Seid gegriiRt Helden von @rdor!

In Hadria spielt das Wetter verriickt! Begleitet die Helden auf ihrem Abenteuer um das Rétsel dieser
mysteriosen Umsténde zu liften. Helft den Einwohner Hadrias bei ihren Problemen und k&mpft gegen
aullergewohnlich starke Gegner mit einem brandneuen Fan-Helden.

Gespielt wird auf dem Hadria Spielplan, der Riickseite des Norden Spielplans aus der Erweiterung "Reise
in den Norden". Diese Legende ist frei erfunden und spielt nicht vor, zwischen, wahrend oder nach den
originalen Legenden, welche dem Spiel beiliegen. Ich empfehle die Legende erst zu spielen, wenn man
als Minimum Legende 5 abgeschlossen hat. Besser wére jedoch wenn man alle 10 Legenden aus dem
Original Spiel + Sternenschild + Reise in den Norden Erweiterung geschafft hat.

Benotigt wird das "Grundspiel Die Legenden von Andor", die "Sternenschild Erweiterung", "Neue
Helden Erweiterung™ und die "Reise in den Norden Erweiterung".

Schwierigkeitsgrade: Leicht, Mittel(empfohlen), Schwer, Experte, Legendar und Andorischer Halbgott
verfigbar.

Spieleranzahl: 3-5

Besonderheit: Der hier mitgelieferte Fan-Held verwendet die groRen schwarzen Wiirfel und kommt nach
den ersten Spielziigen automatisch ins Spiel. Er verfugt tiber ein eigenes Heldentableau und wird
entweder von der Gruppe oder von einem Spieler ibernommen. Wird die Legende mit 4 Helden gestartet,
sind somit sehr bald 5 im Spiel und somit 5 verschiedenfarbige Zeitsteine auf der Stundenleiste! Die
Legende wurde dafur und auf den "brandneuen” Helden in Kombination mit den bereits bekannten
Helden abgestimmt.

Fan-Legenden-Erfinder: Manuel
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Vorder- und Riickseite des

Eisgors zum Falten




Rickseite von Qurun (heller und

grafisch ein wenig anders)

Ja, bei Qurun sind es die grolien

schwarzen Wiirfel :) Er sollte deswege

auch nur fir diese Legende verwendet

werden, da er dafiir abgestimmt wurde!

Vorder- und Riickseite des

Eisdrachens zum Falten

\ Ablage fiir :
;  beliebig viel -
Gold und Edelsteine
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/ ~ Sonderfihigkeit: Alle Wiirfelwerte werden addiert als ob es ein Pasch

wire. Qurun hat zwei schwarze Holzsteine fiir die mSn_ﬁuE_Ewusm
Beide beginnen immer bei 2. Die Stirkepunkte von Qurun
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Bendétigtes Spielmaterial: w9 ~,J%'
Grundspiel: T

« Helden inkl. Zubehor, Erzﬁhler, Stemch
Markierungsring, Ausriistungsgegenstande
1 Trank der Hexe, 3 Heilkrauter, 3 verschie 7. :
Runensteme, 4 schwarze Wiirfel, 3 rote Wiirfel,
roter Holzstein, rote Holzscheibe, 1 Edelstein (Wert 4)

« Ghors, Skrale, Trolle, Dunkler Magner Varkur,
Wardraks, Drache N

Oy

Neue Helden Erwelterung
* Die Schwarzen Herolde, Bruderschlld 4 schwarze

Holz?éilelben, 1 groBer weiler Wiirfel
Sternenschild Erweiterung:

* Der Dunkle Tempel, Katapult, Belagerungsturm,
Sternenschild, Feuergeist, Feuerplttchen, rotes X;
Wolfssymbot Stundenglas, Krahder

Wiihlt nun den Schwierigkeitsgrad derL _ y

Leicht: e

* Die Helden starten mit 20 Ruhm anstatt mit 4

* Beim ersten Sonnenaufgang verlieren die He
Kreaturen an Land keine Ruhmpunkte.

« Jeder Mltﬁboss hat 10 Stiirkepunkte weniger als mﬁﬁben
(Elsgors zihlen auch dazu)

» Die Elitekreaturen, Zauberer des Feuers und der Elsdrache
haben 20 Stirkepunkte weniger als angegeben.

* Der legendire Drache Terra hat 30 §tﬁrkepunkte weniger.

+ Schreitet der Erzihler auf der Legendenleiste ein. oder .
mehrere Felder zuriick, so habt ihr | d}g Wahl 1hn um bls pall
zwel Felder zusﬁtzhch zuriickzuve .




« Jeder Miniboss hat 4 Stirkepunkte wenigerals
angegeben. (Eisgors zihlen auch dazu)

« Die Elitekreaturen, Zauberer des Feuers undd!gr Eisdrache
haben 10 Stirkepunkte weniger als angegebe!

* Der legendire Drache Terra hat 15 Stﬁrkepunll:%?weg{gpr

* Nachdem die Legendenkarte X vorgelesen wurde, habhhr
die Wahl den Erzihler um ein Feld zuriickzuversetzen.

Experte:

+ Beim ersten Sonnenaufgang verlieren die Helden durch
Kreaturen an Land keine Ruhmpunkte.

« Jeder Miniboss hat 2 Stirkepunkte weniger als
angegeben. (Eisgors zihlen auch dazu)

« Die Elitekreaturen, Zauberer des Feuers und der Eisdrache
haben 5 Stirkepunkte weniger als angegeben.

* Der legendire Drache Terra hat 10 Starkepunkte wemger

« Der Krahder :ksinn ‘maximal von zwgl Helden angegnffen
werden.

» Der Eisdrache dreht all seine Wlh*fgk‘auf die hohere Se’Ite
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Story-Kurzfassung der Fan-Legende Zas xpde @ndors

Einst herrschte ein legenddrer Drache tiber ganz
Andor. Die Andori boten ihre komplette Arme
und kdmpften gegen diesen Drachen name :
ums Uberleben an der Seite ihrer Helden. Trotz <
vereinter Krdfte waren sie dieser Gottheit unterIege_n
und der Zauberer Varkur entschloss die Kreatur mit
seiner gesamten Magie unter der Erde zu begraben!
Jedoch wurde Varkurs Gefingnis fiir den Drachen
auch sein eigenes! -
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Der Drache blieb am Leben und konnte dank :
magischer Hilfe das Erdreich viele Generationen :
spdater durchstofSen und seinem Gefingnis |
entkommen! Der Baum der Lieder musste leider Tribut :
zollen und wurde dabei komplett verwiistet. Die :
Helden versuchten den Drachen Terra zur Strecke :'zu |
bringen, jedoch ohne Erfolg. Als diese legendire - :
Gottheit zu Boden sank, wurde die Verbindung : zum :
Zauberer Varkur gelst. Stark geschwicht ﬂoh die |
Kreatur darauf Richtung Norden. ¢ :
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Trotz aII dleser i atxschen Erelgrusse, erl Sieh



Die Anzahl der Helden hat Auswirkungen % Stirke
der hier aufgelisteten Mini-Bosse und dle; les Endbosses
Bei 3 Helden + Qurun (also 4 Heldentabel. S):
Oktohan: 5 Stirkepunkte weniger. ke %
r: 7 Stirkepunkte weniger. NG
en: 10 Stirkepunkte weniger .
Zauberer des Feuers 1171 Starkepunkte eniger.

Aufbruchsstimmung lag in der Luft. Moti e 3
voller Energ:e sahen die Helden ihrem Z el

Der Kom_q, seine Angst war ﬁ)rmlxch jetzt noch zu
spiiren, spendierte den Helden fiir diesen Auftrag ohne
zu zégern sein Eliteschiff, die Aldebaran. Gefertigt mit
‘massivem Holz aus Sturmtal, hdlt dieses Schiff ;edem
Orkan stand, dzeses Holz zerberstet mémals

Das beste Schiff in ganz Andor war kurz darauf bereit
in See zu stechen. Der Belagerungsturm und das
Katapt%? waren nattirlich mit an Bord. Die Aldebaran
lag deswegen schon sehr tief im Wasser und der
Belagerungsturm war schon fast sowas wie ein S
zweiter Masf so hoch war er. AT



Stiirmische Tage auf hoher See lagen hmteﬂ%u
Helden, wihrend ihre Krifte dahin schwanden, so lag
der Wardrak entspannt unter Deck, als er pl otzlxch

Schneefalls war es bereits zu sehen, Land! ‘ﬁ’r

Stellt die Aldebaran auf die Windrose des Spl&p"fans
(unten rechts auf dem Hadria-Spielplan).

Platziert drei verschiedenfirbige Runensteine auf
den Feldern 138, 145 und 150. 5
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Nutzt die Nord-Brunnenplittchen, wobei das mit dem {
Gold auf Feld 145, jenes mit dem Trinkschlauch auf |
150 und das mit den 6 Willenspunkten auf 138 kommt. :
Deckt die START-Windkarte mit den griinen Pfeilen :
auf und platziert sie mit dem schwarzen Punkt nach :
oben. Stellt den Barden auf Feld 4 der Ruhmeshalle :
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Ausrilstung :-"
Platziert einen Hexentrank und den Sternenschild auf

d1e vorgesehenen Plitze auf der Aldebaran I edei‘/ Held

Vor. Emneld eﬁ;er

— e —— sy o s s s e o o,

Die Helden gingen an Land. “Endlich Boderr’@lter den
Fiien!’; dufSerte ein Held mit ﬁ'eudlgem Ggﬁlhl.

Stellt alle Helden, die sich jetzt auf der A 1 b}ru
befinden, Varkur, den Belagerungsturm L ‘1@ p
Wardrak auf Feld 131. 0

Haltet beide (Erster, Zweiter) Sonnenaufgang in Hadrna
Legendenkarten sowie Feder-, Wrack-, Schnee-
Nord-Kreaturen- und Unwetterpliittchen bereit.

Einer der Helden bekommt das Wolfssymbol und -
legt es iiber den Stérkewert 10. Lest zur Auffnschung die
Karte ,,Der Wardrak, eine treue Seele* vor.

“Was willst du mit dem Belagerungsturm’, fragte einer
der Helden. “Siehst du nicht den riefigen Tempel da
vorne?’, erwiderte Varkur. “Als Magier fallt einem
sowas sofort ins Auge.” Doch der Tempel war nicht das
einzigste, dass trotz des dichten Schneeﬁzlls nochﬁzu

sehen war ..
. J 2



Der Wardrak wird im Kampf wie ein zusiitzlicher Held
behandelt und kommt nach dem Helden mit dem
Wolfssymbol an die Reihe. Im Kampf gel@ ﬁlr den
Wardrak folgende Regeln:

+ 2 schwarze Wiirfel, Piische werden addler’li;

* Der Hexentrank kann auf die Wiirfel des Wal‘draks
nicht angewendet werden.

+ Die Sonderfiihigkeit des Magiers kann auf die
Wiirfel des Wardraks nicht angewendet werden.

+ Der Wardrak kann auch auf der Aldebaran im Kampf
eingesetzt werden.

Wie im érsten Teil gelten folgende Regeln zum Laufen:
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* Der Wardrak wird automatisch mit dem Helden :
mitgefiihrt, der das Wolfssymbol bekommen hat : :
» Das Wolfssymbol kann nicht abgelegt und kemem :
anderen Helden iibergeben werden. |
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Will man die Understiitzung des Wardraks im Kampf mit
10 Stirkepunkten und 2 schwarzen Wﬂtfel s0 wird

Legt jeweils ein rotes X auf die Willenspunkte/Ruhm
Belohnung der Gors, Nerax und Meerestrolle. Fiir diese
Kreaturen kann nur Gold als Belohnung gé;(ihlt werden.

Skrale und Trolle haben die bereits bekam%p Wertz
und Belohnungen (kein Ruhm). Bei Sonnenanfga‘g
bewegen sich diese Kreaturen nach den Gors ein Feld in
Pfeilrichtung weiter (Ruhmverlust wie iiblich). :

Wahrend sich die Helden noch unterhielten, fing der
Boden unter ihnen an zu beben. Risse zogen sich -
schlagartig durch Hadria, einhergehend mit einem
lauten Gebriill. Die Heldengruppe wich zurtick als vor
ihnen der Boden einstiirzte. Ein Abgrund tat sich

auf und verschlang den gewaltigen Belagerungsturm.
Kurz darauf vernahm man nur noch einen kurzen
lauten Aufschrei. Es kehrte Stille ein. Was war
passiert? Die Helden hatten keinen blassen Schxmmer'

Stellt den Zauberer Torven (grauer Bart, Name ist auf
der ,,Zauber des Turms* Karte zu finden) auf Feld ‘148

Legt den Belagerungsturm, wie auf dem Blld zu sehen
mit der Vorderwand nach unten auf den Berelch mlt dem

}Abgrund




Welche Gefahren hier im Norden auch noch
Varkur wusste, dass es selbst mit seiner
Spaziergang sein wird. Sein Zauber, Lev
revileo, serpen redukto, imortalis de Qu
war das, was die Helden dringendst brat
Zauberstab erstrahlte in grellem hellgri
umbhiillten ihn schwarze Wolken immer w
Varkur nichts mehr zu sehen war. Blitze sch
dem Inneren donnernd um sich. Die Helden wick i
einen Schritt zurtick. Einen Augenblick s;eater war es )
soweit. Der Zaubervorgang war vollende ‘Eiwdunkle y
Gestalt formte sich aus dem inneren der Wolken ...

Qurun, das Magiewesen aus der Dunkelheit, einstiger
Herrscher tiber die Armee schwarzer Herolde, war

zurtick.
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Nehmt Varkur vom Spielplan und stellt Qurun auf dieses :
Feld. Lest Quruns Sonderfahigkeit auf der Vorderseite des :
Heldentableaus vor. Platziert eine schwarze Holzschelbe |
auf der 3 seiner Willenspunktanzeige. & P o :
Legt eine schwarze Holzscheibe als Zeitstein fiir Qurun :
auf das Sonnenaufgangsfeld. Qurun hat an diesem Tag I
noch alle Stunden zur Verfligung und gllt als eigener Held :
wie jeder andere auch. Er wird von der Gruppe (jeder Tag :
_]emand' anderes) odervon einem elgenen Spleler (iB bei :
Ly |

|

|

l

I

I

|

|

|

Torven begriifste die Helden und schilderte folgend auf
deren Fragen, die jiingsten Erelgmsse hzer in Hadria.

“Hadria war bis vor ein paar Tagen noch tfas Land des
ewigen Sommers! In kiirzester Zeit wurde é&els_lgq_lt in
ganz Hadria, seither schneit es ohne Pause. Das
macht besonders den Skralen und Trollen zu schaffen.
Sie werden bald komplett vom Landbild verschwinden.
Meereskreaturen meideten bis jetzt das Land
aufgrund des warmen Wetters, doch die feuchte kalte
Luft bietet den idealen Lebensraum fiir sie. Nicht mehr
lange und sie werden in Massen das Land aufsuchen.

Es wandern Gertichte umher, dass ein Eisdrache fiir
den rapiden Klimawandel verantwortlich sei.

Ach, bevor ich es vergesse, Kirr, der Zauberer der Zeit
friert sicher schon, er kommt nicht mehr zur Feste von
Yra. Konnt ihr vielleicht mit eurem Schiff helfen?

Merrik, der Kartograph, hat bereits eine Seekargé. 22
angefertigt. Er ist gerade dabei eine neue Landkarte zu
zeichnen. Aufgrund der letzten Ereignisse wurde die
alte Karte zum Teil unbrauchbar. Seit so gut und
begleltet 1hn um sein Werk zu voIIenden Merri

Mernk auf 152 2%
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Stellt einen Nerax auf Feld 131, einen Meerestroll auf
151 und einen Arrog auf IV.

<, S0 P

Platziert alle 6 Federplittchen‘ auf den da ir
vorgesehenen Feldern. Dies sind folgende:

* An Land auf den Feldern 146, 128 und 131. *"{6 )

« Links unterhalb der I im Meer links auf dem Spielplan.

« Im Meer links oberhalb des Landfeldes 128.

* Das letzte oberhalb der Windrose rechts unten auf
dem Spielplan. -

Die Federplittchen k6nnen nur mit Merik aktiviert
werden, sowohl an Land als auch auf dem Meer.

Wenn auf dem Federplittchen auf einen Helden bzw. die
Heldengruppe an Bord verwiesen wird, sich jedoch kein
Held auf der Schiffstafel der Aldebaran befindet, so gilt
dann die Belohnung fiir die Helden bzw. Heldengruppe
an Land. Sobald alle Federplttchen aufgedeckt wurden,
ist die Landkarte aktualisiert und die Helden bekotl;men
als Belohnung 4 Ruhm. : 4» 5

Kirr kann nur mit dem Schiff bewegt werden, memals :
mit einem Helden an Land. Sobald Kirr an Bor? der
' i (dazu’ uss das Schiff auf einem
: das Landfeld 154 i

“Torven hat euch beauftragt, habe ich Recht?’, fragte
der Zauberer Kirr bereits mit schwacher Stimme. “Die
Briicke nach Yra ist leider nur noch seh'r’@hwe’r
passierbar. Arkteron hat sie eingenomm Fuf ist
Yra daher kaum noch zu erreichen. Der sch rellste
Weg fiihrt nach Nord-Westen iiber das Meer, doch ein
Oktohan blockiert den Weg, nicht weit von hier. Die
Legende besagt, dass er den Sturmschild bewacht.”
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Platziert Arkteron wie auf dem Bild zu sehen neben der :
Briicke nach Yra (rechts von Feld 142 und tiber 145). |
Arkteron kann mit der Aldebaran nur passiert werden, :
wenn der Sturmscl der Helden ist. |
E, 1 - |

Platziert den..ﬂﬂu’ ns lld unter denitel I
et 49 |

Oktohan-Pl und legt diese, w.ié auf dem Bild |
zu sehen mit dgﬂreehten Kante auf das Meeresfeld mit ;
|

|

I

I

I

|

|

I

|

|

I

I

|

|

I

I

|

I

|

I

I

|

I

I

der

Der Oktohan grenzt an Feld 140 und 152 an und kannr
auf diesen Feldern auch z.B. von einem Bogenschﬁtzen
angegriffen werden. e



__________________ ———q

Dem Wardrak rann das Wasser im Maul bereits
zusammen. Er sah schon seine ndchste Mahlzeit, ein
gebratenes Oktohan-Filet. Ob er jedoch %rklich eines
bekam, erzdhlt die Legende jedoch nicht.

Die Heldengruppe darf das Katapult ab sofoﬁ und in
jedem weiteren Kampf benutzen, an der die Aldef)aran
beteiligt ist. Nachdem alle Helden gewiirfelt haben,
werden 2 rote Wiirfel geworfen und der hshere Wert
bzw. der Wert des Pasches zum gemeinsamen
Kampfwert der Helden dazuaddiert. A

Aldebaran das M

Bei jedem Sonnenaufgang in Hadria werden nach dem
Bewegen des Erzéhlers 3 Nord-Kreatnrenplittchen
aufgedeckt und ausgefiihrt. Legt dazu ein Sternchen auf
das Erzahlersymbol auf dem Sonnenaufgan; eld,

Da es insgesamt 10 Pliittchen dieser Art gibt, w

nach jedem dritten Sonnenaufgang in Hadria alle
Nord-Kreaturenpldttchen gemischt, um fiir den nichsten
Sonnenaufgang wieder geniigend Pléttchen zur
Verfligung gestellt zu bekommen.

Platziert einen Markierungsring auf den Erziihler der
Legendenleiste. Jedes Mal, wenn dieser ab sofort
voranschreitet (nicht nur beim Sonnenaufgang), wird ein
Unwetterplittchen aufgedeckt, ausgefiihrt und mit
dem +1 Stirkebonus der Kreaturenanzeige hinzugefiigt.
Weiters gilt dieser Bonus fiir alle Mini-Bosse und Bosse!

Dieser Stﬁrkebonus gllt fiir jede Kreatur aller Art, auch
fiir Mini-Bosse und Bosse, welche nicht abgebnldet;smd

Entfernt den Markierungsring vom Erzéhler wxed ot
sobald alie 7 Unwetterpliittchen ausgeﬁlhrt wurd'en' d




__________________ ———q

Platziert das Flutpliittchen iiber dem griinen Barden

Symbol auf dem Sonnenaufgangsfeld. Eshat dle glelche
Bedeutung wie das Wrack-Symbol auf dem Ne
Spielplan. Das Wrack-Symbol welches hie
durch das Flutplittchen dargestellt wird, wird |
Sonnenaufgang nach dem Barden-Symbol ausge]iﬁ't.

Hinweis: Wird das Barden-Symbol durch den Einsatz des
Sternenschildes abgedeckt (falls keine X mehr tibrig
sind, kann dies auch mit einem Sternchen geschehen),

5o wird das Wrack-Symbol (Flutplﬁttchen) trotzdem
ausgefiihrt, da es ein eigenesténdiges Symbol ist.

Sollten alle durch Nord-Kreaturenplittchen ins Splei )
gekommenen Wrackpliittchen aufgebraucht sein, so
wird das Flutplittchen entfernt und die Anweisung, ein
Wrackplﬁttchen ins Spiel zu bringen, auf allen welteren
Nord- Kreaturenpléttchen ignoriert.

Die Handhabung nicht aktivierter Wlackplﬁftche
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belm n.’:lchsten Sonnenaufgang erklart. I
|
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|
|
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« Kilteeinbruch: g %
Auf dem Sonnenaufgangsfeld wird der Kalteel bruch,
wie bereits bekannt, mit dem grofien blauen Wﬁrfel
dargestellt, welcher den Verlust der Willen

Helden (Qurun ist dagegen immun) symbolisie

Ein beheblger Held wiirfelt mit dem Wmter-Wﬂrﬁf
Jeder Held verliert den entsprechenden Wert an
Willenspunkten, auler er steht auf Feld 135, 144, 148
oder auf dem Schiff. Sollte ein Held jetzt auf einem Feld
mit einem Ewigen Feuer stehen, dann wird der
gewiirfelte Wert zu seinen Willenspunkten hinzuaddiert.

Da es bis jetzt noch nicht genug geschneit hat, sind auch
noch keine Schneeplittchen auf dem Spielplan. 3
Deswegen fallt auch der Kélteeinbruch beim jetzigen
Sonnenaufgang aus.

13

. Schneefall 4
Der Schneefall wird auf dem Sonnenaufgangsfeld rm;
den wenBen Schneeplittchen dargestellt und wnrd‘tiéfé




* Eisgors: ; "‘{i\
Gors, welche tiber Nord-Kreaturenplittchen ins Splel
kommen sind automatisch Eisgors.

Die Feldzahl wird nicht wie tiblich mit
Wiirfeln ermittelt, sondern folgendermafen: gl
119 + 2 rote und 4 weiBe Wiirfel. '
Beispiel: 119 +4+6+4+2+3+6=144
Steht auf diesem Feld eine Kreatur, wird erneut gewiirfelt.

Eisgors 'bewegen sich bei Sonnenaufgang nicht und der
Ruhmverlust richtig sich wie bei anderen Kreaturen je
nach Spieleranzahl, wie auf dem Spielplan abgebi)det ist.

Eisgors sind stdrker und ausdauernder als normale
Gors. Der rapide Kalteeinbruch in Hadria l6ste bei
einigen Gors diese ungewGhnliche Mutation aus.

Die Stﬁrkepunkte eines Eisgors betragen 10 + :; S
den dreifachen Wert an Bonusstirkepunkten der
Unwetterplﬁttchen A

s N Sy 1Holmtemaufder"

Wie iiblich wird der Erzahler auf dem Hadria Spielplan
erst nach 3 besiegten Kreaturen ein Feld vorgerﬁckt
Immer wenn dies geschieht, kommen diese 3 Kreaturen
zuriick in den Vorrat. Al

“Ein treuer Diener wartet noch immer aufeure
Riickkehr Meister Qurun.’, sprach eine mysteriése -
Stimme. Doch die Helden waren sich sicher, es war die
Vision. Was sie wohl damit gemeint hatte?

Stellt den schwal;zqn Herold mit dem Aufdruck +4 auf
Feld 141. Lest die Legendenkarte ,, Treuer Diener*
vor, sobald Qurun 7 Willenspunkte oder mehr erreicht
hat. :




héochsten Berg des Elsgeb_lrges wiichst
besonderes Kraut. Es wird mich wieder z
alter Stdrke fiihren. Seid mir bitte eine helfe
in dzeserAngeIegenhelt verkiindete Irja bel'lﬁﬁﬁ s
Ankunﬁm Hadria.

Stellt die Nixe Irja auf die Wmdrose rechts unten auf
dem Spielplan.

Platziert den Markierungsring auf Stlindéss der
Stundenleiste. Jedes Mal, wenn ein Held diese Zeit auf
der Stundenleiste erreicht, wird die Nixe Irja ein Feld
nach Norden bewegt, bis sie an Feld 138 angrenzt.
Entfernt dann der Markierungsring wieder.

Legt zwei Heilkriuter verdeckt auf Feld 128 und
bringt eines davon der Nixe Irja.

Die fjbergabe des Heilkrautes kann
auf dem Meer stattﬁn&en als auch

“Danke, dass ihr mich sicher nach Yra g'
Das war ja eine auﬁengewohnllche Erielyus

Wenig spater kam er zuriick, mit einem b e
Grinsen im Gesicht. “Wir haben die Taren aus‘i‘i
Sturmtal als Gaste ﬁzr ein paar Tage noch hier. Fiir ein
wenig Gold kénnen sie sicher euer Schiff verbessern.”

Stellt Kirr und die Taren auf Feld 143,
Thr bekommt jetzt den Schiffsausbau Zwelter Mast

Ab sofort kénnt ihr, wenn die Aldebaran auf dem
Meeresfeld mit der [l steht, fiir 3 Gold den
Sclnffsausbau Bug-Figur kaufen.

“Nicht weit von hier soll ein mysteriéses Wesen seit
geraumer Zeit sein Unwesen treiben Die Einwohner ?’;




dabei, seid jedoch gewarnt, immer meh
Meereskreaturen versuchen an Land zu
Schon bald kénnt ihr die Kreaturenflut nicl
emdammen"’ sprach eine mysteriose Stimme.

Riickt den Erzihler auf der Legendenleiste 2 Felder
znrilck

Auswirkungen:

* Der Schatz versiﬁkt Das Plittchen kommt’ 1
Spiel, dle Helden erhalten das Gold nicht.

« Der Seemann in Not ertrinkt: Die Helden verllererr
2 Ruhm. .

« Der Nerax taucht auf: Da sich auf dém\Ha_(iria
Spielplan keine gestrichelten Linien bis zu einer
romischen Zahl befinden, kommt der Nerax abhéinglg :
vom Ort des Wrackplittchens ins Spiel:

* Lag das Wrackplattchen auf dem Feld mit der @, 50
stellt den Nerax auf das Meeresfeld mit der I.”

» Lag das Wrackplittchen auf dem Feld mit der @, :soﬁ
stellt den Nerax auf das Meeresfeld mit der 1I.
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