Die Legende spielt auf dem Hadria Spielplan

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste
Nordspielplan mit folgenden Anderungen aus:

¢ Die Nebelplitchen werden nicht verteilt,
stattdessen werden die Schneeplitchen auf dei
rechteckigen Felder gelegt

¢ Die Heilkrduter und Gaben des Nordens werden
nicht benétigt

o verteilt alle Gegenstinde auf der Ausriistungstafel
Hadria verteilt

¢ Die Muscheln werden nicht benétigt

o legt die Holzstimme neben dem spielplan bereit
und nicht auf Feld 59

e Die silberzwerge, Taren und Merrik werden
nicht benétigt

anschliesend legt ihr folgendes Material bereit:

o zwei Fisser

e ein Eisen

o die Figur Greim

¢ Die drei zauberer des Turms

¢ Den Winterwiirfel

¢ ein Lichtplitchen mit dem Wert Zwei
¢ ein Feuerplitchen

lest jetzt weiter auf 02

¢ Die Portale

¢ Die ewigen feuer

o vier grofle graue Wiirfel

o vier grofle schwarze Wiirfel
e schwazen Augenwiirfel

e Markierungsring

e Zauberer des Feuers

o Takuri spiegel

¢ Das Gift Plitchen

Die Bewohner von Hadria hatten die Helden von Andor um
Hilfe gebeten. Ein Schneesturm hatte die Insel Heimgesucht und
grofien Schaden Angerichtet Die schiffe mit Hilfsgiitern welche
von den Nebelinseln kamen wahren alle zerstort

Erwiirfelt jetzt mit einem roten Wiirfel die Poition von
fiinf Warckplitchen. Legt das Lichtplitchen auf Feld 144
bei Sonnenaufgang verliert ihr beim Bardensymbol 2
uhm solange das Plittchen dort liegt, legt jetzt ein X auf
das Héndlersymbol auf Feld 148solange das X dort liegt
kann der Hindler nicht genutzt werden. legt ein
feuerpldtchen auf Feld 135 solange es dort liegt, verliert
ihr fiir jede stunde die ihr auf dem Feld sthet vier
Willenspunkte

Legendenziele:
... er Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken
... Alle drei Orte miissen repariert werden

lest jetzt weiter auf O3




Ein Ort ist repariert sobald die erforderlichen ressourcen
auf dem entsprechenden Feld. Bei Feld:

Eiserner Turm(Feld 144) muss ein Eisen liegen
Wintermarkt(Feld 148) miissen zwei Fisser liegen
Nordgard(Feld135): miissen zwei Holz liegen

Die Ressourcen zum Reparieren erhaltet ihr durch das
Aufdecken von Wrackplittchen, die Wrackplittchen
verschwinden bei Sonnenaufgang nicht. Ein Gold
Wrackplittchen bringt in dieser legende ein Eisen

Ein Nerax Wrackplittchen bringt ein Fass

Ein Ruhm Wrackplittchen bringt ein Holz. Das Fass
wird auf das grofle Ablagefeld gelegt. eisen und Holz
werden auf die Stirkepunktleiste links neben den
Holzstein der die Stirkepunkte anzeigt. Sobald ein Ort
repariert ist, kommt das Plittchen auf dem Feld aus dem
Spiel (Lichtplittchen, X, Feuerplittchen) Stellt jetzt alle
Helden auf Feld 144 und Das Schiff auf das Meeresfeld
mit dem Steg an Feld 154. jeder Held startet mit zwei
Stiarkepunkten und sieben Willenspunkten. Die Gruppe
erhilt zwei Stirkepunkte, ein Fernrohr sowie den
Sturmschild. legt Sternchen auf Q,S,V und Z. Stellt einen
Nerax auf II und Meerestrolle auf I und IV

Der Held mit dem niedrigsten Rang beginnt

weitere Kreaturen entsprangen den Tiefen des Hadrischen
Meeres.

stellt einen Nerax auf IV und einen Meerestroll auf I1.

wir werden eudh Helfen verspracien die Zauberer des Turms

Stellt jetzt alle Turmzauberer auf feld 144. Die Zauberer
des Turms kénnen von den helden mitbewegt werden
und bringen jeder einen anderen Vorteil im Kampf

Kirr: Wenn Kirr an einem Kampf teilnihmt kostet der
Kompltette Kampf nur eine Stunde Stunde pro
Kimpfenden Held.

Koraph: wenn Koraph an einem kampf teilnihmt wird
nach jeder Kampfrunde mit dem schwarzen
Augenwiirfel gewiirfelt, den wert erhilt jeder am Kampf
teilnehmende Held als Willenspunkte.

Torven: Wen Torven an einem Kampf teilnihmt, wird
zusitzlich ein grofer grauer Wiirfel gewriirfelt, de Wert
wird zum kampfwert der Kimpfenden wert
hinzuaddiert.




Ein Dunkler Schatten bildete sich iiber dem eisernen Turm.
Stellt den greim auf feld 144, er hat 10 stirkepunkte und
zwel schwarze Wiirfel, gleiche werte werden addiert. Ihr
miisst den Kampfwert des greims in einer Kampfrunde
iibertreffen, stellt ihn danach auf Feld 148, wenn ihr ihn
dort besiegt habt, versetzt ihn auf feld 125. Stiilpt dann
denn markierungsring iiber den erzihler. Inmer wenn
sich der Erzihler bewegt und ein held auf dem Feld des
Greims steht, wird der Greim auf das Angrenzende Feld
mit der hochsten Feldzahl versetzt,, erreicht er feld 156
kommt er aus dem Spiel undder erzihler wird auf Z
versetzt. Betrit der Greim ein feld auf dem sich bereits
ein Held befindet wird der Held ein feld entlang der
Pfeile versetzt und verliert einen Stirkepunkt.

Dodh nodh mehr schlechte Neuigkeiten ereilten die Helden, Die
Kreaturen des Hadrischen Meeres griffen unverdndert an.
stellt Neraxe auf die Felder I, II, III, IV.

aber auch gute Kunde erreidhte die Ohren der Helden, ein
Magischer Spiegel wurde gefunden...

Der Held mit dem hchsten Rang erhilt den Takuri
Spiegel, mit ihm kann er die Position von sich ud einem
anderen Helden Tauschen, danach kommt der spiegel
aus dem Spiel

Auch die Magier des Feuers wollten den Helden Helfen

Stellt die Magier des Feuers auf Feld 135, sie kénnen fiir
eine Stunde vier Felder weit bewegt werden und
unterstiitzen die Helden mit vier roten Wiirfeln, gleiche
‘Werte werden addiert.

Lest weiter auf S2

Legendenziele:

...Der barde darf nicht auf = Ruhm sinken und
... alle drei orte miissen repariert werden und
... Der greim muss vertrieben werdden




weitere Kreaturen griffen Hadria an

Stellt Gors auf die Felder 131, 138,151,152 und 156.
Sowie einen Arrog auf Feld 128.

Die Helden erhielten von den Bewhnern Hadrias audh ein

seltenes Elixier der Zeit

Die Heldengruppe erhilt das Gift, jede Seite kann einmal
entweder dazu genutzt werden zwei Kostenlose
Aktionen durchzufiihren oder denn Erzihler ein Feld
zuriick zu versetzen. Danach kommt es aus dem spiel

Die Legende nahm ein gutes Ende wenn...

... der Barde nicht auf Null Ruhm gesunken ist und
... alle drei Orte Repariert wurden und

... der Greim vertrieben wurde

Die Helden hatten viel fiir Hadria getan, doch der Greim

war nodh nicht besiegt und solange dies nidht geschehen
war wiirden die Helden nidit ruhen, da die Bewohner
Hadias den Helden viel verdankten, schickten sie ihnen
Hife auf ihrer Reise nach Siiden um den Greim zu Jagen
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