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Diese Legende wird auf dem Nordspielplangé“spielt. |
Bendtigtes Material aus dem Grundspi‘%,; y
Heldenmaterial (inklusive Zwerg) :
Erzéhler-Figur

2 rote Wiirfel

Alle Goldmiinzen

Alle Gegenstiande der Ausrustungstafel
Alle Sternchen ' |
Alle roten X 2

Alle Brunnen I
8 Gors

Die Figur “Prinz Thorald” |

Startanweisungen: |
Waihlt einen Helden des Grundspiels aus (also auch

den Zwerg; aber nicht den Seekrieger). In dleser |
Legende muss der Bogenschiitze bete111gt sem, A

Fuhr; folgende Startanwelsungen fiir Legende 7 aus:
2 A0, 9 11,',12*14 15 18 19z

Der Held Seekrieger darf nicht verwendet werden. |
Stattdessen darf der Held Zwerg gesplelt ‘werden.
(Der Zwerg hat zunichst keine Sonder ahlgkelt (da |
es auf dem Spielplan kein Feld 71 g1b (Der
Zwerg darf das Schiff nur navigieren, solan ein I
anderer Held mit ihm an Bord ist.) LS
Legt neben dem Spielplan bereit: Das Schiff; die
Figuren Seekrieger, Garz, Merrik, Grenolin und |
Silberzwerge; Windkarten; die griine Figur Barde;
das Hadrische Stundenglas; den Kompass; den |
Sturmschild; Varatans Helm der Macht; d1e drei
Fasser; die Kreaturenpldttchen und die |
Wrackplittchen.
Stellt die Aldebaran auf das Feld mit dem Steg an |
Feld 55. :
Stellt alle Heldenfiguren auf die Schiffstafel. |
Sortiert die Sturmwindkarten aus, mischt die. |
restlichen Windkarten und legt sie verdeckt auf das
entsprechende Feld und die Startwmdkarte £, I
aufgedeckf oben auf den Stapel. S
. Legt Sternchen giuf die Buchstaben P, Q, R und Z
 der ngenden*h; te. 5 Sl S ( o

. H . - i
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8.  Stellt die griine Figur “Barde” auf die 4 der |
Ruhmeshalle. .

9. Legt das letzte Brunnenplattchen aurgs |
Willenspunktesymbol auf Feld 114. Der
Sturmtalbonus kann nicht verwendet wepdpn i |
dafiir aber wie iiblich der Brunnen ausgetrunken
werden. Auch dieser Brunnen auf 114 frischt zum
Sonnenaufgang auf.

10. Einer der Helden erhélt das Hadrische ' |
Stundenglas

11. Stellt einen Arrog auf Feld 91. I

12. Legtein rotes X auf Feld 91. Das Feld 91 kann
nicht betreten oder passiert werden. |

13. Legt Trinkschlduche auf die Felder 59, 109, 114.

o |

Abweichende Regelungen zum Basisspiel: -
1. AufFeld 90 miissen 3 Figuren stehen damit der
Erzihler weitergeht. Thr diirft euch zur Erinnerung
ein rotes Sternchen auf das Feld 90 legen. |
2. Ein Held darf in seinem Zug seinen Tag friihzeitig
_‘!beenden und bekommt daﬁlr emen.Wlll, spunkt I
(‘Fryh schlafen gehen) 3 |

Den Helden war klar, dass sie die Silbermine von den
bésartigen Kreaturen, die sich darin verschanzt hatten, |
nur mit speziellen Sonderwaffen befrelen n'nten Es
mussten unbedingt Bogen aus dem Wachsamen Wald |
sein; keine Anderen waren stark genug, um dzeﬁ -
Verteidigungen des Mineneingangs zu penemei’en |
Leider waren die Elfen des Wachsamen Walds nicht

sehr erpicht darauf, den Silberzwergen zu helfen und |
boten den Helden deswegen ihre Bogen lediglich zum
Kauf an - die Helden hatten sie eigentlich darum |
gebeten, die Bogen nur mal ganz kurz auslelhen zu
diirfen. - I
Die Helden mussten sich etwas einfallen lassen um an
Geld zu kommen. Vielleicht kénnten sie von ihren |
zuverldssigen alten Freund, dem Handelszwerg Garz

ein paar Tipps bekommen - der kann schheﬂllch ' |
Schnee an Eskimos verkaufen. e
Allerdings gab es noch einen Haken: mit den i I
besonderen Sonderspezialbogen aus dem Wachsamen I
Wald konnte nicht einfach nur jeder belLebzge_Hans y
und Franz umgehen es war spezielles Traini !

alten Ruine ist geniige ]

nicht Gefahr unschu
hoffentlich auch auf kei
Lest jetzt weiter auf OS5.



Stellt Kreaturen auf das Feld 107. g 8 |
Bei zwei Spielern zwei Neraxt;_.,r &

bei drei Spielern einen Nerax °in

Meerestroll - 3 o Sl

®  bei vier Spielern zwei Meerestrolle W I

Diese Kreaturen bewegen sich nicht bei Sonnenaufgang. |
Sie kénnen einzeln angegriffen und besiegt werden. Sie
kommen jeweils auf Feld 90 und es gibt die iibliche
Belohnung. Ihr verliert wie gewohnt Ruhm.

Markiert den Arrog auf Feld 91 mit einem Sternchen.
Dieser Arrog wiirfelt mit einem groBen schwarzen |
Wiirfel pro Held (im Spiel). Ihr diirft zur Erinnerung so |
viele schwarze Wiirfel auf das Feld 91 legen. Fiir den
Arrog verliert ihr wie gewohnt Ruhm. Dieser Arrog |
kommt, wenn er besiegt ist, auf das Feld 90 und es gibt
fiir ihn die iibliche Belohnung Er und andere Kréaturen
auf dlesem Feld konnen nur von dem Bagenschutzen

Lest jetzt weiter a 06 i
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Markiert Garz auf dem Feld 59 mit einem'S:fé'mchen |
Sobald ihr dieses Feld erreicht, lest die Karte “Garz’s
Reisepldne” vor. Diese Aufgabe ist opt1 1

Nehmt alle Bogen von der Ausrustlmgstafel ur?t?ii'egt
sie auf das Feld 57. Nur bei diesem Handler konnen
Bogen fiir je 2 Gold erworben werden. Es diirfen auf
diesem Feld keine Bogen abgelegt werden.

Eure Aufgabe ist es, fiir jeden Helden (auBler dem |
Bogenheini) einen Bogen zu erwerben und dann mit
allen Helden auf das Feld 107 zu gehen. Sobald alle I
Helden auf dem Feld 107 stehen, das Feld 107 von den
Kreaturen befreit ist und jeder Held einen Bogen hilt |
(auBer der Bogenschiitze), lest die Karte i
“BogenschieBen for Dummies” vor. Legt zur ' |

Erinnerung ein Sternchen auf das Feld 107. A |
A a

Die Heldengruppe erhalt 4 Starkepunkte und emen



Die Helden erhielten eine Botschaft per. Fal-f%* |
Sehr geehrte Helden, e ;

Unsere Hoheit, der Konig Thorald, Kam a;z Andor |
Besieger des Drachen, haben in Unserer Weis
beschlossen, Unsere Untertanen in Unserem K?qn’lgrelch I
mit Unserer Anwesenheit zu erbauen und gletchzeztlg
Ruhm fiir Unsere hoheitliche Person zu erwerben. |
Ihr habt als Helden die grofse Ehre, als Unsere
Leibgarde zu fungieren und gleichzeitig mit dem Schiff |
“Die Aldebaran” Unsere Person und Unser Gefolge zu
transportieren. I
Macht euch baldmaoglichst auf und empfangt Uns am
Steg von Feld 55. |
Euer Thorald. y

Eure Aufgabe ist es sobald der Erzahler das Feld Q
erreicht, mit ausreichend Begleitschutz fiir den Konlg |
auf seine Rundfahrt zu gehen.

Es mussen dann Helden auf dem Feld 55 stehen o |

.P Be1 2 S clern einer,

Legendenziel ist es, Konig Thorald auf semen : ¥
Eskapaden zu begleiten und am Ende wieder sicher
nach Andor zu bringen und geniigend R!%‘ 3
entsprechend der Spielerzahl zu sammeln:

1

o beizwei Spielern 9 Ruhm
e  bei drei Spielern 12 Ruhm :
e  bei vier Spielern 15 Ruhm. |

Die Kreaturen in der Mine vergriffen sich an den I
Vorriten, die die Silberzwerge iiber die Jahre

angehdiuft hatten und vermehrten sich wie die |
Kaninchen. Uberall im Meer tauchten ihre ;
Nachkommen auf und machten den Helden das Le’ben |
schwer. ; 0 A |

Stel_‘l!i-éihé‘n _Nérax auf 1. .



Wenn die Helden jetzt nicht in ausrelchendeFZ\ahl auf |
dem Feld 55 stehen und die Aldebaran an dem Steg zZu
Feld 55 steht, ist die Legende schon verlo

Die Helden empfingen, wie befohlen, den Komg'imd I
sein Gefolge feierlich mit der Aldebaran an dem Steg

von Feld 55.

Der Konig begriifite die Helden und fiihrte noch einmal |
seinen Plan aus: Er wollte zuerst die Taverne, dcih

meine natiirlich die Insel von Werftheim besuchen, |
danach die Metproduktion, ddh Sturmtal besichtigen

und zum Schluss noch die Rumbrennerei, ddh die I
Silbermine begutachten.

Die Helden schauten betroffen und gestanden dem |
Konig klel_'nlaut, dass das mit der Rumbrennerei, ddh |
der Silbermine nicht so ganz, gleich, sofort moglich sei,
aber versicherten, dass sie sich baldmoglichst um das I
Problem kiimmern wollten. oty

“Ach das konnt ihr doch nebenbei erledigen,” sagte
Konig Thorald gelassen, “Das ist nur eine Frage der
Plam/z'ng er stechen sofort in See s __; I

. T
Stellt Konig Thorald, Grenolin und Merrik aﬁTFeld 5154 |
Kénig Thorald kann zusammen mit seinem Gefolge

(Grenolin und Merrik) wie ein Bauernplattcl |
mitgezogen werden (auch im Vorbeigehen), w

geniigend Helden auch noch mitgezogen werdeh -rBCl 2 I
Spielern kann ein einzelner Held Konig Thorald und das
Gefolge mitziehen. Bei 3 Spielern muss mindestens ein |
zusétzlicher Held mitgezogen werden. Bei 4 Spielern
miissen mindestens 2 zusétzliche Helden mitgezogen
werden. Es diirfen aber auch mehr Helden mitgezogen |
werden. Dies gilt auch fiir das an- und von Bord Gehen.
Auch Helden die mitgezogen werden, kostet dieses I
Mitziehen Stunden. |

Beispiel: Ein Held will mit Konig Thorald an Bord |
gehen. Er macht das iiber den Steg an Feld 55. Weﬂ 3
Helden im Spiel sind, muss mindestens noch ein |
weiterer Held auf dem Feld 55 stehen. Dieser Hefd

wird, wenn der erste Held Kénig Thorald und das |
Gefolge (Merrik und Grenohn) aufs Boot 21eht '
mltgezogen und muss eine Stundp ausgoben— N_u,r so
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Wenn Ko6nig Thorald auf dem Boot ist, darf auch ein |
einzelner Held das Boot bewegen (der Zwerg mit den
oben beschriebenen Einschrinkungen), Begleitschutz ist
nur beim von und an Bord Gehen und bein ._'%g'gﬁen an
Land relevant. -

Konig Thorald darf nicht auf dem selben Feld wie eine
Kreatur stehen (dies gilt auch fiir Seefelder). Passiert
dies, ist die Legende sofort verloren. (Es diirfen Felder

mit Kreaturen passiert werden.) |
Konig Thorald gibt den Helden keinen Vortell im

Kampf. K6nig Thorald kann nur iiber Stege an und von I
Bord gehen. |

K&nig Thorald darf keine Fihren (Boote) benutzen. |
Eure Aufgabe ist es Konig Thorald und sein Gef(';l-ée |
(Grenolin und Merrik) auf das Feld 100 zu bringen

vordem der Erzahler den Buchstaben R ernelcht hat I

Bewegt nu:g das Sfcmchen von dem S'tf;g be1 F&a 55

Unter dem Gefolge des Konigs befand sich auch der |

Kartograph Merrik mit seinem Kompass.
aﬁ o

Legt den Kompass auf das kleine Ablagefe eﬂ; |
Aldebaran. Wenn Merrik sich an Bord befindet, darf der I
Kompass wie iiblich eingesetzt werden. Der Kompass

darf nicht aufgehoben werden. Das kleine Ablagefeld |
des Schiffs kann in dieser Legende nicht fiir andere
Gegensténde benutzt werden. Sollte bereits ein kleiner |
Gegenstand auf dem besagten Ablagefeld liegen, darf

ihn jetzt ein Held an Bord auf seiner Heldentafel I
ablegen, ist kein Held an Bord, kommt der Gegenstand
aus dem Spiel. |

Damit die heroischen Taten des Konigs auch allseits 2 |
bekannt werden, hatte der Konig noch einen Bardan. im
Schlepptau o |

A I

Der Barde Grenolm hat bis auf weiteres keme Funktlon,
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Wenn Konig Thorald und sein Gefolge j’etz‘fkfﬁbht auf |
Feld 100 stehen, ist die Legende verloreﬁr, b <

Kénig Thorald war erschopft von der lange *ﬂnd
beschloss die Nacht in der Taverne, ddh auf’ deng{ﬁsel I
von Werfthezm zu verbrmgen

Wenn der Erzéihler beim niichsten Sonnenaufgang
weiterbewegt wird, lest die Karte “Der hohe1tl1che |
Besuch in Werftheim” vor. .

Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf das At |
Erzihlersymbol des Sonnenaufgangsfelds. '

Aber auch die Kaninchen, dhhh Kreaturen in der |
Silbermine waren nicht tatenlos. i

Stellt je-\{:__inéh:_-Meerestrgll auf lTund IV.

Garz' Reisepline 1 %
Garz begriifite die Helden freundlich und stand ihnen,
wie erwartet, mit gutem Rat zur Seite: “Ah meine besten
Kunden! Ihr konnt einfach wieder Holz a T
Wachsamen Wald in Werftheim verkaufen. tﬁcﬁ in
der letzten Legende auch ganz gut geklappt. D:ﬁ‘freut
alle Betezltg;en Die Helden bekommen Geld fiir die
Sonderspezialbogen, die Zwerge bekommen Aussicht
auf die Befieiung ihrer Mine und die Elfen verdienen
sich dumm und démlich, indem sie erst Holz verkdufen
und dann auch noch ihre vermemthch 50 supertollen
Bogen.” o
Die Helden bedankten sich fiir diesen tollen Rat.

Legt dle belden Holzpléttchen auf die vorgesehenen e
Felder auf Feld 59. Sie kénnen ab nun wie ubhch AL
aufgehoben und in Werftheim vertickt werden.
Holzplattchen die in Werftheim verkauft werdeﬁf_
kommen wieder auf das Feld 59 und konnen e T eut
emgesammelt werden-.— 2

Lest jetzt weiter au:




Garz' Reisepline 2 £r 2
“Allerdings ist da noch eine Klelmgkezt dle ihr ﬁtr _
mich tun kénntet”, fuhr Garz fort, “ihr wi tschon 2
wenn ihr genug Zeit habt und es euch keine U

macht. Ich habe gehért, dass die Silberzwe  be
Taren untergekommen sind. Das gibt bestimmt ei
morder Fete:/ Wenn ihr mich nach Sturmtal brmgt ware
ich euch sehr verbunden a Fw |

Eure optionale Aufgabe ist es Garz nach Sturmtal (Feld |
114) zu seinen Silberzwergencousins zu bnngen Sobald
Garz das Feld 114 erreicht, erhaltet ihr 1 Ruhm pro
Spieler. I%nach steht Garz als Héndler in Sturmtal zur
Verfligung (davor nicht!). Sobald Garz in Sturmtal ist,
hat der Zwerg die Sonderféhigkeit bei Garz alle e
Gegensténde sowie Starkepunkte fiir ein Gold wem.ger
kaufen zu diirfen. Garz kann wie ein Bauernpléttchen
m1tbewegt werden (auch auf das Schiff und mit .dep,

Der hoheitliche Besuch in Werftheim 1 — T

iy

Unser hoheitliche Besuch in Werﬁhelm lS -'
abgeschlossen .

Es ist Unser Wunsch einen besonders guten Emdruck I
in Sturmtal zu machen, deswegen wird zum Einzug in I
Sturmtal die Anwesenheit aller Helden verlangt.

N

Am Vorabend hatte der Kénig zusammen mit einem
gewissen Stinner ein, zwei oder zwanzig Humpen des
Werfiheimer Werfibieres getrunken. Beide (sowohl der
Krieger als auch das Bier) hatten es ihm angetan. Dem
Kdénig schmeckte das Bier von Werftheim besonders gut
und er wiinschte sich deswegen von den Helden, da,ss
dlese zhm em Fass davon nach Andor transportiert



Legt ein Fass auf das FeId 100. Fésser fungi
groBe Gegenstinde.

Ble Befl'elllllg RALY Ab nun ist Stinner Teil des Gefolges. Solange eran

g Qe Bord ist, kann jeder Held in seinem Zug Stinners

Sonderfah1gke1t nutzen und der Zwerg auch allelne das

Schlff navigieren.
S

Eure Aufgabé’ ist es:
1. Das Blerfass von Feld 100 auf dem Feld 55

abzulegen Sobald das Fass dort liegt, erhaltet ihr 1
Ruhm'pro Splelp; :

Es gab emeﬂ felerllchen Emzug in Sturmtal unk‘f
anschheﬁemj ein riesen Fest, welches bis in die Nacht

ging.

7 3 S 5
Alle Spieler beenden ihren Tag sofort. Der Spieler der
zuletzt am Zug war, legt seinen Zeitstein auf das
Hahnensg{nbol auf dem Sonnenaufgangsfeld.

Falls Garz s1ch nun auf Feld 114 beﬁndet lest Welter
auf ,,Eure Hoheit in Sturmtal 2%, ansonsten lest ihr
weiter auf ,,Eure Hohelt in Sturmtal v



Alle Helden haben extra viel Kopfweh nach dem
und verlieren jeweils 3 Willenspunkte.

I

I

“Ihr schezd ‘meine beschten und eznzschlgen Fre nde I
lallte Garz, €§und ich habe euch immer nur ubersch Ohr

gehauen.” |
“Ach was”, versicherten die Helden, du hast uns doch

niemals ubers Ohr gehauen!” |
“Doch, dasch habe ich,” schluchzte Garz, und esch tut

mir Leid. Nehmt dasch alsch kleinesch Zscheichen |
unscherer F reundschaft/ Und schelbschtverschtandlzch

diirft ihr euch scho viele Trinkschlduche nehmen, wie l

ihr wollt.” |

I

I

I

I

I

I

P

Die Heldengruppe erhalt Varatans ‘Helm der Mail"]ﬁ und
Je&er Teld erhélt emenxTrmkschlauch

Eure Hoheit in Sturmtal 3 Ptk

Der Barde sang Lieder uber dze ruhmre cl
Helden. 4

Die Heldenéruppe érhﬁ-lt-l Ruhm pro Held.
Das Gefolge'des Konigs ruht sich bis auf weiteres in -
Sturmtal aus. Die Helden kéonnen sich dqrwell frei
bewegen - T
Legt das ﬁe,mchen von Feld 114 zwei Buchstaben
weiter als der Erzdhler auf der Legendenleiste (Beispiel:
Wenn der Erzahler auf S steht, kommt das Sternchen
auf U). Wenn der Erzihler das Sternchen erreicht, lesf“
sofort dle Ka,;té “Autbruch aus Sturmtal” vor.




Eure Hoheit in Sturmtal 4 ¥ %} =
m

Doch in der Nacht, als die Helden unbekum
feierten, schlichen sich fiese Kreaturen ai 'die *
Aldebaran. : £

Stellt K_reéfﬁ'ren auf das Schiff: I
®  bei zwei Spielern: zwei Neraxe

bei drei Spielern: einen Meerestroll und einen |

Nerax 5

®  bei vier Spielern: zwei Meerestrolle l

|

Diese Kreaturen bewegen sich nicht bei Sonnenaufgang
Das Schiff darf weder betreten noch benutzt werden,
solange sich mindestens eine Kreatur darauf befindet. =
Die Kreaturen kénnen nur mit Bégen von benachbarten
Feldern (104, 105) angegriffen werden. . M
Es werden immer belde Kreaturen glelchzemg ;

Ab nun konnnt ihr auch die Silberzwerge mit cinem
Bogen ausriisten. Dazu muss ein Bogen auf dem Feld
114 abgelegt werden. Dieser Bogen kommt dann aus
dem Spiel und die Silberzwerge werden mit einem
Sternchen markiert. Ab dann kénnen die Silberzwerge
wie Bauernplattchen mitgezogen werden und stehen
euch mit 4 zusitzlichen Stirkepunkten beim Kédmpfen
zur Verﬁigutfg (auch von angrenzenden Feldern).

Zur Erinnerung: jetzt beginnt ein neuer Tag, fiihrt a}so
wie gewohnt den Sonnenaufgang durch . -



Aufbruch aus Sturmtal 1 =
Es kam wieder einmal ein Falke vom Komg >
Es ist nunmehr Unser Wunsch die Ruinen au
Norden gelegenen Insel zu besichtigen.
Thr konnt Uns mlt eurem Schlﬁ” in Sturmta?’ ]
Der Met iri"S_turmtal mundete dem Konig und er befahl
den Helden, ihm ein Fass nach Andor zu bringen.

~,

Legt ein Fass auf Feld 114. e

Eure Aufgabe ist es:
T geschehen)

2. Das Fass von Feld 114 auf Feld 55 abzule,gei
a0 _Ihrcerhaltet 1 Ruhm pro Spieler, sobald dais
- Fass auf Feld 55 hegt
?en Konig und sein Gefolge zum A:,? Pgsort
'auf Feld 107 zu bringen (der K& raucht
i 07 keinen S{eg um

|

|

|

|

|
ol
1. Das Schiff zu befieien (sofem noch nicht |
|

|

|

|

|

|

|

ufirech B STRDET2 | TR |

Falls auf dem Feld 107 zwei Sterne liegen
gegebenenfalls zuerst die Karte “Der Wa
Ruinen” vorgelesen. !

o
bl

Das frohltchg Treiben der Kaninchen, ddh Kreaturen in
der Silbermine brachte immer wzeder ungeahnte

Kreaturen hervor.
h"

Legt Kreaturenpldttchen auf die folgenden Buchstaben
der Legeggenlelste g
e  bei 2 Spielern eine auf W und X;
oL be1 3 Spielern eine auf W, X und Y;
° bel 4tSp1elern je eine auf V W,XundY.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
4
o
_|



Der Wandertag in den Ruinen 1 AR
Der Konig verbrachte ein paar Stunden, die %?n
Ruinen zu besichtigen, den Helden blieb nichts anderes
iibrig, als ihn zu begleiten. "Kann der Typ i
auf sich selbst aufpassen? " , frug einer der '
"Oder einfach an Alkoholvergiftung sterben: e “gf' ;
pflichtete em anderer ihm bei.

Jeder Held, der auf Feld 107 steht, setzt seinen Zeitstein
auf der Tagesleiste zwei Felder weiter. Falls notlg (und
moglich) werden Uberstunden gemacht.

Der Kdnig-.égdl]gJerte beim Erkunden der Ruinen iiber
einen alten Sehild fand aber keine Verwendung daﬁlr

I
I
|
I
I
fhrerhaltt 1 Rubim pro Held in der Wandertagsgruppe.
I
I
|
|
|
I
I

Der \Wndaagﬁdeﬁuin:l 27 o _ = |

_i’gZ:knete -
e |

"Jetzt brauch ich aber was fiir meine ausg
Kehle nach so ner zwezstundtgen Wanderu
der Konig. "Wo ist denn mein Rum?" Doch an
befand sich kein Rum mehr und so schlug der S?aeger
vor man kénne doch zur Silbermine fahren und dort

neuen holen. Gesagt getan. : I

Eure Aufgabe ist es:

I
1. Ple Karte Bogenschieflen for Dummies I
- auszufiihren (sofern noch nicht geschehen).

2. Die Mine zu befreien (Erinnerung: Kreaturen I
~auf Feld 91 konnen nur mit Bégen und dem v

S benotlgten Tralnlng angegriffen werden.) ) I

3. Den Konig und sein Gefolge dorthlnzuzglehen I

I

I

I

I

I

¥ _(F eld 91) Sobald der Komg dort steht-.lest die



auf der Insel und iibten was das Zeug hielt.
Bogenschiitze war ein guter Lehrer, aber di
Helden leider keine guten Schiiler. Nach etlzche)gf' ;
Amputationen und Wiederbelebungen gelang es aber
doch dem ein oder anderen Helden einen Bogen von
einem Pfell zu unterscheiden.

Die Helden diirfen jetzt einmalig alle ihre Zeitsteine auf

der Tagesleiste bis zu 6 Stunden weitersetzten und

erhalten (f'dﬁlr pro Stunde einen Stérkepunkt, diese

werden auf die Heldengruppe verteilt (nicht der

Bogenschutze) Es diirfen Uberstunden gemacht
erden i

Die Befreiung der Silbermine 1

Es war ein brutaler Kampf, doch dank der\
Sonderspezialbogen der Elfen des Wachsa 16
gelang es den Helden, die in der Mine vers. ¢
Kreaturen, zu besiegen.
“Ich hab ja glelch gesagt, dass das einfach semr?:;lrd
sagte der Konig.

Er besichtigte kurz die Minenruine und dann etwas
ausfiihrlicher die Rumbrennerei, welche zum Gliick
noch funktional war und bestellte auch gleich ein Fass
‘einsten Rums. :

|

|

|

T
P

"Und nun muss ich aber auch schnell wieder nach '

Andor. Mein Wein, ddh Weib wartet sicher dort SChon

mit dem Abendbrot. War doch ganz erfolgreich die I

Tour, wie? 3 Fisser und n gutes Image?", sprach der

Komg mlt der Rumﬂasche in der Hand und torkelte aah |

|

|

|

|

I

v



= Die Befreiung der Silbermine 2 Bl
Eure Aufgabe istes ; ” |
1. Das Fass von Feld 91 (zusatz}’ i |
Féssern von den Feldern 100 unc
~ dem Feld 55 abzulegen. Dafiir gibt *p 1 ruhm I

pro Spieler. -

2. Den Konig und sein Gefolge auf Feld 55 |
~abzusetzen.

3.  Stinner wieder in Werfthelmxaussetzen (Feld
100), er geht alleine von Bord. Stinner gehort |
ab nun nicht mehr zum Gefolge von Konlg
‘Thorald. Er kann einzeln wie ein |
Bat_uernplattchen mitgezogen werden. Solange |

- eranBord ist, diirfen die Helden seine
- Sonderfahigkeit nutzen. 3%, |
Ruhm entsprechend dem Legenden21e1
 haben:

eg
55 und désfﬁtcmph n
Steg von Feld-lﬁé"

D1e Legende nahm ein gufes Ende wenn
3 Fasser auf Feld 55 liegen
Der Konig und sein Gefolge auf Feld
55 stehen
Stinner auf Feld 100 steht
Thr Ruhm entsprechend dem
Legendenziel habt: bei 2 Spielern 9
Ruhm, bei 3 Spielern 12 Ruhm be1 4
Spielern 15 Ruhm

zt weiter auf Z2.
=




R o'
Konig Thorald war nun ru(h)mreich naéhz%t . |
zuriickgekehrt. Die Helden waren endlich
bereit/befreit(?) in den Norden zu reisen und d_er_ 4
omindsen Botschaft zu folgen Oder doch n '

& &4 I

Hat euch die Legende gefallen? Wir freuen uns uber
jedes Feedback'

Y ; |
-

Weiter geht die Geschichte tibrigens mit der
Folgelegende: ,,Der Wiederaufbau der Sllbermme I
(Erscheint vrsl 2022)

T s 7R

Aus Wut, dass sie versagt hatten, verbajnnﬂ;’l%r Konig |
die Helden und sie machten sich auf dem c;kzﬁ” die
Aldebaran aufin den Norden um neue
suchen.

“Macht euren Mist doch alleine!”
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