Ihr habt einen Drucker mit Duplex-Funktion und wollt die Vorder- und Riickseiten der Legenden-Karten direkt auf 1 Blatt Papier drucken?
Dann steht fiir Euch in der Taverne ein entsprechendes PDF zum Download bereit (,, Die Rickkehr der Flichtlinge — Duplex )

Seit jeher wurden in Andor, in Hadria und in spateren Iahrem@ch in den
angrenzenden Liindern die grofien Abenteuer der Helden besuﬂgen. Ge-
schichten von Mut, Freundschaft und Ruhm wurden e
diese Erzihlungen rankt sich mittlerweile so manche Le;
Vieles wurde hinzugefiigt, manches weggelassen, und bald sc
sich memand mehr daran erintiern, was sich in alter Zeit wirklich zug
genhatte, b 2
Oftmals wurden nur die heldenhaftesten Geschichten weitererzdhlt, und
viele Abenteuer finden sich heute in keinem Pergament der andonschen
Archive wieder. 4
Doch bei einem Krug Met wird hin und wieder eine der fast vergessenen
Legenden noch einmal erzihlt..

PO

Nachdem die Helden Andors ihre ersten Abenteuer im Norden
und auf den Nebelinseln bestanden hatten, brach eine grofie
Flut iiber eine der Inseln herein. Mancher sagt, es waren die
Silberzwerge, die die Flucht vor der herannahenden Wut des
Meeres ergriffen. Andere wiederum behaupteten, die Taren
aus Sturmfal wiren es geweser, denen der Untergang drph'

Diese Legende wird auf der Vorderseite des N’di'&%klplans
gespielt. Fiihrt mit Ausnahme der Regeln zu dqn Musdteln ;
und dem Holz zuerst die Anweisungen auf der r Karte Ch
liste “Nord-Spielplan” aus. . %

Weitere Vorbereitungen:

« Legt das Holz neben dem Spielplan bereit.

« Legt je 1 Muschel auf [, B, B8 und [. Die Muscheln
konnen eingesammelt werden, wenn das Schiff auf dem
entsprechenden Feld steht (auch wihrend eines Sturms).

« Legt 2 Fass-Plittchen neben dem Spielplan bereit.

« Legt die Geréllplittchen aus dem Grundspiel berext

. Legt Sternchen auf Q, U, W und Z.

« Sortiert die Legendenkarten nach Alphabet, so dass oben

“O1” liegt und unten “Z”.

chhtlg Es gibt je 2 Karten O1, 02, 03, 04 und U, von -
~ denen jeweils nur 1 Karte im Spiel ist. P

D1e v1er Karten O und die Karte U sind auf der Vordé

_iioch wisst, wen 1h1;am Ende von Legende 37’ eret
k%nnhhr gezi ]
hi
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Hinweis: Lest zuerst die Karte “Anleitung”.

Tagelang hatte das schwere Unwetter iiber den Nebelinseln ge-
tobt, und als die schwarzen Fluten iiber Sturmtal heremgebro-
chen waren, hatten die Helden nur mit knapper Not. die Taren
nach Silberhall bringen konnen. Die Aldebaran war in k_emem
guten Zustand, aber sie war noch seetiichtig. Als wenige Tage
spater endlich das Unwetter endete und die Sonne durch die
Wolken brach, wollten die Taren so schnell es ging wieder nach
Sturmtal zuriickkehren und baten die Helden um Hilfe.

Stellt 1 Taren-Figur auf Feld 91.

Auf dem Weg nach Hause wollten die Taren noch zur Nord-
kiiste des Wachsamen Waldes, denn sie hatten die Nachricht
einer weiteren Gruppe erhalten, denen die Flucht gelungen
war, bevor Sturmtal in den Fluten versank. Der Weg zu Fufs
wire lang und beschwerlich, und so konnten sie alle gemezn-
sam auf der Aldebaran nach Osten segeln.

Stellt 1 Tarenfigur auf Feld 57.

Die. Handler im Wachsamen Wald hatten schon manche Ge-

. schichte iiber die seltsamen Geschdpfe des Nordens gehirt,
Diese Legende besteht aus 29 Karten: doch als sie die 1 ﬂes:gen Taren mit zhren Hornern sahen,

2x 01,2x 02,2x03,2x 04,Q, 2x U, W1, W2, Z, hatten siedig Flgchtefgﬂﬁ’en i

Die Vorgeschichte, Anleitung, Riickkehr nach Sturmtal 1 &2 |-
Im Dorf der Taren 1 & 2, Ein Geschenk aus Sturmtal
Riickkehr nach Silberhall 1 & 2, Am Silberberg 1 & 2

Ein Geschenk aus Silberhall, Der Handelszwerg Garz 1-3

I.est;etzt weiter auf. o : R
Legendenkarte 02 - “91”. ;

Hinweis: Lest zuerst die Karte “Anleitung”.

Tagelang hatte das schwere Unwetter iiber den Nebelinseln ge-
tobt, und als die schwarzen Fluten iiber Szlberhaﬁéleremgebro-
chen waren, hatten die Helden nur mit knapper Not - die Zwerge
nach Sturmtal bringen konnen. Die Aldebaran war in keinem
guten Zustand, aber sie war noch seetiichtig. Als wenige Tage
spater endlich das Unwetter endete und die Sonne durch die
Wolken brach, wollten die Zwerge so schnell es ging wieder
nach Silberhall zuriickkehren und baten die Helden um Hilfe.

Stellt 1 Silberzwerg-Figur auf Feld 114.

Auf dem Weg nach Hause wollten die Zwerge noch zur Nord-
kiiste des Wachsamen Waldes, denn sie hatten die Nachricht
einer weiteren Gruppe erhalten, denen die Flucht gelungen
war, bevor Silberhall in den Fluten versank. Der Weg zu Fuf§
wire lang und beschwerlich, und so konnten sie alle gemem-
sam auf der Aldebaran nach Westen segeln.

Stellt 1 Silberzwerg-Figur auf Feld 57.

Die Handler im Wachsamen Wald kannten nur Kram, den
Zwerg, der oft bei ihnen gewesen war. Als sie plotzlich einer

Diese Legende besteht aus 29 Karten: ganzen Gruppe von Zwergen mit ihren Sckwertem und schar—
2x 01,2x 02,2x 03,2x 04, Q, 2x U, W1, W2, Z, 5 P

Die Vorgeschichte, Anleitung, Riickkehr nach Sturmtal 1 &2 {-
Im Dorf der Taren 1 & 2, Ein Geschenk aus Sturmtal
Riickkehr nach Silberhall 1 & 2, Am Silberberg 1 & 2

Ein Geschenk aus Silberhall, Der Handelszwerg Garz 1-3

I.est)etztweiterauf. : & k.
Legendenkarte O2 - “114” ;
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“Ich habe eigentlich nichts gegen Taren”, sagte Fiirst Grom zu
den Helden, als er vom bevorstehenden Aufbruch der
Fliichtlinge horte. “Aber wisst Ihr, wie viel dtesegghomten
Riesen essen?! Unsere Vorriite sind nahezu aufgebraucht! Wtr
mussten bereits einen grofien Teil unserer Ausrustuhg

Met und Fleisch eintauschen.” s ik
Grom reichte den Helden ein kleines, in schmutzigen Stoﬂ' ge-
wickeltes Pickchen. “Wir wiirden Euch gern mehr geben, aber
das ist alles, was wir entbehren konnen.”

Die Heldengruppe erhilt den hadrischen Kompa&s und

2 Gold.

Deckt das Handlersymbol auf Feld 91 mit 1 roten X ab. B1s
zum Ende der Legende kann hier nicht gehandelt werden.

Die Helden kénnen jedoch wie gewohnt Muscheln nach Sil-
berhall bringen und gegen Gold, Willenspunkte und Ruhm Y
emtauschen A
“Wir w,erden sicher zurecht kommen”, sagte der Held, “doch
nun sollten wir aufbrechen. Merrik ist bereits an Bonfgegqn-
gen. Er wird uns begleiten. Nun, da seine Seekarte ferttg fSEEE
wmi er besttmmt eine groﬁe Hilfe fur uns sem % 23

“Ich habe eigentlich nichts gegen Zwerge”, sagte der Alteste der
Taren zu den Helden, als er vom bevorstehenden Aufbruch
der Fliichtlinge horte. “Aber sie sind ungehobe t;Qen ganzen
Tag schlagen sie mit ihren Axten aufeinander ein 1. um :
Vergniigen, sagen sie. Und wisst Ihr, wie viel diese winzigen
Manner essen knnen, und wie viel Met ein einziger von ihnen
vertriigt?! Unsere Vorrite sind nahezu aufgebraucht! Wir
haben fast nichts mehr, das wir bei einem fahrenden Héandler
gegen Met und Fleisch eintauschen konnen.”

Der Tarus reichte den Helden ein kleines, in sauberen Stoff ge-
wickeltes Pickchen. “Wir wiirden Euch gern mehr geben, aber
das ist alles, was wir entbehren konnen.”

Die Heldengruppe erhilt den hadrischen Kompass und :
2 Gold.

“Wir werden sicher zurecht kommen”, sagte der Held, “doch
nun sollten wir aufbrechen. Merrik ist bereits an Bord geganQ
gen. Er wird uns begleiten. Nun, da seine Seekarte fertzg 156
mrd er bestzmmt eine grofe Htlfe fiir uns sem - <.‘f B

Stellt das Sch1ff auf das Meeresfeld mit dem Steg an Feld: 104.'2
' Schiffstaft

Legendenkarte O3 - “114’
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Stellt je 1 Nerax auf I1, I1T und Blund 1 Meerestroll auf {fi].

Bei Sonnenaufgang riicken die Kreaturen von Feldern mit
einem schwarzen Wiirfel entlang der gestnch er L;'njen bis
zu den Feldern mit den romischen Zahlen vor. S8 o

Aufgabe‘ (Legendenziel):
Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken.

Die 2 Tarengruppen miissen nach Sturmtal (Feld 114) ge-
bracht werden.

Die Helden miissen mit beiden Tarengruppen an Bord des
Schiffes den Steg an Feld 104 erreichen, bevor der Erzahler
“Q” erreicht. Andernfalls ist die Legende verloren.

Markiert den Steg an Feld 104 mit einem Sternchen.
Sobald das Schiff mit den Taren am Steg an Feld 104 steht,
wird sofort die Karte “Riickkehr nach Sturmtal 1” aufge-
deckt und vorgelesen, noch bevor ein Held von Bord geht.

Wichtig: Solange das Schiff den Steg an Feld 104 nicht Q!'-“
reicht hat, darf kein Held die Insel der Taren betreten, auch
nicht an einer anderen Stelle oder mit Hilfe dér Boo .

Stellt je 1 Nerax auf IT, I1T und @ und 1 Meerestroll auf [.

Bei Sonnenaufgang riicken die Kreaturen von Feldern mit
einem schwarzen Wiirfel entlang der gestnch :
zu den Feldern mit den romischen Zahlen vor.

4‘

Aufgabe‘ (Legendenziel):
Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken.

Die 2 Zwergengruppen miissen nach Sl]berhall (Feld 91) ge-
bracht werden.

Die Helden miissen mit beiden Zwergengruppen an Bord
des Schiffes den Steg an Feld 73 erreichen, bevor der Er-
zdhler “Q” erreicht. Andernfalls ist die Legende verloren.

Markiert den Steg an Feld 73 mit einem Sternchen.

Sobald das Schiff mit den Zwergen am Steg an Feld 73 steht,
wird sofort die Karte “Riickkehr nach Silberhall 17 aufgef
deckt und vorgelesen, noch bevor ein Held von Bord geht.

Wichtig: Solange das Schiff den Steg an Feld 73 mchterr 3
reicht hat, darf kein Held die Insel der Zwerge t betreten, auch
nicht an einer anderen Stelle oder mit Hilfe dér Boote.
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Sobald Garz im Nebel gefunden wurde, wird die Karte “Der
Handelszwerg Garz 1” aufgedeckt und vorgel‘esen. :

Hinweis: Die Karten “Riickkehr nach Sllberhalf 27, ,“Am
Silberberg 1 & 2” und “Ein Geschenk aus Silberhall” 'ifd

g

nicht benétigt. -

Deckt 1 Heldenwappen auf. Der so ermittelte Held legt
seinen Zeitstein auf den Hahn des Sonnenaufgang-Feldes.

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten. Die Heldengruppe
erhilt 2 Stirkepunkte und 2 Ruhm.

Im Spiel mit 2 Helden erhilt die Gruppe zusitzlich 1 wei-
teren Stirkepunkt und 1 beliebigen Gegenstand von der
Ausriistungstafel. :

Im Spiel mit 3 Helden erhilt die Gruppe 1 weiteren
Stirkepunkt oder 1 Ausriistungsgegenstand.

Die Helden waren zum Aufbruch bereit, und zusammen"rh'tt
den Taren machten sie sich auf den Weg zuriick nach Sturm-
tal, mcht ahnend, was sie erwarten wiirde...

Der Held dessen Zei:stem auf dem Hahn- S;nnbol de§:

sem; wird dle ST.
dass der Punkt nach Ni
wird dann keine neue Win

Sobald Garz im Nebel gefunden wurde, wird die Karte “Der
Handelszwerg Garz 1” aufgedeckt und vorgel‘esen. :

%
Hinweis: Die Karten “Riickkehr nach Sturmtal AT

2

Dorf der Taren 1 & 2” und “Ein Geschenk aus smnnﬁ?’

s'\

werden nicht benotigt. %

Deckt 1 Heldenwappen auf. Der so ermittelte Held legt
seinen Zeitstein auf den Hahn des Sonnenaufgang-Fe]dgs.

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten. Die Heldengruppe
erhilt 2 Stirkepunkte und 2 Ruhm.

Im Spiel mit 2 Helden erhilt die Gruppe zusitzlich 1 wei-
teren Stirkepunkt und 1 beliebigen Gegenstand von der
Ausriistungstafel. '

Im Spiel mit 3 Helden erhilt die Gruppe 1 weiteren
Stirkepunkt- oder 1 Ausriistungsgegenstand.

s

Die Helden waren zum Aufbruch bereit, und zusammen rmt
den Zwergen machten sie sich auf den Weg zuriick nach Sﬂ
berhall nicht ahnend was sie erwarten wurde 22

Der Held dessen Zeitstem auf dem Hahn S;mrbol d
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Eme'ut»b_itiitste das Meer auf, und aus den schwarzen '
erhoben sich weitere Kreaturen.

Stellt je 1 Meerestroll auf Bl und [B.

Zur Erinnerung: L
Werden bei Sonnenaufgang die Kreaturen bewegt, rucken
die Kreaturen von Feldern mit einem schwarzen Wiirfel
entlang der gestnchelten Linien bis zu den Feldern mit den
romischen Zahlen vor.

Wieder und wieder baumte srch das Meer auf, u'
mehr Kreaturen tauchten aus den kalten Fluten empor.

o

Stellt 1 Ner;x auf [ und 1 Meerestroll auf .

Zur Ermnenmg X

Werden bei Sonnenaufgang die Kreaturen bewegt, riicken
die Kreaturen von Feldern mit einem schwarzen Wirfel
entlang der gestrichelten Linien bis zu den Feldern mit den
rormschen Zahlen vor.
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Nur wenn die beiden markierten Kreaturen in éﬁérhall
besiegt wurden, ist die Legende jetzt nicht vgrloten. e T

Wieder und wieder baumte sich das Meer auf Una ‘tm%
mehr Kreaturen tauchten aus den kalten Fluten empor.

Stellt 1 Nerax auf [ und 1 Meerestroll auf 3.
Zur Ennnemng \

Werden bei Sonnenaufgang die Kreaturen bewegt, riicken
die Kreaturen von Feldern mit einem schwarzen Wirfel
entlang der gestrichelten Linien bis zu den Feldern mit den
romischen Zahlen vor.

Die Alarmhérner Werftheims hallten iiber die. Nebelinseln,
und die Helden wussten, dass das nichts Gutes zu bedeuten
hatte. Ein riesiger Arrog hatte die Insel mitten i m h
Meer heimgesucht! k

Stellt 1 Arrog auf Feld 100.

Sollte sich bereits eine Kreatur auf Feld 100 befinden, kommt
diese jetzt aus dem Spiel (nicht auf Feld 90 stellen). Sollte im
weiteren Spielverlauf eine Kreatur bei Sonnenaufgang auf
Feld 100 vorriicken miissen, wird diese Kreatur nicht ver-
setzt sondern bleibt auf ihrem Feld stehen.

Entfernt das Brunnenplittchen von Feld 109 und deckt das
Hindlersymbol mit einem roten X ab. Bis zum Ende der
Legende kann hier nicht mehr gehandelt werden.

Entfernt das Garz-Nebelplattchen vom Sonnenaufgang—Feid,
Garz bewegt sich ab sofort bis zum Ende der Legende nfcht

‘mehr. Sollte Garz jetzt auf einem der Inselfelder Wer«ﬁ‘hexms
stéhen wu'd er sofort auf Feld 102 oder Feld 110 versetzt
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Der Arrog hat 13 Wlllenspunkte und eine Gmndst?dé’ von
16 Stirkepunkten. Je Held der Gruppe erhilt er 4 Starke—
punkte hinzu. Er wiirfelt immer mit 5 weiflen Wiirfeln.
Gleiche Wiirfelwerte werden addiert. Der Diebische Strei-
fenmarder darf nicht gegen den Arrog eingesetzt werden.

Legendenziele:

1. Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken und
2.die marlnerten Kreaturen auf der Heimatinsel der
Fliichtlinge miissen besiegt worden sein und...

3. beide Fliichtlingsgruppen miissen 1hre Helmatmsel €I ghee
relcht habeﬁ und... s

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
1 1. der Barde nicht auf 0 Ruhm gesunken ist und...

2. die markierten Kreaturen auf der Heimatinsel der
/! Flichtlinge besiegt wurden und...

3. beide Flichtlingsgruppen die Hauptstadt ihrer
4  Heimatinsel erreicht haben und...

4. das benotigte Baumaterial zur Reparatur zu den

Fliichtlingen gebracht wurde und...
5. der Met ausgeliefert wurde und...
6. der Arrog auf Feld 100 besiegt wurde.

Huchtlmge waren sicher nach Hause zuruckgeke )

Fan-Legende “Die Riickkehr der Fliichtlinge” - Autor: Mjélnir
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