Diese Legende spielt auf dem Andor- und dem Nord-
Spielplan. _

Es ist eine Solo-Legende fiir Eara, die wihrend des
Kartenspiels "Chada und Thorn" spielt un%e :
alternative Geschichte erzihlt, wie Eara und M erg}g t
zuriick nach Andor kommen. e

e Lege die beiden Spielpline so nebeneinander, dass
sie zusammenpassen.

o Lege Earas Heldentafel bereit, zusammen mit dem

: ’ y’ »Earas Riickke 1) pr Wﬁrfel,_ den zwei Holzscheiben und dem
4 ‘»ﬁ%‘ S N ; Holzstein.

¢ Stelle alle Kreaturen neben dem Spielplan bereit.

. Lége die 5 weilen, zwei rote, 1 schwarzen und
den Feuerwiirfel bereit.

o Lege den weiflen Holzstein und die weile
Holzscheibe auf die Kreaturenanzeige.

o Stelle den Erzihler auf Feld A der Legendenlgiste.
o Stelle den Barden auf Feld 12 der Ruhmeshalle.

. -Lege die Figuren Merrik, Garz, Warx, Kram,
- Schildzwerge und je eine Figur Sllberzwerge und
- Taren berelt‘ -

* Lege die Schiffstafel bereit, sodass alle Ausbauten
mit dem Goldmiinzen-Symbol nach oben zeigen.

* Lege alle Sternchen, roten X und das Gold bereit.

o Lege die Start-Windkarte auf die Ablage neben
dem Sonnenaufgang-Feld. R

e Mische die iibrigen Windkarten und legt sie
neben dem Spielplan bereit.

o Mische die Nord-Nebelplittchen und lege sie auf
die Nebelfelder auf dem Nord-Spielplan.

i’ | ‘ o Legedie4 Brunnen mit der farbigen Seite nach
#"ﬁ\ ’E“?ras Riickke » . oben auf die Felder 45, 59, 101 und 109.

o Erwiirfele die Positionen von 3 Heilkriutern.
o Lege Sternchen auf die Felder B, E und Z.

o Stelle das Holzschiff auf das Feld mit dem
schwarzen Wiirfel mit der Zahl 6.

Wiihrend Chada und Thorn in einen Sturm gerieten, war
Eara nodh in Hadria geblieben und haite darauf gewartet,
dass es Merrik wieder besser ging. Als er wieder vllig g'enesen
war, bekamen sie von den Zauberern ein Sdﬂﬁ mtt dem ste
nach. Andor zuruckfahren konnten. ¥

‘o Stelle Eara- ugd Merrlk auf die Sch’l‘ficsta.fék




Eara erhilt das Flammenschwert. Es kann in einem
ganzen Kampf eingesetzt werden, dann kommt es aus
dem Spiel. 2%

Es darf nicht gegen Warx verwendet werd

Mit einer Seite eines Schilden kann Eara die ganz‘?
Sturmkarte abwehren, das Schiff wird dadurch also nicht
versetzt.

Es waren viele Kreaturen aufgetaudit, seit Eara das letzte Mal
hier war."Mit der Hilfe der Taren und Silberzwerge werden

wir die Kreaturen bestimmt leichter bezwingen konnen', sagte
Merrik.

o Stelle die Silberzwerge auf Feld 91 und die Taren !
auf Feld 114. Eara kann sie, genau wie Merrik, ;
einfach mit ihrer Figur mitbewegen. » B

Sobald sie das erste Mal auf dem Feld der Taren steht,
legt sie das Taren-Symbol iiber den Stein auf ihrer
Stirkepunkteleiste. Stehen die Taren zusammen mit ihr
auf einem Feld oder auf dem Schiff, zihlen sie im Kampf
so viele Stirkepunkte wie das Symbol anzelgt Thr Wert
dndert smh mcht . g

e Stelle je einen Arrog auf I und II, je einen
Meerestroll auf III und IV, und auf jedes Feld mit
rotem Wiirfelsymbol einen Nerax.

Legt ein X auf das Nerax-Symbol auf dem
Sonnenaufgangfeld. Die Nerax bewegen 51ch 1c11@'
Datfiir zieht jeder Nerax, der bei Sonnenaufgang auf den
Spielplan steht, 1 Ruhm ab.

‘Wenn 5 Neraxe besiegt wurden, taucht der Konig der
Nerax auf. Lies dann die Karte "Warx".

Aufgaben:

1. Warx muss gefunden werden, bevor der Erzihler P
erreicht.

erreicht.

Wenn eine Kreatur besiegt wurde, wird sie auf Feld 80
gestellt und der Erzihler geht sofort ein Feld weiter.
Wird Garz aufgedeckt, wird nicht gewiirfelt.

Es zihlen die Werte fiir zwei Spieler.

Es w1rd eine beheb}ge Zeltlelste genutzﬁ. .

Ausrustugg

Eara startet mit 5

2. Warx muss besiegt werden, bevor der Erzihler R > i
Auflerdem erhilt :




Es tauchten neue Kreaturen auf. ; -"ﬂ\

o Stelle einen Meerestroll auf Tund
einen Arrog auf IV.

 Eara erhilt 2 Willenspunkte.

o

Stelle einen Arrog auf I und s
Meerestrolle auf III und IV. y 'F’;\
Besiegte Nerax bringen jetzt immer2
Willenspunkte und 1 Ruhm als Belc )
Fiir alle anderen Kreaturen gibt es nur
halbe Belohnung. bl S

Auch Kreaturen in einer Hauptstadt ziehen ab
jetzt nur noch 1 Ruhm ab. :




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn Kram und
Eara jetzt auf Feld 71 stehen.

Eara, Kram und Merrik erzihlten sich viel iiber ihre
Abenteuer. Dodh sie wussten, dass sie bald ins graue
Gebirge aufbrechen mussten. Merrik wollte mit thnen
kommen. Doch wo waren Chada und Thorn?
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Die Legende ist verloren, wenn der Erzihler schon

T erreicht hat. B,
iy P -2

Endlich war es geschafft! Eara war wieder in Andor! Sie musste
so schnell wie moglidh zu Kram! 3 3

Aufgabé: 7

Bevor der Erzihler U erreicht, miissen Merrik und Eara
auf Feld 71 stehen. _ N ;

‘Wenn das geschehen ist, lies weiter auf der Karte "In der
Mine".



Die Legende ist verloren, wenn der Erzalﬂht schon
U erreicht hat. ~ P

o -4\ ¥ e o -
Nun waren sie in der Mine. Doch dort waren nur wenige
Schildzwerge, die ihnen sagten, dass Kram von
Gors versdileppt worden sei."Wir miissen ihn retten!', Q«Ef
Eara.

o Ste]lt die Schildzwerge auf Feld 71 Sie kénnen fiir
eine Stunde auf der Tagesleiste 4 Felder bewegt
- werden und zihlen im Kampf 4 Starkepunkte
o Stellt Kram und 3 Gors auf Feld 17. Wenn die
Gors besiegt wurden, kann Kram mit Earas Figur
mitbewegt werden. )
'Fiir diese Gors gibt es keine Belohnung.

LegendenZIel 7
e
Wenn der Erzahler Z erreicht, miissen Kram und Eara
auf Feld 71 stehen 5 _ ’J o

Die Legende ist verloren, wenn der Erzalﬂb.t schon
P erreicht hat. .
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Warx war nicht umsonst Konig der Nerax, den var der
Grofste und Stirkste. ‘ :k,

3 Tausche den letzten Nerax gegen Warx atg

b iy

Kampfwerte

Warx hat 6 Willenspunkte und 18 Stérkepunkte.

Er wiirfelt mit 3 weifen Wiirfeln und bewegt sich nicht.
Er zieht kein Ruhm ab und der Erzihler geht fiir lhn
nicht weiter. Es gibt keine Belohnung.

dis

Aufgabe

‘Warx muss be51egt werden, bevor der Erzihlen R
erreicht.
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\Wenn das geschehen ist, lies auf der Karte "Warx’ 5

gt weiter. 5
Lle&dxe Karte, bevor der Erzahler welterge

0."

e

‘ -Jn@rmatz







