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So schnell sie konnte rannte Eara zur
Rietburg. Sie musste zu Konig Thorald.

Es herrschte der ,,Konigsfrieden® in Andor, als Eara,
die Zauberin, eine Vision hatte ...

™ Hadria ist in Gefahr?

Helden von Andor, ich rufe euch!
Helft uns! Das Land Hadria steht
kurz vor dem Untergang.
Kommt in den Norden und rettet uns!

Ich hoffe, Chada

und Thorn sind |

ebenfalls an der
Rietburg.

Ein Schiff? Wir Andori haben
kaum Schiffe! Was du verlangst,

Herr, die
Aldebaran ist uralt.
\. FEin Einmaster

TS
ohne Waffen! -

Wir brauchen ein Schiff,
mein Konig, und miissen Hadria
zu Hilfe kommen. Bitte!
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Dies ist das einzige Schiff,
das ich eriibrigen kann.
Nehmt es oder schwimmt!

Vor dem ersten Spiel

o Lost vorsichtig alle Teile aus den 6 Stanztafeln. « Von den kleinen Spielkarten werden nur die 14 Wind-
karten benotigt. Dazu gehort auch die Karte mit den
o Steckt die 38 Spielfiguren in die zugehorigen Kunststofthalter. Der farbige griinen Pfeilen.
Balken unten an der Figur muss mit der Farbe des Kunststofthalters tiberein- Alle iibrigen kleinen Karten bleiben fiir spitere Legenden
stimmen. Stellt die Figuren zusammen mit den tibrigen ausgestanzten Teilen A

neben dem Spielplan bereit.

« Mit der Ergdnzungspackung ,,Neue Helden“ konnt
ihr alle Legenden auch mit 5 - 6 Helden spielen.
Wenn ihr die ,,Neuen Helden® besitzt, baut ihr zunichst
alles wie auf der nichsten Seite beschrieben auf.
Bringt auf den Riickseiten der beiden Kreaturenleisten
fiir 5 Spieler bzw. fiir 6 Spieler je 4 Klebepunkte an den
markierten Stellen an.
Die besonderen Regeln fiir ,,Die Reise in den Norden
mit 5 - 6 Helden® findet ihr im Begleitheft auf der
Seite 8.

o Auf der nichsten Seite wird erklart, welche Materialien ihr fiir die erste Legende
benotigt. Die tibrigen Teile kommen in die Schachtel zuriick.
Im Begleitheft sind auf den Seiten 2 und 3 alle Figuren und
Teile mit ihren Namen abgebildet.

« Von den grofien Spielkarten werden nur die 17 Legenden-
karten gebraucht, auf denen ,,Legende 7 steht. AufSerdem
braucht ihr die Karte ,,Benotigtes Material aus dem Grund-
spiel®, die ihr befolgen miisst. Alle tibrigen grofien Karten
bleiben fiir spatere Legenden in der Schachtel.




Startanweisung fiir Legende 7

Hier beginnt die erste Legende auf dem Nord-Spielplan. Folgt
nun den Nummerierungen und legt folgendes Material bereit:

/] Jeder Spieler wihlt eine Heldentafel mit der dazuge-
horigen Heldenfigur und erhilt in der Farbe des Helden
2 Holzscheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spie-
ler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte: Der

1. Der Held Zwerg
kann in dieser
Erweiterung nicht
verwendet werden.
Der neue Held See-

19. Legt alle Goldmiinzen und
die Ausriistungstafel (mit der Seite
»Nord-Spielplan®) bereit und ver-
teilt alle Gegenstidnde auf der Tafel.

20. stellt die

Figur ,,Barde

bereit. g

18. Legt die 3 Brun-
nenplittchen aus dem
Grundspiel mit ihrer
farbigen Seite nach
oben auf die Brunnen-

felder (Sechsecke).

17. Mmischt die iibrigen
11 Nebelplittchen und
legt sie auf die Felder
mit dem Nebelzeichen
(Kreis). Da Plattchen
aussortiert wurden, blei-
ben folgende Felder frei:
52,55,105 und 111.

16. Sortiert aus den
Nebelplittchen die

4 Plittchen mit einem
Gor darauf aus.

15. Legt die 2 schwarzen
Holzsteine auf die ,,Gemeinsam
kiampfen“-Leiste.

1 3 « Stellt das
Holzschiff neben
dem Spielplan
bereit.

Holzstein kommt auf 1 Stiarkepunkt, eine der Holzschei-
ben auf 7 Willenspunkte. Jeder Spieler legt seine zweite
Holzscheibe auf das Sonnenaufgang-Feld.

krieger ersetzt ihn.

3. Legt die START-Windkarte (griine Pfeile) auf die Ablage neben
dem Sonnenaufgang-Feld, mit dem schwarzen Punkt nach oben.
Mischt die iibrigen 13 Windkarten und legt sie bereit.

5. Legt folgende Pldttchen
verdeckt bereit: 4 Muscheln,
3 Heilkrauter, 3 Gaben des
Nordens.

4. Legt ein rotes X auf das Wrack-
symbol des Sonnenaufgang-Feldes.

Wracks haben in dieser Legende keine
Bedeutung.

6. Legt alle Sternchen und

2 Holzstamme bereit.
&

7. stellt die Figur
wVision“ auf Feld 107.

8. Stellt die Figuren Merrik,
Garz, Grenolin und
den Seeriesen bereit.

Seeriese

Merrik

Garz  Grenolin

- 20 9. Stellt den Erziihler auf
das Feld O der Legenden-
leiste.

1 0 « Sortiert

die Legenden-
karten von
Legende 7 nach |
dem Alphabet,
so dass die Kar-
ten O1, O2 usw.
oben liegen
und als unterste 3
Karte die Legendenkarte Z.
Legt die tibrigen Karten dieser

|

12. Legt die 4 schwarzen, 2 roten
und 5 weiflen Wiirfel bereit und legt 1
neben die Kreaturenanzeige den
weiflen Holzstein fiir die Starke-
punkte und die weifle Holzscheibe

fir die Willenspunkte der Kreaturen.

Nerax

11. Legt alle Kreaturen
neben dem Spielplan bereit.

14. Legt die Schiffstafel bereit. Alle Ausbauten werden
so eingelegt, dass sie die Seite mit dem Goldmiinzen-

21.
nédchsten Seite, bevor das Abenteuer beginnt!

Legende (z.B. die Karten ,,An-
kunft in Sturmtal® oder ,,Garz
gefunden®) neben dem Spielplan
bereit. Sie werden erst im Laufe

Lest jetzt die neuen Regeln auf der

Symbol zeigen. Sie sind also noch nicht vorhanden und
werden erst im Laufe der Legende gekauft.

der Legende benotigt.
2



Neue Regeln fiir ,,Die Reise in den Norden”

Wenn nicht anders angegeben, gelten alle Regeln des Grundspiels!

Segeln

Wihlt ein Held die Aktion ,,Laufen®, kann er jetzt auch mit dem Schiff segeln.
Dazu muss er sich an Bord des Schiffes befinden (seine Heldenfigur steht auf der
Schiffstafel). Dann kann er das Schiff fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste in gera-
der Linie so viele Felder weit bewegen, wie die aktuelle Windkarte anzeigt. Alle
Richtungen sind erlaubt - also senkrecht, waagerecht oder diagonal.

Beispiel: Der Held maochte mit dem Schiff nach Norden segeln. Die aktuelle Wind-
karte zeigt in Richtung Norden eine 2. Der Held setzt seinen Zeitstein 1 Stunde
weiter und darf das Schiff bis zu 2 Felder nach Norden bewegen.

Wichtig: Es muss nie die volle Windstérke gesegelt werden.

Kurs andern

Wenn ein Held in seinem Zug mit dem Schiff je nach aktueller Windkarte einige
Felder in eine Richtung gesegelt ist, kann er dies anschlieflend erneut machen
und dieselbe oder eine beliebige andere Richtung in gerader Linie einschlagen.

Beispiel: Ein Held an Bord segelt mit dem Schiff fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste
2 Felder nach Norden. Fiir 1 weitere Stunde segelt er 2 Felder nach Nord-Osten
(obwohl er bis zu 3 Felder weit hitte segeln konnen).

Der Held kann in seinem Zug beliebig oft mit dem Schift segeln (so lange er da-
fir Stunden zur Verfiigung hat). Wenn er seinen Zug beendet hat, ist der nachste
Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. Falls dieser Held ebenfalls an Bord ist,
kann auch er mit dem Schiff segeln.

Tipp: Es ist sinnvoll, wenn sich mehrere Helden an Bord mit dem Segeln ablosen
und damit die Stunden gleichméfig verbrauchen.

Hinweis: Im Begleitheft auf Seite 5 findet ihr weitere Beispiele zum Thema Segeln.

Von Bord gehen / An Bord gehen

Wenn das Schiff angrenzend zu einem Landfeld
steht, kann ein Held an Land gehen und seine Figur
von der Schiffstafel auf das Landfeld stellen. Dies
kostet ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste. An Bord
gehen funktioniert nach dem gleichen Prinzip.

Wichtig: Ein Held kann an allen angrenzenden
Landfeldern an Land gehen, nicht nur an solchen
mit einem Steg. Angrenzend sind auch Felder, die
nur mit der Spitze an das Meeresfeld grenzen.

Beispiel: Das Schiff grenzt an Feld 113 an.

Boote

Ein Held, der die Aktion ,,Laufen“ wahlt,
darf seine Figur von einem Landfeld, von
dem eine gestrichelte Linie ausgeht, ent-
lang dieser Linie auf das andere Landfeld
versetzen. Das kostet ihn 2 Stunden auf
der Tagesleiste. Wenn er noch Stunden
tibrig hat, kann er danach weiterlaufen.

f )
Beispiele fiir die Aktion ,,Laufen*
1. Ein Held lduft zundchst 2 Felder weit (2 Stunden), dann geht er an Bord
(1 Stunde), segelt anschliefSfend mit dem Schiff 2 Felder nach Norden (1 Stunde)
und 1 Feld nach Osten (1 Stunde).

2. Ein Held geht von Bord (1 Stunde), lduft 1 Feld (1 Stunde), benutzt dann ein
Boot (2 Stunden) und lduft 2 Felder weiter (2 Stunden).

- J

Meeresfelder, Landfelder, Klippenfelder, Angrenzende Felder

N Das Schift kann nicht auf Landfelder oder Klippenfelder segeln.
= Heldenfiguren konnen sich nur auf Landfeldern bewegen. Klippen-
felder gelten nicht als Landfelder. ;

Vom Schift aus konnen Kreaturen auch auf angrenzen- J
den Landfeldern angegriffen werden. Hinweis: Dies |
wird im Laufe der Legende noch ausfiihrlich erklirt.
Auch Felder, die nur mit der Spitze angrenzen, gelten
als ,angrenzend®

Auf der Schiffstafel

Solange das Schiff noch keine Ausbauten hat, ist es egal, wo sich die Helden an
Bord befinden. Wenn im weiteren Verlauf Ausbauten ins Spiel kommen, kann es
wichtig sein, dass Helden die Positionen auf dem Schift wechseln. Dieses Wech-
seln der Positionen kostet keine Stunden auf der Tagesleiste. Das kann jederzeit
gemacht werden — nur nicht wahrend einer Kampfrunde.

Helden, deren Figuren sich an Bord befinden, konnen jederzeit Gegenstande und
Gold miteinander tauschen.

Gemeinsam kimpfen

Auf dem Spielplan findet ihr eine neue Anzeige. Mit den zwei L
schwarzen Holzsteinen markiert ihr vor einer Kampfrunde die 8
10er- und die ler-Stelle eurer gemeinsamen Starkepunkte. Auf 7
diese Weise erleichtert ihr euch, euren gemeinsamen Kampfwert 6
zu ermitteln. 5
4

:5 !
2
Beispiel: i
Gemeinsamer 0
F

Starkewert 14

Lest jetzt die Karte O1 laut vor.
Damit beginnt eure Reise in den Norden!




. oo 1. Jeder Spieler wihlt eine Heldentafel mit der 2. Legt das Schiff und die Schiffs-
Startanweisung fiir Legende 10 H #

dazugehorigen Heldenfigur und erhélt in der tafel bereit. Alle Ausbauten werden
Folgt den Nummerierungen und legt folgendes Material Farbe des Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein 50 eingelegt, dass sie die :
bereit. Lest anschliefSend die Karte O1 der Legende 10 vor. und die Wiirfel. Jeder Spieler markiert auf seiner Seite mit dem Gold- '

Heldentafel seine Startwerte: Der Holzstein miinzen-Symbol zeigen.

kommt auf 1 Stirkepunkt, eine der Holzschei-
ben auf 7 Willenspunkte. Jeder Spieler legt seine
zweite Holzscheibe auf das Sonnenaufgang-Feld. S Legt folgende Plittchen verdeckt

bereit: 3 Heilkréuter, 3 Gaben des
Nordens, 6 Federplittchen.

Seite) bereit und 3= Legt die START-Windkarte (griine Pfeile) auf die Ablage neben 40 Schneeplittchen.

verteilt alle Gegen- dem Sonnenaufgang-Feld, mit dem schwarzen Punkt nach oben. Wichtig: Die Plittchen werden noch
stande auf der Tafel. Mischt die iibrigen 13 Windkarten und legt sie bereit. nicht auf den Spielplan gelegt.

18. stelit die Figur
roten Feuer-Wiirfel a 0/ /

»Barde® auf das Feld 4
und den blau-griinen
Winter-Wiirfel bereit.
= . e e B B 6. Legt folgende Plittchen
-

der Ruhmeshalle.

e ML | bereit: 2 Holzstimme, 2 Eisen,
3 Fisser, 1 Pergament, 5 Portale,
den Markierungsring, das Taren-
Symbol und alle Sternchen.

7. Legt alle Gold-
miinzen und die
Ausriistungstafel
(mit der ,,Hadria“-

4. Legt den groflen

16. Legt die 4 kleinen Karten
w»Feuerzauber“ und die 3 kleinen
Karten ,,Turmzauber* bereit.

15. Legt die 2 schwarzen Holz-
steine auf die ,,Gemeinsam
kidmpfen“-Leiste.

14. Legt die 3 Brunnenplittchen
des Grundspiels mit ihrer farbigen
Seite nach oben auf

die Brunnenfelder
(Sechsecke).

13. Legt folgende Gegenstinde
bereit: Hadrisches Stundenglas,
Sturmschild, 2 x Trank der Hexe,
3 Runensteine, 3 Magische Waffen
(Helm, Schwert und Hammer)

&5

12. stent folgende
Figuren bereit:

7. Steckt je 2 Flammen-
teile zu einem ,,Ewigen
Feuer“ zusammen. Stellt
diese 4 fertigen ,,Ewigen
Feuer* bereit.

" 8. stellt den Erzihler auf
.| das Feld O der Legenden-
leiste.

Wichtig: Auf dem Hadria-Spielplan
hat das Feld 90 nicht 2, sondern

3 Ablagefelder. Der Erzihler wird
also erst bei der dritten besiegten
Kreatur weitergesetzt.

1 1 o Legt die 4 schwarzen,
2 roten und 5 weifSen Wiirfel

- - bereit und legt neben die Krea- 9. Sortiert die Legendenkarten von Legende 10 nach
1x Taren Merrik Grenolin Qurun turenanzeige den weiflen Holz- 10. Legt alle dem Alphabet, so dass die Karten O1, O2 usw. oben liegen
stein fir die Starkepunkte und Kreaturen und als unterste Karte die Legendenkarte Z2.
die weife Holzscheibe fiir die neben dem Wichtig: Von den Karten O2 und Q gibt es je 3 Versionen!
Willenspunkte der Kreaturen. Spielplan bereit. Thr zieht zuféllig 1 x O2 und 1 x Q und sortiert sie in den

Legendenkartenstapel. Die iibrigen Karte O2 und Q kom-
men aus dem Spiel.
Alle anderen Legendenkarten von Legende 10 ohne

Zauberer :
des Feuers 3 x Zauberer des Turms Seeriese 4 Buchstaben werden neben dem Spielplan bereitgelegt.




