (Kreise).

e Legtdie3 Brunnenpliittchen mit ihrer farbigen Selte nach
oben auf die Brunnenfelder (Sechsecke).

e Stellt alle Kreaturen aus der Erweiterung ,,Die Relse'ih den
Norden* neben dem Spielplan bereit.

e Stellt die Flguren Grenolin, Garz, Stianna, eine Flgur Taren

und eine Figur Silberzwerge, die Nixe Irja, den rwsen,

den Unbekannten Krieger, Merrik, aus dem:
6iGors und alle Skrale, aus der Erweiterung

X' das tap&lt, aus der ,,Andor«Benus—




® Hinweis: Auf der letzten Seite gibt es insgesamt 7 Figuren
fiir die Schwarzen Schiffe. Diese werden ebenfalls bendtigt.
o Legt das Gold, die Sternchen und die mtel’gfneben den

Spielplan. b
el@r Nord-

o
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e Verteilt alle Gegenstﬂnde auf der Ausriis! :
Spielplan). |

e Erwiirfelt mit zwei weilen Wiirfeln die Positionen 1 von :
4 verdeckten Muscheln. |

e Stellt den Barden auf das Feld 4 der Ruhmeshalle. :
e Legt 3 Heilkriiuter, die 3 Gaben des Nordens, die 10 Nord- |
Kreaturenpliittchen, 5 Wrackplittchen,"ﬂ Federplittchen, :

2 Eisen, 2 Holzstimme, cin Fass, den Gegenstand Schmuck- |
kette, den roten Markierungsring, das Flutplittchen, :
Varatans Helm der Macht und Varlion, das Flammen- |
schwert, den Sturmschild und aus dem ,,Grundspiel* alle :
Gerdllplittchen bereit. |

e Stellt den Erzihler auf den Buchstaben ,,O% der Legenden- :
leiste. |

e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet, so dass die :
Karten O1, O2 usw. oben liegen und als unterste |
Leggrgdenkarte Z2. Alle anderen Legendenkarten oh :
Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt. |

o Legt Sternchen auf die Buchstaben R, S, U, Xund Z. :
R ~ R Hie - E ; |
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.So wie ich das sehe, haben wir zwei Moglichkeiten, wie wir
auf die Bedrohung durch den Eisernen Konig reagieren kénnen ",
meinte einer der Helden in die Runde der Versammelten hinein.
Die Helden hielten sich noch immer am Baum Lbeder aujf
wo sie gemeinsam mit den Bewahrern iiber ihr
Vorgehen beratschlagen wollten. Jetzt, wo ihnen der gn des
Eisernen Konigs bekannt war, mit einer neu gebauten i’lotre von
Narkonna im Norden aus das Land im Siiden anzugreifen.

., Entweder wir warten hier im Rietland darauf, dass die Flotte
des Konigs emmﬁi und stellen uns dann semem Heer, das an
Land kommt...

.. Das diirfie schwierig werden*, warf ein anderer Held miss-
mutig ein. ,,Ich gehe nicht davon aus, dass uns Fiirst Gralkar

zu Hilfe kommen wird. So wie wir ihn kennen, wird er in seiner
Burg sitzen bleiben und abwarten, so wie er es seit seiner
Kronung beinahe jeden Tag getan hat. **

. Und die Schildzwerge sind immer noch geschwdcht durch den
Angriff der Finsteren Seelen und deren Kreaturen ", fiigte der
Oberste Priester Malikor hinzu. ,,So gesehen hatte Hellas Plan
in gewisser Weise also doch Erfolg gehabt, als sie die St;’elen auf |
die Zwerge losgelassen hatte. Es wird noch etwas dauern, bis sie
sich wieder zu einer schlagkrdft‘lgen Armee zu,sammengeﬁmden
haben ¥ £

,» Vorgeschichte 2¢.



. Daran dachten wir auch schon*, meinte Malikor, ,,und deshalb |
haben wir bereits einige Falken Iosgeschtckt Sie diirfien mmler-
weile bei den Taren und den Silberzwergen eil rroﬁ”en sein. *

Die Helden nickten zustimmend und dann erhol  sie sich. Wie
es aussah, stand ihnen bald ihr hoffentlich letztei‘@eﬁgbt bevor:
Der Kampf gegen den Eisernen Konig und dessen Vasai}en.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte O1. —

Weitere Vorbereitungen: =
Sortiert aus den Nord-Kreaturenplittchen d1e vier Plittchen

aus, durch die ein Wrack ins Spiel kommt, und legt sie beiseite.
Mischt die iibrigen sechs Plittchen und legt je eines davon
verdeckt auf die Buchstaben Q und R auf der Le@nd@le iste.
Nehmt die verbliebenen Kreaturenplittchen und mlschtdle vier
aussortierten Plittchen dazu. Legt von diesen acht Pliittchen
eines an den Buchstaben U und zwei Plittchen an den Buch-
staben T.

Hinweis: Wenn es fiir einen Buchstaben sowohl ein Kreaturen-
pléttchen, als auch eine Legendenkarte gibt, haben die Kreaturen-
pléttchen immer Vorrang.

Mischt die drei Karten , Hilfreiche Freunde* und legt sie neben
den Spielplan.

Falken zu den Bewohnern der Nebelinseln geschickt, mit der
Bitte, uns in unserem Kampf zu unterstiitzen, auch wenn ich
nicht davon ausgehen werde, dass wir sie wirklich daruén’ bitten
miissen. Die Bedrohung, der wir nun gegeniiberstehen, betrgﬁ”t
letzten Endes uns alle, und darum werden sie sich sehr wahr-
scheinlich unserem Kampf anschliefien. Aber sucht sie ruhig
auf. Vielleicht haben sie noch weitere Ratschlige, wie wir gegen

X e
Dieser Teil der Kampagne besteht aus den Legendenkarten e FIaﬂe des Kbnigsbestehen konnen

01,02, 03, 04,R1,R2, S, Ul, U2, X, Z1, Z2, Vorbereitungen 1-3,
Vorgeschichte 1&2, Eine treue Gefihrtin, 3x Hilfreiche Freunde,
Sturmtal 1-3, Werftheim 1-4, Silberhall 1-4, Der Troll an der

6x Schiffe mit Schwarzen Segeln, Begegnung auf hoher See,
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., Wie ich schon erwdiihnt habe*, fuhr Malikor fort, ,, haben wir :
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Landung, Fluggors, Der Eiserne Konig, Brut und Hella :
|
|
|
|




»» Euer Schiff, die Aldebaran, wartet an dem Steg im Norden des
Waldes auf euch. Wie wir von einem der Baumeister die aus
Werftheim zu uns kamen, erfahren haben, wurde es seit eurer
letzten Fahrt und der Riickkehr aus Hadria voné:&ngn aus-
reichend repariert und ist seetiichtig genug, um &h it erneut
in die Gewdisser rund um die Nebelinseln wagen zu la&men

Stellt das Sehiff an den Steg an Feld 55 und legt ein Sternchen
dazu. Wenn ein Held das Feld 55 betritt oder direkt an Bord des
Schiffes geht, ohne auf dem Feld 55 stehen zu bleiben, dann
wird die Legendenkarte ,,Eine treue Gefihrtin® aufgedeckt und
vorgelesen.

., Ein letztes noch*, fiigte Malikor hinzu. ,, Unsere Spdher haben
berichtet, dass die Schiffe des Konigs noch einige Tage entfernt
sind. Es bleibt euch also noch etwas Zeit, bis sie die Nebelinseln
erreichen werden. :

,, Wisst ihr denn schon, gegen wieviele Schiffe wir kimpfen
miissen? Und wer genau unsere Gegner sind? ** fragte eth@r der
Helden. !

., Den Berichten zufolge handelt es sich um etwa ein lzafbes
Dutzend Schxﬁh aber eine genaue Zahl ist uns nicht bekannt.
An Bord befinden sich Skrale aus den Skral-Héhlen sowie ein
Stamm von Barbaren, der sich in den Sturmweiden '

Also alles in allem eine mdichtige Armee, gegen die wir nur
schwer bestehen konnen. * .

Aber nichtsdestotrotz ein Feind, den wir dahm uriicktreiben
werden, wo er herkommt*, versprachen sich dteﬁelden unter-
einander und bereiteten szch anschlieffend darm%por&; ihrem
vielleicht letzten Kampf aufzubrechen.

Dann aber sahen sie, wie einer der Bewahrer das A rchtv betrat,
zu Malikor eilte und ihm etwas mitteilte.

. Was ist los? Was gibt es fiir Neuigkeiten? " fragten sie.

Der Oberste Bewahrer schaute die Helden an. ,, Ungliicklicher-
weise scheinen auch die Meereskreaturen in Aufiuhr zu sein. Ob
sie nun den Eisernen Konig unterstiitzen oder einfach nur die
Gunst der Stunde nutzen wollen, vermédgen wir nicht zu.
erkennen. Aber Tatsache ist, dass ihr euch auch mit ihnen
werdet auseinandersetzen miissen.

Ste{lt je einen Nerax auf I und Il und einen
Meerestroll auf IV.

Ermittelt mit zwei weilen Wiirfeln die Positionen
von 2 der 3 Heilkriiuter und der Gabe des
Nordens ,,Diebischer Streifenmarder. o A
M
Aufgaben (Legendenziele): o




Stellt alle Helden auf das Feld 57. b

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten. 2 Slirkepnnkte,

2 Gold und der Sturmschild werden jetzt auf.cge Heldengruppe
verteilt. G

Deckt jetzt eines der Heldenwappen auf. Der so eﬁmﬁﬁ?e
Spieler legt seinen Zeitstein auf den Hahn auf dem Sonnen-
aufgang-Feld und beginnt das Spiel. Mischt das Wappen an-
schlieBend wieder unter die anderen.

Hinweis: Der Held Kram/Bait kann bei dem Handler in Silber-
hall (Feld 91) - so wie in der Mine im Rietland - 1 Stirkepunkt
fiir je 1 Gold kaufen.

Die ersten Schiffe tauchten am Horizont auf. Ihre schwarzen
Segel waren aufgebliiht und sie machten volle Fahm‘ An Deck
sah man Barbaren, die wilde Kriegsschreie a ‘eﬂen, und
kampfeslustige Skrale, bis an die Zihne bewaffnei Zi
Kénig hatte die gefiirchtetsten Bewohner des Ne
wahlt, um fiir ihn die Welt zu erobern. :

Es wiirde nicht mehr lange dauern, bis sie die ersten Inseln
erreichten und ihre Besatzungen das Land erstiirmen wiirden.

Stellt je nach Spielerzahl Schiffe mit einem welBen Standfuss
auf die unten abgebildeten Felder.

Bei 2 Spielern werden Schiffe auf die Felder mit der Zahl ,,2
gestellt.
Bei 3 Spielern kommt zusitzlich ein
weiteres Schiff auf das
Feld mit der Zahl ,,3%.



=
|
Mischt die sechs Karten ,,Schiffe mit Schwarzen Segeln* und :
legt sie als Stapel verdeckt neben den Spielplan. |
: e qeg]

A5
Legt den Markierungsring iiber das Erziihlersymbol auf dem }
Sonnenaufgang-Feld. :
Jedes Mal, wenn der Erzihler bei Sonnenaufgang em_ ld auf |
’ ; - der Legendenleiste weiterriickt, bewegen sich alle Schiffe ein :
Fan-Legende (. Feld weit in der mit einem Pfeil gekennzeichneten Richtung auf |
, % 4 das Land zu. (Tipp: Stellt die Figuren der Schwarzen Schiffe :
_ x gleich mit dem Bug in Pfeilrichtung, um spater in Bezug auf die |
- felnde von ) - | Fahrtrichtung der einzelnen Schiffe nicht durchemander zu :
B kommen.) |
Erreichen ein oder mehrere Schiffe ein Landfeld, bleiben sie :
zunichst dort stehen. Beim niichsten Sonnenaufgang wird an- |
schlieBend fiir jedes betreffende Schiff die oberste Karte des :
Stapels ,,Schiffe mit Schwarzen Segeln aufgedeckt und vor- |
gelesen. :
Stehen die Aldebaran und eines der Schwarzen Schiffe auf dem |
gleichen Feld, kommt es zu einem Schiffskampf. Auch in. :
diesem Fall wird die oberste verdeckte Karte aufgedeckt, |
|
|
|
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Emige Seeleute benchteten von Treibgut, das sie auf dem Meer
gesehen hatten. Offenbar hatten die Schwarzen Schiffe andene
Segiér angegriﬁ”en rmd ersenkt. 3%

Weitere Schiffe erschienen am Horizont. Wie es den Helden
beschrieben worden war, gehdorte wirklich eine groﬁe Flotte zur
Armada des Konigs. Sein Schiff hingegen war bislang noch nicht
gesichtet worden. Aber das durfie nur noch eine Frage der Zeit

sein. : % i

Stellt unabhingig von der Spielerzahl
2 Schiffe auf die unten e
abgebildeten Felder.

: Fan-Legende

Feinde von A
,,"e){uckkehr :

Es wurde nun immer deutlzcher; dass die Flome des K‘émgs ihre
Spurten hmterlzeﬁ Wraoks von anderen Schiﬁ’gm waren ’azg"dem
Meerzus‘ ARy A M et = = LA P




Endlich! Das Schiff des Eisernen Konigs tauchte auf. Schwer
gepanzert schien es kaum zu besiegen zu sein.

A5
Stellt ein Schiff mit schwarzem Standfuss auffglas;unten abge-
bildete Feld. Das Schiff des Konigs :
bewegt sich genau wie die
anderen Schiffe.

Wichtig: Di I[rja kann das Schiff des Konigs nicht an-
locken. (Der Eiserne Konig ist viel zu unempf‘angllch ﬁir SOIch
lieblichen Gesang).

Um das Schiff des Konigs mit Hilfe des Katapults zu versenken,
muss es mit mmdostens drei Geschossen geu‘oﬂ’en werden

Die Aidebgm an
wieder verlassen, wel

Wenn das Schiff des Konigs ein Landfeld erreicht, werden die
Figuren Der Eiserne Konig und Brut und Hella belm niichsten
Sonnenaufgang auf das Landfeld gestellt.

Legt anschlieBend ein Sternchen auf die aktuell
Bei Sonnenaufgang bewegen sich der Eiserne K
und Hella unmittelbar, nachdem eine neue Wmdkam,gezogen
wurde (oder gezogen werden sollte, je nachdem, ob Merrik
seine Sonderfihigkeit eingesetzt hat). Sie bewegen sich dabei
gemeinsam ein Feld entlang des Pfeils.

Beim ,,Lied des Barden* verlieren die Helden durch Brut und
Hella sowie durch den Eisernen Kénig unabhéngig von der
Spielerzahl jeweils drei Ruhm, auch wenn sie auf dem
gleichen Feld stehen. Erreichen sie das Feld 100, verlieren die
Helden beim ,,Lied des Barden* fiir beide Figuren jeweils

einen zusitzlichen Ruhm.

Kreaturen kénnen mit den beiden ,,Feinden von Andor nicht
auf dem gleichen Feld stehen (Ausnahme: Feld 100) und ubei'-
springen sie. Gleiches gilt auch fiir die Besatzungen der
Schwarzen Schiffe. o

Aufgabe (Legendenziel): S

Die Helden miissen den Eisernen Konig bestegen, bevor der
Erzihler den Buchstaben ,,Z* auf der Legendenlei
‘Wenn der Elseme g be51egt wunde, wird der




mit Tang und Algen bewachsene Gestalt aus “héumenden
Wogen auf und néiherte sich ihnen. Der Seeri
kommen, um zu helfen, so wie er es schon einm

gegen Qurun getan hatte? Oder war er erschienen, %&n
Eisernen Konig zu untersiitzen?

Der Riese wirkte trotz seiner Grife nicht bedrohlich. Ein
leichtes Liicheln umspielte sogar seine Lippen. Und als er sich
von der Aldebaran ab- und einem der Schwarzen Schiffe zu-
wandite, da wussten die Helden, dass ihnen ein machtzger
Verbiindeter zur Seite stand. :

Stellt die Figur des Seeriesen auf ein belicbiges, dem Schiff der
Helden benachbartes Feld. Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste
kann einer der Helden den Seeriesen 2 Felder weit bewegen. Er
bewegt sich dabei allerdings nur tiber Meeresfelder und betritt
niemals ein Landfeld. Erreicht der Seeriese ein Feld, auf dem
sich eines der Schwarzen Schiffe aufhilt, so versenkt er és,und
die Schiffsfigur sowie eine der Karten ,,Schiffe mit Sch’yatzen
Segeln® kommen aus dem Spiel. Danach wird der Segngse
ebenfalls v‘om Splelplm genommen. ;

Die L;gende ein gimsEnde, wenn ...
... der Barde nicht auf 0 Ruhm gesunken ist ...
.. und der Eiserne Konig besiegt wurde.

Es war vollbracht. Die Helden hatten den Sieg errungen
und den Eisernen Konig geschlagen. Seine Vasallen er-
kannten schnell, dass es ihnen nicht mehr gelingen wiirde,
sein Vorhaben in die Tat umzusetzen, und die wenigen, die
iibrig geblieben waren, flohen zuriick nach Narkonna.

¢

~ Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Z2.
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Die Bewohner der Nebelinseln veranstalteten MIMdenfest
Jede der Inseln hiefs die Helden willkommen und ei i;é ausge-
lassene Stimmung breitete sich aus. Nach dem

hoffentlich letzte gréfSere Bedrohung kehrte,
sehnlichste Wunsch aller Bewohner endlich ¢
Frieden ein. : :

Und die Helden genossen diese Zeit, auf die sie so ve-:gwetfelt
hingearbeitet hatten. Aber die Erlebnisse der vergangenen
Wochen hatten noch eine letzte Aufgabe fiir sie iibrig gelassen...

Bald schon kehrten sie ins Rietland zuriick, wo ihnen zu Ehren
ebenfalls ein grofles Fest veranstaltet wurde. Doch die Helden
wollten noch nicht feiern. Eine Angelegenheit gab es da noch
zu regeln...

Sie erreichten die Rietburg und marschierten auf direktem Wege
in den Thronsaal, wo Fiirst Gralkar hochzufrieden auf seinem
Thron saff und den Helden bei ihrem Eintreten dafiir dankte,
dass sie sein Reich ein weiteres Mal vor einer schrecklichen
Bedrohung gerettet hatten. Chada trat vor ihn und riss mm ohne
ein Wort die Rzetgraskrone vom Kopf: Kaum ein Hﬁﬂmgf_oder
Wiichter sghren zu widersprechen, als sie diesen unﬂiﬁigen
Herr,yc?tet‘ ﬁirmhch vom Thran stieﬁ und sich an semer Statt auf

L L L - e L

Als die Helden die Aldebaran sahen, wussten sie nic ht, wie sie
diesen Anblick beschreiben sollten. Einerseits wareﬁ sie froh,
dieses Schiff wiederzusehen, das ihnen so viele Reisen lang
treue Dienste geleistet hatte. Andererseits sah ¢

nach unziihligen Reparaturarbeiten mittlerweil
gigantischer Flickenteppich. Kaum eine Stelle an
noch, die nicht repariert, erneuert oder ausgebesserr
war. Und nun waren sie im Begiff, die Aldebaran in ein weiteres
Gefecht zu steuern, in das vielleicht grofite Gefecht, das sie sich
vorstellen konnten. Warum war in der Zwischenzeit niemand auf
die Idee gekommen, einfach ein neues Schiff zu bauen?
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Die Helden wollten gerade an Bord gehen, als einer der Schiffs- :
zimmermdnner auf sie zutrat. ,, Wir haben die Achter-Ballista |
gut in Schuss gehalten. Sie ist einsatzbereit. Fiir die iibrigen :
Au.sbauten werdet ihr euch allerdings nach Werftheim begeben |
miissen." ; ~ I
AR |
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Dreht den Ausbau Achter-Ballista auf die ausgebaute Séif&.v

Als dte Helden an Deck des Schiffes gingen, erwartetgde eine

Uberraseﬁung Sze waren eindeutig nicht aIIeme in lzrem‘Kampf
geganden Exsernen Kbmg FFg

2




Als die Helden die Kajiite
betrat, sahen sie Merrik vor
einem Tisch voller Karten
sitzen. Der Kartograph
schaute auf: ,, Willkommen,
meine Freunde! Ich habe
euch schon erwartet und
alles fiir eine sichere
Reise durch die Gewdisser
vorbereitet ', sagte er
und schloss mit diesen
Worten die letzten Arbeiten
W 7 an seiner neuesten Karte ab. v IR
Elsemen Koni gs ¥ Die Helden hatten schon geahnt, dass er nach so vielen gemein-
samen Erlebnissen auch dieses Mal an ihrer Seite stehen wiirde.

Mit Merrik an Bord kann sich das Schiff gefahrlos auf Kl;ppen-
felder bewegen oder dariiber hmwegsegeln

2;.
5

Legt ei rom X auf diese Karte. Einmal im Spiel kannem Held
dieses X einsetzen (dies kostet keine Stunde auf der ’l‘ageslelste)
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PR Stellt die Figur Merrik auf die Schiffstafel. :
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dass sie nicht alleine waren. Dte Seelmegenn
~ Stianna stand kampfbereit an der Reling und
begriifite sie. ,, Gut, dass ihr da seid! Euer
Hiersein wird die bevorste

werde euch helfen, jedes Gefech‘l gegen
die Schiffe des Kéonigs zu gewinnen.

Stellt die Figur Stianna auf die Schiffs-
tafel Legt die Heldentafel der Seekriegerin
* neben das Spielfeld, den beigen Holzstein
~auf 2 Stirkepunkte und eine beige Holz-
scheibe auf 7 Willenspunkte. Stianna bleibt die gesamte
Legende iiber auf dem Schiff und kann von den Helden nicht
mit an Land genommen werden.

Jeder Held, der sich an Bord des Schiffes befindet, karm

nach seiner Aktion die Fihigkeit Stiannas einsetzen, um das
Schiff ein Feld zu bewegen.

Beispiel: Ein Held setzt eine Stunde ein, um das Schtﬁ' 2
Felder nach Nordosten zu segeln. Damit beendet er sexne . Aktion,
kann aber ]etzt die Fahlgken Stiannas nutzen, um das Sc’uﬂ"

Wichtig: Stianna
betroffen. Sie kann
punkte verlieren.




Fan-Legende

N i

D,ls@ Eemde von

3 ,.1e Ruckkehr'

Als sich die Helden auf das Schiff begeben wollten, brach
plotzlich eine massige Gestalt durch den Wald und trat an den
nahen Kiistenstreifen heran. Es war der Unbekannte Krieger,
der sie schon damals im Kampf gegen die Schwarze K ogg'e
unterstiitzt hatte. Wieder bot er seine Hilfe an, und die. Helden
waren ﬁ'oh, seine Kampfkraft an ihrer Seite zu wzssen,

Stellt dle Flgur des Unbekannten Kriegers auf das Feld 55

Als der Held die Kiiste Sturmtals erreicht hatte und sich der
Heimat der Taren nnéherte, kam ihm sogleich eine Abordnung
der Inselbewohner, angefiihrt von ihrem Altesten, entgegen.

.. Ich griifie dich!* sagte der Tarus und begleitete den Helden
anschlieBend in ihr Dorf. ,,Ich weif8 schon, warum du. ngr bist.
Wir haben die Nachricht aus dem Wachsamen Wald efhelten
Und bevor du fragst: Ja, wir werden euch natiirlich im Kampf
unterstiitzen. Sollte eines der Schiffe des Eisernen Konigs unsere
Kiiste erreichen, werden wir euch ohne Zogern beistehen. Aller-
dings miissen wir uns in erster Linie um die Sicherheit unserer
Leute kiimmern, daher werden wir euch aufierhalb Sturmtals
nicht helfen kénnen.
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Stellt eine Tarenfigur auf das Feld 114. Ein Held kann die Taren :
mit seiner Figur mitbewegen. Das kostet ihn keine zusitzliche :
Stunde auf der Tagesleiste. Wenn die Taren auf dem Feld einer |
Kreatur oder eines Barbaren stehen, zihlen sie im Kampf zwei :
zusitzliche Stirkepunkte fiir den Helden. \
Allerdings diirfen die Taren die Insel Sturmtal nie verladsen :
Sollten die Taren in einen Kampf ohne die Unterstmzung der |
Helden geraten (dies betrifft nur Kdmpfe gegen die Besatzungen :
der Schwarzen Schiffe und keine Kdmpfe gegen ‘Meeres- |
Iceaﬁxren), so kommen sie aus dem Spiel. :
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Lest Jetzt welteranf der Legendenkarte
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,» Was ist mit den magischen Waffen aus der Feste von Yra?* :

wollte der Held noch wissen. ,,In Nordgard berichtete man |
uns, dass die Turmzauberer nach der Ankunfi der Dunklen :

Schwester die Waffen mit Schiffen losgeschickt @ben Zwei von |
ihnen sollen angeblich bis hierher nach Sturmtal‘@ela@ sein. " :
Der Alteste der Taren blickte zu Boden. Es fiel ihm oﬂ%nbar |
nicht leicht, das Folgende zu sagen: ,, Die Waffen sind, genau :
wie man es euch gesagt hat, auf unserer Insel angekommen. |
Aber sie sind nicht hier in Sturmtal. :
., Was meint ihr damit? * fragte der Held. _ |
., Ein furchterregender Meerestroll hat sie in seinen Besitz ge- :
bracht. Die Schiffe, von denen ihr sprecht, sind in der Tat an |
der Siidkiiste der Insel gelandet, und einige aus der Besatzung :
wollten mit Beibooten das Land erreichen. Dabei sind sie |
Jedoch bei dem hohen Wellengang an den Felsen vor der Kiiste :
gekentert. Die Matrosen konnten sich zwar retten, aber die |
Waffen sind auf der Klippe bei den Uberresten der Boote :

geblieben. Und schon kurz danach ist der Troll aufgetaucht \
und hat sie an sich genommen und in eine Héhle an der Steil- :

kiiste gebracht. * |
.. Dann sollten wir sie schnellstens zuriickholen. Im Kampf :
gegen den Eisernen Kénig werden wir sie auf, ]eden Fall |
brauchen kénnen. Wo finden wir die Hohle? :
. Die Hohle des Trolls ist iiber Land nicht zu grreichen Nur |
auf dem Wasserweg kénnt zhr sxe betretetr Daher wird euc :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Lest jetztwater auf der denkarte —>
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Stellt einen Meerestroll auf das Feld 79 und legt Varlions
Flammenschwert und Varatans Helm der Macht sowie ein
Sternchen dazu. . o

Wichtig: Das Feld 79 kann ab jetzt nicht mehi%er.},n
betreten (und spiiter auch wieder verlassen) weﬂemmndem
nur vom Schiff vom siidlich davon gelegenen Meeresfeld

(das Feld mit der roten B ) aus. Und der Troll kann nur von
Helden (oder dem Unbekannten Krieger) bekédmpft werden,
wenn diese sich auf dem Feld des Trolls befinden, nicht vom
Schiff aus. g
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Der Meerestroll bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht. :

AuBerdem verlieren die Helden beim ,Lied des Barden® durch |

den Meerestroll keinen Ruhm. :

Sobald ein Held das Feld 79 betritt, wird die Legendenkarte |

wDer Troll an der Steilkiiste aufgedeckt und vorgelesen. :
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