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Diese Legende wird auf dem Nordspielplangé“spielt. |
Benotigtes Material aus dem Grundspi‘,ﬂ s
Heldenmaterial (inklusive Zwerg) Rl
Erzéhler-Figur =
2 rote Wiirfel (und die Holzplittchen fiir die
Die Suche 2 Kreaturenanzeige)
= 5 Alle Goldmiinzen
nach Al Alle Heilkréuter ) ' |
o S Alle Gegenstiande der Ausriistungstafel
der Ve Alle Sternchen I
e g Alle roten X

Aldebaran L G B |
Alle Tréinke der Hexe ; :
8 Gors g |
Die Hexe Reka .'.:-.'-
Die Figur “Prinz Thorald” i P |
Die Schildzwerge B A

Staft;anweiéungeni= --

1. Der Held Seekrieger darf nicht verwendet |
werden. Stattdessen darf der Held Zwerg .
gespielt werden. (Der Zwerg hat zﬁchst keine

i

Sonderfihigkeit (da es auf dem S lagéem |
Feld 71 gibt.)) I
2. Legt ein rotes X auf das Wlndkartensymbol des
Sonnenaufgangfeldes.
3. Legt die 3 Heilkrduter und die Trinke der Hexe |

bereit. :
4.  Stellt die Figuren Seekrieger, Garz Grenolm |
Merrik, Reka, Thorald, die Schildzwerge, eine
Figur Silberzwerge und eine Figur Taren bereit. I
5. Sortiert aus den Nebelplattchen das Plittchen
- mit Garz darauf aus und legt es verdeckt iiber |
das rote X auf dem Windkartensymbol auf dem
Sonnenaufgangsfeld |
6. Mischt und verteilt die iibrigen Nebelplattchen |
aber nur auf die Felder der Sturmtalinsel (Felder
- 76-79, 104, 105, 111). Die iibrigen 7 Plﬁttéhen |
 legt ihr Verdeckt neben dem Splelplan be i




_______ 031
8. Stellt die griine Figur “Barde” auf die 4 der
Ruhmeshalle. Die Legende ist wie iiblich verloren wenn |
der Barde auf 0 oder weniger Ruhm sinkt. Die Helden
verlieren nach den gewohnten Regeln Rul%ﬁm |
Kreaturen auf Land. o

5 & I

, i B 9.Legt _]eWCllS ein Sternchen auf die Buchstaben Q und
Die Suche Z der Legendenleiste. |

i naCh i 'l 10.Legt das letzte Brunnenplittchen auf das

\ : Willenspunkte-Symbol auf Feld 114. Der Sturmtalbonus
kann nicht verwendet werden, dafiir aber wie iiblich der |
Brunnen ausgetrunken werden. Auch dieser Brunnen auf
114 frischt zum Sonnenaufgang auf.

11. Legt einen Trinkschlauch auf Feld 59. 7 |

o

12. Legt die Windkarten gemischt, aber mit der , : I
Startwindkart'e oben neben dem Spielplan _bereit‘.-_.

13. Legt das Hadrlsche Stundenglas neben dem :
Splelplan berelt. ] AT vy,

In dieser Legende miissen auf F eld 90,
anstatt wie tiblich zwei F1guret%)e1 Figuren |
stehen, damit der Erzihler weite ehk‘lhr

diirft euch zur Erinnerung cin rotes I
- Sternchen auf das Feld 90 legen.

Dle S“Che A : . Ein Held darf in seinem Zug seinen Tag |
naCh é [vig! frithzeitig beenden ("Friih schlafen gehen")
: i und bekommt dafiir einen Willenspunkt. |

e deres = 2 : |
e _ . Bei jedem Sonnenaufgang zieht neuer Nebel
- Aldebaran e ¢ ~ in Sturmtal auf. Es werden alle 14 |
5 8 - Nebelplittchen (auf und neben dem
Spielplan, egal ob aufgedeckt oder nicht) |
erneut gemischt (ohne das Garzpléttchen)
und 7 davon wieder auf die Nebelfelder der I
~ Sturmtalinsel verteilt (Felder 76-79, 104,
- 105, 111). Auch auf Feldern auf denen |
~ Helden stehen wird ein Nebelplattchen
5 gelegt Dieses aktiviert der JQWelhg% Held |
sofort chste Mal wenn er drari



Die Karte O5 o O |
Die Helden wachten auf dem Feld 55 auf und merkten

“Das Schzﬁr ist nlcht mehr da!” -"'- ol

Stellt alle Heldenﬁguren auf das Feld 55.

Die Suche 1

na ch ‘2 . “Welches Schiff?” f.ragte ein anderer Held.

“Mein Kopﬁ ” stéhnte Konig Thorald. I

Legt die Flgur Prinz Thorald (sie dient in dieser
Legende als Kénig Thorald) geklppt auf das Feld 55.
Ein Held kann Ko6nig Thorald wie ein Bauernplattchen |
mitbewegen. £

_______ e _06_|

“Wir miissen doch in den Norden fahrén,‘ i'llr?[zias Land |
Hadria vor dem Untergang zu retten!” - S omle

*p

e X

“Konn’ wir ja machen aber schrei’ bttte t.%;"
N

e I
“Lass un&'e__rstmal einen Brunnen aufsuchen und was |

- Die SuChe (2 ] ._ trinken, ” sagte einer der Helden.

B llaCh g . A “Trinken?” fragte Konig Thorald. i . |
der = |

“Wasser,” entgegnete ein anderer Held trocken.-Kb'm'g
Thorald liefs den Kopf wieder zur Erde sinken. |

“Den nehmen wir wohl besser mit’.'”

Eure Aufgabe ist es mit allen Helden und Komgf o |
Thorald auf das Feld 59 zu z1ehen Markiert es n&at




Die Helden erhielten eine Nachricht per"F"é%’von
niemandem anderem als Garz dem Handelszwerg.
Einer der Helden hatte seinen Helm verge } |
Garz wollte ihm den gerne personlich mit |

Wiinschen iiberreichen, vordem die lange Retsqm den I

Norden begann

Die Suche -
b\ Stellt Garz den Handelszwerg auf das Feld 59 und
: naCh £ TP\ 4 | markiert ihn mit einem Sternchen. |

Thr habt nun die zusétzliche Aufgabe, mit mlndestens l
cinem Helden auf das Feld 59 zu gehen. Ein Held der

sich auf dem Feld 59 befindet, oder es betritt, darf die |
Karte “Garz der Handelszwerg” vorlesen. 5 |

Der Brunnen 1 3
Wenn der Brunnen auf Feld 59 jetzt nut,ge; bunten
Seite nach oben liegt, erhilt jeder Held auf dem Feld 59
jetzt 3 Willenspunkte (auch der Kriegeg%%

Brunnen wird umgedreht. : 3

..ypf'
b Die Su ch e o Konig T hor’ald steckte den Kopf'in den Brunnen und ritt
. dann schwelgend und beschdmt davon.

I

I

I

SR |
~nach (&g 248 - PR |
= |

I

I

I

Die Figur K6nig Thorald kommt aus dem Spiel.
Am Bruﬁi‘ién trafen die Helden den Barden Grenolin.

Stellt Grenohn auf das Feld 59. Die Heldengruppe y
erhilt pro Held (im Spiel) 1 Ruhm ;

* Wi,
Lest jetzt weiter auf ,,




_______ T

Der Brunnen 2
“Hast du unser Schiff gesehen?” fragten di é%elden
den Barden. Doch er hatte es nicht geseh‘qn Aberer
hatte einen guten Vorschlag: “Sucht den krteger
Stinner von Werftheim in Werftheim auf. D
mit Schtﬁ%n ‘aus und weif3 bestimmt wo euer S' “hiff sei
kénnte.” i

Legt das Sternchen von Feld 59 auf das Feld 109. Eure
Aufgabe ist es mit mindestens einem Helden auf das
Feld 109 zu gehen. Sobald ein Held das Feld 109 betritt,
wird die Karte “Begegnung mit dem Seekrieger”
vorgelesetrt

“Und wie s_ollen wir dahin kommen?” fragte ein Held.,

#
e

“Thr koint doch die Fiihren benutzen antwortete
Grenolin, “Seit Konig Thoralds neuester T :
Sozialrefonnen ist die Nutzung der F ahren kos?erﬁ‘rez

dauert halt nur ein Wezlchen 2 '

Der Brunnen 3

Wenn ein Held eine Féhre nutzt (zum B@%el zw15c:hen

den Feldern 59 und 111) kann er beliebig IWdere
Helden, sofern sie noch nicht auf dem 5 I

- W P W Sonnenaufgangsfeld stehen, mitnehmen. Dies kostet

R G 3 ' jeden der Helden, die die Fahre nutzen, Stunden. Die
4 Dle SllChe e 1 Nutzung der Fihren kostet so viele Stunden wie Helden |
; naCh i@ (vigh i im Spiel sind (Stinner zihlt in dieser Legende nicht als |

% Held). Trinkschlduche und Heilkréuter diirfen bei
del‘ PN e ™ Nutzung der Fihren nicht verwendet werden. Die I
4

I

- g 2 : Fihren dprfen in Uberstunden genutzt werden (dles

] Aldeb aran i kostet wie iiblich Willenspunkte).
; ' Felder, die mit Féhren verbunden sind, gelten nicht als
angrenzend. Beispiel: bei 3 Spiclern im Spiel kostet das |
Nutzen der Fahre jeden Helden der d1e Féhre nutzi 3

bereits eine Krea
das nichste freie |
91,100 und 114 k




der

Aldebaran I

Dié Suche

. nach

Stark,epunkte bei Garz erworben werden!

Garz der Handelszwerg 1 P |
“Hallo,” sagte Garz, “Ihr habt meine chhrtcht wohl
bekommen. Wie gesagt, nach unserem § _gelage habt |
ihr einen Helm vergessen. Hier ist er.” Der 1 Setzte
sich den Helm auf den Kopf und schiittete sz’ch" bet I
noch emen Rest Bier in den Nacken. :

Der Held der auf Feld 59 steht und diese Karte aktiviert |
hat, erhilt einen Helm von der Ausrustungstafel (sofern
vorhanden). ’ |

“Aufierdem habe ich noch andere intbressante ®
Angebote fiir euch.”

Ab nun konnt ihr bei Garz wie iiblich Helme, Schllde
Fernglaser und Falken fiir je 2 Gold erwerben.

‘;

Gegenstandc bei Garz fiir je 1 Gold zu erwerbcn’ g

Der Zwerg ‘hat ab nun die Sonderfahlgkelt dlese: 2 |
Hinweis: Es kdnnen keine anderen Gegenstaxfde‘ oder |

vt G v 7|

Garz der Handelszwerg 2 0 “;5?5 *

Garz sprach weiter: "Wollt ihr auch in d‘as 3y |
Hiindlergeschiift einsteigen? Ihr kénntet mal |
versuchen das Holz aus dem Wald in Wer %zu,
verticken.”" : I

Legt d1e zwei Holzstiicke auf die Vorgesehenen Felder
auf Feld 59. Das Holz kann nach den iiblichen Regeln I
eingesammelt werden und auf Feld 100 fiir die
Belohnung abgelegt werden. Das Holzplattchen kommt |
dann zuriick auf das Feld 59.

“Ach”, Sbgt‘e— Garz: "Da fallt mir noch was ein: Eure
Freundin, die Hexe Reka, wollte sich auch noch von
euch verabschieden. Sie wartet am Steg auf euch.’

e

Stellt dle Hexe Reka auf das Feld 55 und mark;é;r;_ sie
mlt dem Stemchen welches bis _]CtZt Garz ma:rkyerte



. “Wie schon, dass ich dl:bh lIier treffe,” sag-'t‘é::‘f%eld
3 T o gliicklich, “Hast du unser Schiff gesehen?”" und beugte
Die Suche Fot sich iiber den Brunnen, um ihn leerzutrmken

naCh 'I‘ a & | “Halt! Stop!” rief Stinner, “Trink das Wasser ni&ht/
Der Brunnen ist verseucht! Der Fdhrmann hat schon
Cholera?;’ %

Feld 109 kommt aus dem Spiel. Ny

Legt em rotes X auf das Kastchen mit der 2 ZW hen'

|

|

|

|

|

|
DasJBrunncIiplattchen (noch auf der bunten Seite) l‘auf |
I

den Feldern 102 und 108. Diese Fihre kann :
I

|

|

I

Legt den Sfapel Trmkschlauche auf das Feld 3%-?.5&11
e T T e jetzt konnen die Trinkschlauche bei Garz dem
By Dle Suche 2 Handelszwerg fiir 2 Gold gekauft werden (Der Zwerg

_ » darf sie fiir 1 Gold kaufen). Diese kénnen, wie gewohnt,
nach o eingesetzt werden. Volle Trinkschliuche diirfen zudem |
d . s auf dem Feld 109 verkauft werden; der Held der das
(o " T macht, bekommt in Summe 4 Gold oder Ruhm (in I

beliebiger Kombination). Verwendete und verkaufte
Trinkschlduche kommen immer wieder auf das Feld 59. l

Aufgabe Qaerauszufmden wie ihr an das He1
kommt. Sobald ein Heil



Die Suche
- nach

 Die Suche
- nach

der

Begegnung mit dem Seekrieger 3 %z g
Stinner wollte gerade weiterreden, als urplo ich eine
bosartige Kreatur aus den Wellen den H den angrzﬁ

Stellt einen Nerax auf das Feld mit der 2 3 €
Feldern 109 und 110 und markiert ihn mit eme'lii‘;-L
Sternchen

Es gehen nun alle Helden auf dem F'eld_ 109 gegen
diesen Nerax in den Kampf. Diese erste Kampfrunde
kostet keine Stunde auf der Tagesleiste.

T
Stinner nimmt am Kampf teil. Er trigt 4 Starkepunkte
Zum Kampfwert der Helden bei.

Ermittelt (}as_Ergebms der Kampfwerte (Helden
Nerax) und lest dann den entsprechenden Text au
Karte ,,Begegnung mit dem Seckrieger 4“ vor.

e I

e  Wenn der Kampfwert der Helden
den Nerax zu besiegen (Differenz 5 ¢
kommt der Nerax, wie gewohnt, auf Fﬁ‘
und die Heldengruppe erhilt die entsprecmﬁde
Belohnung (ein extra Ruhm mit Grenolin). Sollte
hierdurch der Erzihler weitergehen fiihrt zuerst die
entsprechenden Aktionen auf der Legendenlelste
aus und lest dann diese Karte weiter. I

e Wenn der Kampfwert der Helden grofer ist als der I
des Nerax, aber nicht genug ihn zu besiegen

_(Differenz 4 oder weniger), wird der Nerax '

hingelegt. :



fezge man braucht ihn nur bose angucken, da
er zuriick ins Meer, kommt jedoch spatestens
S0 S Ut \ ndchsten Tag wieder und stort die Fahrenverbmdung.
1 ¢ ) Wir nennen ihn den Fahrennerax. Doch zuriick zu
Die Suche o deiner Frage: Ich habe kein Schiff gesehen, aber ich I
8 nach % [Vig! 5_ erinnere mich vage daran, dass Merrik der Kartograph |
- — | | gestern etwas iiber irgendwelche Ruinen erzdhit hat, die
er erkunden wollte und dass er dazu ein Schiff brduchte. I
Sucht 1hz; auf vielleicht weif3 er wo euer Schiff tst 4

Legt ein Sternchen auf das Feld 107. Es ist eure
Aufgabe mit mindestens einem Helden auf das Feld
107 zu laufen, wenn ein Held das Feld 107 betrltt Iest
sofort die Karte “Merrlk der Kartograph” vor. s

werdt’_:g Er tragt 4 St
falls mmdestens
dem selben Feld\yvie"Sil _

Der Fiahrennerax 1 = ia‘-

Dieser Nerax bewegt sich bei Sonnenail ng mcht |
Legt ein Sternchen iiber das Neraxsymbo {@m
Sonnenaufgangsfeld. : : ,3_; : |

Die Suche 3 Fiir diesen Nerax gelten folgende Sonderregeln beim l
_ - . Kampf: i :
: naCh i 1. Nur wenn er in der ersten Kampfrunde 5 oder |
v mehr Willenspunkte verliert, gilt er als besiegt
und kommt auf das Feld 90. (Der Erzdhler I
- geht gegebenenfalls weiter auf der
Legendenleiste. Es gibt die iibliche
Belohnung.) Das Sternchen, das den Neerax
- markiert und das, welches iiber dem 2
Neeraxsymbol auf dem Sonnenaufgangsfeld
- liegt, kommen dann aus dem Spiel.
~ Wenn er Willenspunkte verliert (m;n stens
inen), ohne besiegt worden zu sein, gilt er als|
= uberwun en und wird hmgele (E S darfi n |

e







Die Hexe Reka & '-‘5351

-,‘ s Sl >
"Hallo, wie schon dich zu sehen. Garz h%ne
Botschaft scheinbar iiberbracht. Ich wolli ot
eigentlich noch Ade sagen und nochmal bezug des
Kampfes mit dem Drachen fragen wie das genau abhef
Konig Thorald hat mich dazu verdonnert das in die
Analen der Rietburg zu schreiben. Er kann ndamlich
nicht schreiben. Seine Hand zittert wegen
Alkoholmangel immer so. AufSerdem ist er Analphabet.
Wo war ich? Genau: also ich wollte euch fragen ob ich
euch no,eh einen Wunsch erfiillen kann?"

Es konnen keine Trinke bei der Hexe gekauft werden
stattdessen konnt ihr die Hexe ab nun und bis der
Erzidhler das Feld X der Legendenleiste erreicht um
emen Gefallen bltten (dles kostet keine Stunde) Wenn |

Erzahlerﬂgk eld 5 b |
werd%ﬂiietztere da . I

(bzw gelegt.) Der Ge
werden und die ‘Hexe neu |

Merrik der Kartograph 5 L%Sm
Der Held lief durch die Ruine und rief naclg Merrzk
Doch seine Suche war zuerst Vergebens‘ﬁmt das

Fauchen eines Nerax leitete ihn in die ri b

Richtung. Er fand Merrik in einer misslichen La
zweien dzeser ekligen Viecher bedroht. &

on

Neraxe dazu.

Diese Neraxe bewegen sich bei Sonnenaufgang mcht

T
Y

bt

I

I

|

Legt nun Merrik auf das Feld 107 und stellt zwei |
' I

I

I

Aufgabe: dlese Neraxe miissen besiegt werden. Lest
wenn ihr sie belde besiegt habt, die Karte "Merrik
befreit" VOr. (Dlese Neraxe miissen einzeln angegriffen I
werden. Sie kommen, wenn sie bemegt wurden, au-f das
Feld 90; der Erzdhler geht gegebenenfalls Welte?auf der I
Legendenlelste Auch fiir diese Kreaturen venhet‘t ihr



______._. ____I
Merrik befreit 4

Aufer Atem aber ebenso dankbar stellte M szch auf |
und wischte sich das Neraxblut aus dem éwht‘ §? o

Stellt Mer_rik nun aﬁf.

1 " "Danke, dass ihr mich gerettet habt. Ich wollte
Die Suche P gt eigentlich nur die Ruinen kartographieren. Und dann so

nach ;

was..." 2 s 3
: "Eigentlich sind wir nur gekommen weil wir gehofft |
der o b 8 haben, dass du unser Schiff, die Aldebaran, hast oder
o weif3t wo es ist.” I
Aldeb aran A "Oh weh, damit kann ich leider nicht dienen. A_ber-ich l
weif3, dass die Taren gestern beim Umtrunk, sich mit
den Worten "dann gehen wir wohl mal an Bord" X |
verabschzedet haben. Evil. haben sie die Aldebarg{n
genommen 7" ; 2 I
I
|
|
I
|

Stellt nun. '_hne Flgur Taren auf das Feld 1 14

§ nach o g || wo es hingekommen sein konnte?", fragte einer der
> ) ‘ Helden. "Habt ihr es euch gekrallt?" Die Taren
: der T e schauten einander verwundert an und lachten dann
: ; W laut: "Erinnert ihr euch nicht mehr? Ihr habt das Schzﬁ"
gl Aldeb aran an die Schildzwerge fiir mehr Met verjubelt! Und dann l
e sind die - leicht erheitert - mit dem Schiff zu ihren
Cousins, den Silberzwergen. Uns haben sie 3 |
“l

|
|
Die SHChe L fi&i "Hi, Jungs, wir haben unser Schiff verloren, wisst ihr |
|
|

zwischendurch auch noch abgesetzt, Die sind
mittlerweile bestimmt daheim."”
Dze H den schauten nicht weniger unglaubzg dauch

Betritt o&ér'_s};cht ein Hel
"Stinners Pla;n"' )




Die Suche
‘nach {
der

Stinners Plan 3t %}m E; |

Die Helden erzdihlten Stinner von 1hrem l eur. |
"Haben wir keine andere Moglichkeit zu %rgen

zu kommen? Wir brauchen deine Hilfe, Stmn |
Der Seckrieger grinste hinterhdltig. “Ich werde euch
helfen, wenn ich sicher sein kann, dass meine Heimat I
Werftheim nicht zwischendurch untergeht. Und ich fahr
euch nur einmal ruber x |

Aufgabe I
1. Der Féahrennerax zwischen Feld 109 und 110
muss besiegt sein (d.h. auf Feld 90 oder nicht ,

Z mehr auf dem Spielplan)
2. Der Brunnen auf Feld 109 muss mit emem |
) _Hellkraut gereinigt Worden sein. _"(._,.

g
*
e

Legt das Sternchen das Stinner marklert aufedas _F eld
108 und stellt Stlnner’dazu

Die Reinigung : “@-« ¥
Feierlich warfen die Helden das Hellkraut in den |
Brunnen. Dann gab es ein paar kurze ]
Verlegenheit, als niemand sich traute aus
vermeintlich remedierten Brunnen zu trm7c o
SchlieBlich beugte sich Stinner iiber den Brunfknmnd I
und trank in tiefen Ziigen. Als er danach nicht umkippte,
fingen alle an zu jubeln. Doch plotzlich hielt er sich
stohnend den Magen. Alle fielen in betroﬁ"enes
Schweigen. “Nur ein kleiner Scherz,” sagte Stinner und |
richtete sich wieder auf, “Dank den Helden dass sie
unseren Brunnen gereinigt haben!”

Das Hellkraut auf Feld 109 kommt zuriick in den Vorrat ,

(verdeckt) gk i |

Das Sternchen auf Feld 109 kommt aus dem Splel

Legt das entsprechende Brunnenpléttchen mit dgr |

bunten Seite auf das vorgesehene Feld auf 109* Sl

Thr erhaltet 5 Ruhm (falls mogllch) 6 f”’; |
|
|

Ruhm/ Gold verkauﬁ



-D*.-ie Suche‘

nach

'D‘,ie Suche.‘

nach*‘

Die Uberfahrt 1

Stinner schien ein geubter Fahrmann
schajﬁe dze Ube;fahrt in nur zwei Stun

|

I

StelIt nim,%Stinner und alle Helden von Feld 108 auf I

Feld 102. Das kostet jeden Helden 2 Stunden auf der |

‘Tagesleiste. Gegebenenfalls werden Uberstunden

gemacht. Falls ein Held keine Uberstunden mehr |
machen kann (weil er bereits auf der 9 oder 10 steht,

oder weil er nicht geniigend Willenspunkte abgeben |
kann oder bereits auf dem Sonnenaufgangsfeld steht)

blelbt er zuruck |

I

|

h |

Die Uberfahrt 2

Die Helden erwartete ein ungeW()'hr-zlic y
Strand safsen die Schzldzwerge mit einige
Szlberzwergen 5

Stellt d1e Séhlldzwerge und eine Figur Sllberzwerge auf |
das Feld 102.

“Was macht ihr denn da?” lachten die Helden, doch die
Zwerge safen nur triibsinnig da und blickten betroffen
zur Erde. “Habt ihr unser Schiff gesehen?” fragten die
Helden weiter, “Wir haben im ganzen Land danach
gesucht und unsere Suche hat uns schheﬁlzch bis 2
euch geﬁthrtl g




Die Uberfahrt 3 ¢ ‘%\

“Naja, dies ist uns sehr peinlich, weil wir _,hs‘"immer als

grofSe Krieger ausgeben, aber unsere Mz' ; rde von I

bésen Kreaturen aus dem Meer iiberrannt. Une

besonders fiese Meerestrolle haben uns den I

versperrt, als wir zum Schiff’ ﬂuchten wollten.”

“Ach, das ist doch was kleines,” sagte ein Held |
|
I
l

"-i; Dle SHChe ¥ ‘ erleichtert, “Zusammen schaffen wir die doch locker.”
L nach € e “Nee,” entgegnete der Zwerg, “die Krea;u_ren haben
- e sich in der Mine verschanzt. Ohne besondere

”

el der . adk ’ Vorbereztungen ldsst sich da nichts machen.

) ~Aldebaran

Die Helden zdgerten, sie wollten schlief3lich nicht fetge
sein, aber sie mussten einsehen, dass sich vorerst nichts
machen lief3, aufSer die Flucht zu ergreifen und besser
vorbereitet wiederzukommen. p e I
I

Fiir Stiljinef die ‘Schildzwerge und die Silberzw, >
erhaltet hI je 4 Starkepunkte im Kampf (also in Summe

Die Uberfahrt 4 T %\

Stellt zwei Meerestrolle auf Feld 73 und markiert diese
mit Sternchen. Diese Meerestrolle beweg_‘v s;gh mcht I
bei Sonnenaufgang. Sie kénnen nur zusammen
angegriffen werden. Sie haben also 24 Starkepﬁg‘k_‘te', 12
Willenspunkte und 6 Wiirfel; 5 weie und einen roten.

Im Kampf wird zuerst der Kampfwert mit den 5 weillen I
Wiirfeln ermittelt und danach (unabhéngig vom

Ergebnis vorher) noch der rote gewiirfelt und dazu I
addiert. Wenn das Meerestrollpaar 6 oder weniger
Willenspunkte hat, kommt einer der beiden Meerestrolle I
aus dem Spiel (und wird auf Feld 90 gestellt. Der
Erzdhler geht gegebenenfalls weiter. Die Spieler '
erhalten die entsprechende Belohnung (auch
gegebenenfalls ein Ruhm extra, falls Grenolin am 5 &
Kampf beteiligt war.)) und der andere hat nur noch 12
Starkepunkte und 3 weille Wiirfel. Wenn das _'»‘
Meerest_rollpaar bes1egt wurde, lest die Karte "D‘g
Fluchx.'" or p i




Die Uberfahrt 5 Eig

Stellt einen Arrog auf Feld 91 und marl
einem Sternchen. Diese Kreatur kann n ngegriffen
werden und das Feld nicht betreten werd: h h
verliert die Heldengruppe bei Sonnenaufgang Ru
entsprechcnd der Regeln (also auch +1 da die |

. : : auf 91 steh
Die Suche ). s |
: naCh & U Geariy ; { Aufgabe: ﬂieht von der Insel indeﬂixihln_‘_d_e_ts Trollpaar I
: g besiegt und dann sofort die Karte "Die Flucht" vorlest.

Das Feld mit den beiden Meerestrollen ist nicht

passierbar. Helden, die auf dem Feld stehen, diirfen die
Aktion Laufen nicht wihlen. (Es darf also auch mcht an
Bord gegan,geh werden.) i :

Die Flucht 1 ik

Es war ein erbitterter Kampf, doch am E
vereinten Krften die Zweibeiner; und w 2N
ist die Legende ]etzt verloren.

AT T T Die Sternchqn auf Feld 73 kommen Jetzt aus dem Splel
Die Suche
: nach

Wie ein Lauffeuer verbreitete sich jedoch die Kunde, dass
die Helden so feige vor dem Ansturm der Kreaturen
ohen. : e

Ihr verliert 10 Ruhm. Ihr diirft sofort dle Belohnung fiir
die belden bemegten Meerestrolle nehmen (auch Ruhm)

Stellt alle FIgur.en die sich auf dem Feld 73 beﬁnden %uf
die Somffstafcl _ :

Legt dI ; dkarten auf das entsprechende Felefﬁ { 5 l
dec <t die 'éerste auf. Nehmt das rote X vom




Die Flucht 2

Aufgabe:

Setzt Stinner in Werﬁhelm (Steg an Feld
Schlldzwef‘ge auf Andor (Steg an Feld 55) un ;
Silberzwerge bei den Taren (Steg an Feld 104) ab 3
Hierfiir miisst ihr das Schiff beim Abladen nicht
verlassen, sondern diirft den Jewelhgen Passagier auf
das zugehdrige Feld setzen. Dies kostet keine Stunde,
kann aber nicht im Vorbeifahren pas51eren Iegt
Sternchen auf die drei Stege. i

Solange'Stlﬁhcr an Bord ist kann jeder Held Stinners
Féhigkeit nutzen wenn er das Schiff bewegt. Der prrg
kann das S ff nicht alleine navigieren, es muss
mindestens elnanderer Held oder Stinner an Bond:

- f'ﬁPassaglere auf den Jewelhgen Feldern 55
| (Schildzwerge), 100 (Stinner) und 104
(Silberzwerge) stehen.

| Hat euch die Legende gefallen? Wir freuen uns
iber jedes Feedback!




