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Diese Legende spielt auf der Vorderseite des Grundspiels.

Es handelt sich um eine Sololegende, die mit dem Helden Stinner gespielt wird.

Die Legende kann sicherlich auch mit anderen Helden gewonnen werden, dies wurde von uns aber nicht verifiziert.
Selbstverstandlich kann auch mit Stianna gespielt werden, der Text richtet sich aber ausschliellich an einen
mannlichen Helden.

Erfahrung: Grundspiel, einschlielich der Solo-Variante zu L3 sowie StSchE u. L7.

Die Legende spielt ca. 1000 Jahre vor den heutigen Ereignissen und kann — da sie nur noch in Fragmenten in den
Archiven des Baums der Lieder erhalten ist — nicht mehr ganz genau wiedergegeben werden.

Es kann vorkommen, dass einige Begebenheiten von den heutigen Ereignissen abweichen.

Kurzbeschreibung: Der Held unternimmt eine Expedition ins ,,Drachenland“ (Andor).

Der Schwierigkeitsgrad ist Leicht — Mittel.

Material: Neben dem Grundspiel werden noch Materialien aus der Sternenschild-Erweiterung und aus der
Erweiterung Die Reise in den Norden bendtigt.

Dies ist unsere erste Fan-Legende.



Folgendes Material wird benétigt:

Grundspiel: |
Vorderseite des Grundspielplans, Ausriistungstafel,
1 Brunnenplattchen, Erzédhler, Gold, 3 Heilkrauter,
alle Ausriistungsgegenstinde, alle Gerdllplittchen,
der rote 6er-Edelstein, 4 Trolle, 3 rote Wiirfel, roter
Holzstein und rote Holzscheibe, schwarze Wiirfel,
Sternchen, rote X, silberne Ereigniskarten,

é ine uva lée Cleschich t e i Nebelpldttchen, Schildzwerge, Turm, 7 grof3e blaue
ug q h.., e Plittchen und folgende Kreaturenpldttchen: I

‘:__"‘n"' - " - — 1 Troll auf Feld 36

v, " H - 1 Troll auf Feld 22 |
- das Troll-Bewegungsplattchen |
— 1 Heilkraut verdeckt auf Feld 61

Vi o Sternenschilderweiterung: : |
R [ Zwei 2er und zwei 4er Holzstimme, Hornfalke, |
S eel ORI EpEHen | r

S - { Tempelfundament

B el o g i\ : el
- [ =4 Die Reise in den Norden: ]

Holzschiff, Schiffstafel, Figur Handelszwerg Garz, ]
Held Stinner/Stianna inkl. Zubehor

Feinde: *._H__' : % 1 ot |
Der Greim, &’Hraak, Brutund Hella

Fiihre folgende Anweisungen aus:

— Lege das Brunnenpléttchen auf Feld 55. |

- Lege ein rotes X auf das Handlersymbol auf Fe1d|
18, hier kann nicht eingekauft werden. Das Feld
kann aber normal betreten werden. |

— Lege jeweils ein Sternchen auf 57, 71, 0 und N.

— Lege jeweils 1 Sternchen auf die Taubriicke |
(zwischen den Feldern 16 und 48) und auf die
Marktbriicke (zwischen den Felden 38 und 39). ]
Diese Briicken existieren in dieser Legende
nicht. Der Fluss kann an diesen Stellen mit dem
Schiff befahren werden (s. Schiffsbewegung).

— Sortiere aus den silbernen Ereigniskarten die
Nr. 6 u. 10 aus, mische den restlichen Stapel und
lege diesen verdeckt so auf das dafiir ]
vorgesehene Feld, dass der Ubergang
Meer-Fluss auf Hohe von Feld 8 gut zu sehen ist. |

- Lege alle Legendenkarten bereit.

— Stelle den Erzéhler auf Feld A der |
Legendenleiste. ]

- Lege alle Gegenstinde (aufler Trank der Hexe)
auf die Ausriistungstafel. y

- hege den?tgﬁ Holzstein und die rote 5=

Holzscheibe auf die Kreaturenanzelge L |
‘.' L CEe
Lies nun weiter auf der ndenkarte ]

,Spielaufbau 2¢. 'y T
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_ Diese Legende besteht aus 16 Karten
Materialliste, Spielaufbau 1, Spielaufbau 2,
A0, Al, A2, A3, N, Die Schiffsbewegung,

Die Mine 1, Die Mine 2,
Der Baum der Lieder 1, Der Baum der Lieder 2,
Der Greim, Ich bin zuruck Die Bauvorhaben

Fiihre folgende Anweisungen aus:

— Lege die 3 roten Kreaturenwiirfel neben die |
Kreaturenanzeige. , |

"~ Lege die schwarzen Wiirfel bereit.

— Sortiere die Nebelpldttchen mit den Gors und das |
Nebelpldttchen mit der Hexe aus. Mische die
restlichen Nebelplattchen und lege sie verdeckt |
auf die Nebelfelder. Lasse dabei drei beliebige
Felder frei. Mische dann die drei gro3en blauen |
Nebelplattchen (Aufschrift Nebel) und lege sie
mit der blauen Seite nach oben auf die drei |
freigelassenen Nebelfelder.
— Mische die 4 Kreaturenplittchen und lege Jewellsl
1 verdeckt auf die Buchstaben
D, E, F und H der Legendenleiste.
- Lege einen 2er und einen 4er Holzstamm auf die
Felder 23 und 25. |
— Erwiirfel fiir den anderen 2er und 4er Holzstamm
die Positionen, indem du jeweils mit einem roten |
Wiirfel wiirfelst und 50 zu dem Ergebnis I
addierst.
- Lege die Schiffstafel bereit. Das Schiff verfiigt |
tiber einen beliebigen Ausbau aufer zweiter
Mast. - . |
Die Ablagefelder konnen genutzt werden.

Lies nun weiter auf der Le; ndenkarte A 0. l

_______ _gatll

_______ R 1

Lies zuerst die Legendenkarten Materialliste,
Spielaufbau 1 und Spielaufbau 2, fithre die
Anweisungen aus und lies erst dann hier weiter.

Cines schinen “Lages, als Melkave die Kinder des
Dorfes untervichtete, fragte einer der Schiiler, was es
denn wohl mit dem Drachen-"Dimon auf sich hatte.
Melkave senfate: ,Ach, diese uralte Geschichte schon |
wieder...,hmgh, wir sollten die Reichnung endlich
entfernen...

Aber nun gue, ich will euch die Gleschichte evaiihlen. |
Oor vielen, vielen lenerationen, als man Andor noch
das Drachenland nannte, das Biindnis zwischen |
Kwergen und Drachen noch jung war und es aufoer uns
in diesem Land keine Menschen gab, schickee dev
Kénig von Werftheim eine Expedition aus, dieses |
Land zu erkunden. &S war nuy eine kleine

Cxpedition, sie bestand Ladiglich ans awei Leuten. Dhy |
Anfiihver war der Ruwevg Rovg, ein begabter I
Baumeister, begleitet wurde e von Dervfel, cinem
Seckrieger. |
Die Winde tffe&n sie an die Kiiste, die man heute
Sidra nennt. ' |

Lies nun weiter auf der Léggdgﬁkarte Al. |

sgr——— |



Stelle das Holzschiff oberhalb von Feld 9 und das
Expeditionsteam Zorg und Derfel (Figuren
Handelszwerg Garz und Stinner/Stianna) auf Feld 0.

~Cin schines Fleckchen Evde”, meinte Devfel.
Ay, hier lassen sich sicherlich gar trefflich Geschiifte
machen.”, antwovtete Rovg. ,Wir sollten hier aufy dieser
u hiigeligen Weite eine Feste evvichten. |
[l : || Derpel, besovge passende Steine zum Bau dev Feste,
ffcfine -uu_;sa_lte ﬁewﬁicﬁtg gz wiihvend ich mir ecine Konstruktion iibevlege. Srkunde das |
P:J:F';." o r‘h . Landesinneve. lalte Ausschan nach einer Mine. Denn
- & gibt es hier Edelmetalle, gibt es hier sichevlich auch |
' Kwerge. Nimm diesen Sdelstein als Gastgeschenk mit. -
Ach ja, und weit im Osten habe ich eine Rauchfahne |
geschen. Schan div das mal an..” |

Damit iiberliefp Rovg Devfel seinen Aufgaben.

|

Aufgaben: |
Betritt Feld 71, lies dann die Karte ,,Die Mine 1°. |
Betritt Feld 57, lies dann die Karte ,,Der Baum der
Lieder 1°. I
Lege Steine (Gerdllpldttchen) im Wert von

genau 24 auf Feld 0 ab, ehe der Erzéhler Feld ,,N* |
erreicht. L§s die Karte ,,Ich bin zuriick®, nachdem
du mind. 1 Stein auf Feld 0 abgelegt hast.

Decke alle Nebelplittchen auf, ehe der Erzéhler
Feld ,N“ erreichits S ]

Stelle je einen Troll auf die Felder 33 und 60. 1

Stelle den Hraak auf Feld 84. |
Der Hraak folgt den Wardrak-Bewegungsregeln.
D.h. immer wenn bei Sonnenaufgang das Wardrak- |
Symbol ausgefiihrt werden wiirde, wird auch der
Hraak entsprechend bewegt. Die nicht vorhandene |
Briicke hélt den Hraak nicht auf, er springt an dieser
s Stelle einfach {iber den Fluss. |
ﬁl e B Der Hraak hat 10 SP, 7 WP und 1 schwarzen

. ' ; Wiirfel. Fiir einen Sieg tiber den Hraak bekommt
é::f‘;f‘-’-'".ue Geschichte (. ; der Held 6 Gold/6 WP Belohnung, |

e i .

g ’ Stelle Brut und Hella auf Feld 66. |
Brut und Hella folgen den tiblichen Troll-
Bewegungsregeln, allerdings zdhlt das
,» L Toll-Bewegungs-Kreaturenpldttchen® nicht fiir
sie. Die nicht vorhandene Briicke hélt Brut und
Hella nicht auf, sie waten an dieser Stelle einfach
iiber den Fluss. Brut und Hella haben 14 SP, 12 WP |
und 3 rote Wiirfel; haben sie weniger als 7 WP,
kampfen sie nur noch mit zwei roten Wiirfeln.

Fiir einen Sieg {iber Brut und Hella bekommt der
Held 6 Gold/6WP Belohnung. I

|

—

Solange die Feste nicht errichtet wurde, stehen dir |
keine Schilde ‘fur Verfiigung. Betritt eine Kreatur
Feld 0, ist die Legende sofort verloren. |

Aufgabe: o
Verteidige Feld 0. . "'; ; l




_______ R |

Erwlirfel mit einem roten (10er) und einem
Heldenwiirfel (1er) die Positionen der blauen |
Karten ,,Goldfund*.

Erwiirfel mit einem roten (10er) und einem
Heldenwiirfel (1er) die Positionen von 2 der 3
Heilkrauter und lege diese verdeckt auf den
Spielplan.

— Lege deinen Zeitstein auf Stunde 3 der Tagesleiste. |

Ausriistung:
Dein Held startet mit 2 SP, 7 WP, einem Schild, einem |
Helm, einem Fernrohr sowie dem 6er-Edelstein

| | Anmerkungen:

; — Der 6er-Edelstein dient in dieser Legende
ausschlieflich als Gastgeschenk fiir die Zwerge. Er
kann nicht zum Einkaufen und nicht fiir die ]
Ablenkfunktion genutzt werden.

Die 8., 9. und 10. Stunde kosten dich keine |
Willenspunkte.

Stinners Sonderfihigkeit dndert sich fiir Derfel wie |
folgt:

Wenn Derfel an Bord ist, kann er vor oder nach I
seiner eigentlichen Aktion (Laufen oder Kdmpfen)
das Schiff auf ein beliebiges angrenzendes |
Meeresfeld oder Flussfeld versetzen. Das kostet ihn
keine Stunden auf der Tagesleiste —_ |

Lies nun weiter auf der L@&epkarte ]
,Die Schiffsbewegung®.

| Cine uralte @eschwﬁte
A= e
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Die Schiffsbewegung:

Wihlt Derfel die Aktion ,,Laufen kann er 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 eine
Stunde auf der Tagesleiste um 1 Feld entlang des
linken Flussufers bewegen. Siidlicher als Feld 30
kann es jedoch nicht bewegt werden. In dstlicher
Richtung kann das Schiff bis zur Bogenbriicke
(zwischen den Felden 46 und 47) bewegt werden. |
Die Briicke kann das Schiff jedoch nicht passieren.

Der Held kann in seinem Zug beliebig oft mit dem

Schiff segeln (solange er dafiir Stunden zur |

Verfiigung hat).

Wenn das Schiff angrenzend zu einem Landfeld

steht, kann der Held an Land gehen und seine Figur

von der Schiffstafel auf das Landfeld stellen. Dies |

kostet ihn eine Stunde auf der Tagesleiste.

Beispiel: Das Schiff steht angrenzend zu Feld 38. |

Von hier aus konnen die Felder 38, 39,42 und 44

- betreten werden. ]

_"_’.'.; = | AnBord gehen funktioniert nach dem gleichen |

B Die Schiffsbew ¥ o Prinzip. -

- -.é?‘" - = JI pMit dem' Femrohr konnen so auch alle Plai'ttchen die |
VL T ./} |sich angrenzend zum Schiff befinden, aufgedeckt

werden (aber nicht im Vgﬂﬁege‘ln) Aktiviert ]

werden diese Plattchen da;lurcﬁ nicht.

_______ _gaill



gevade freundlich von den beiden [ovwiichtern |
emphangen. Wiihvend der eine Schildawevg Alarm

schlug, bedviingte ihn dev andeve mit ciner gqfaﬁrlicﬁ |
aussehenden Langaxeé:

. Ou widevliche Abscheulichkeit”, schimpfhte der Qwevg,
~geh auviick in die Hille, aus der du gekommen bist!”
Dmmer wicder sticfs der Ruwerg mit seiner Langaxt nach
dem Seekvieger. Dieser wich aber geschickt aus und vieh:
wHaltet ein. Och bin ein Mensch, ecin Seekrieger aus
Werftheim und bringe euch ein Gjeschenk.”

. Mich tiuschst du nicht, du Unhold, ich weifp wie |
Menschen ausschen und du gehirst bestimme nicht zu
ihnen.” Doch Derfel lie sich nicht beivven. &y zeigte
dem aufgebrachten wevg den sagenhaften Edelstein, den l
er von Rovg bekommen hatte. Sofové hielt dey
Schildzwerg mit seinen Kamphhandlungen inne, eine |
gewisse Cjier war in seien Augen zu evkennen. ,Nun
gut”, meinte der Kampfhawerg etwas vevsohnlicher, ,Och |
will dich 2u unsevem Fiivsten bringen. Soll e iiber dich I
vichten.” Mit diesen Wovten wuvde Devfel zu Fiivst
Halldiwrnach geiihve. Als dieser das Geschenk von
Derfel evﬁalvg hatte, war ev wesentlich freundlicher
gestimmt, als die “[orwachen. ,,5teine suchst du also und
Flandel willst du tveiben?, ’dﬁ"“ kisnnen wir dir l
bieten.”

Lies nun weiter auf der Legendenkarte ,,Die Mine 2.

_______ R 1

— Der 6er-Edelstein kommt nun aus dem Spiel. |
— Entferne das Sternchen von Feld 71.

Miv haben einen nenen Stollen gegraben, aus dem |
chutt kannst du so viele Steine mitnchmen, wie du
' ’1 willse.” |
H Lege alle Gerollplattchen offen auf Feld 71.
| Die Gerdllpldttchen werden wie kleine Gegenstdnde |
b - behandelt. Der Held kann sie einfach aufnehmen. Sie
é"f uv “ue QQJCAMA& el konnen auf den kleinen Ablagefeldern transportiert |
15" = ¥ (1 Gerdllplattchen auf einem Ablagefeld), auf einem
Feld abgelegt, wieder aufgenommen werden usw. |
Der Falke kann sie jedoch nicht transportieren.

Um den unbekannten Besucher auch weiterhin zu
beobachten, griff dev Fiivst aun einer List: ,Hiev, das ]
sind 4 meiner besten Krieger. Sie wevden dich begleiten
und untevstiitzen. Nun geh, und bring uns GGold.” |

Stelle die Schildzwerge auf Feld 71. |
Die Schildzwerge konnen nach den iiblichen Regeln
eingesetzt werden. Zusitzlich konnen sie in dieser I
Legende Plattchen aufdecken und aktivieren, aber

keine Gegensstande oder Gold tragen (wie in der Solo- |
Variante zu L "

Die Schlldzwerge konnen mit Derfel auf dem Schiff |
mitfahren. Das kostet keine a-Stunden auf der
Tagesleiste. Die Kosten fiir die e Schiffsbewegung ]
miissen weiterhin gezahlt werden. J



Svfveut iiber den unevwavteten Besucher begriifte
Leakva, dic oberste Bewahvevin, Devfel freundlich. |
Euer Kommen wurde miv schon angekiindigé, evzihlt mir
ein bisschen iiber Such und die fevnen Lande, aus denen |
Dhr komme.”
Dieser Aufiforderung leistete Devfel gerne Folge. |
Freudig bevichtete ev von den Abenteuern, die er zu
Lande und zu Wasser erlebé hatte. Don den Kreaturen, |
die ev bezwungen, von den Stiivmen, denen e getvotzt,

1 éi 2 “" alte ﬁe.wﬁickte. | von wunderlichen Dingen, dic er evlebt hatte. Dabei
- ey iibevetvicb ev auch nur ein wenig.

. » Dann seid Dhr cin guter Kimpfer!” fragte Leakra. |

. Der Beste” antwortete Devfel ganz bescheiden.

 Dann kénnt Dhy miv sichevlich cinen kleinen Cjefallen

tun.”, schmanzelte Leaksa, ,kommé mit.” |

Oon der obersten Platthovm des Baumes zeigte die |
Bewahvevin weit nach Osten. , Dor “Lausenden von
Jahven, als mein Dotk der Magic noch méchtiq way, |
wurde es vom Cjreim, cinem Dvachen-Diimon, bedvoht.

Da uns alles Leben heilig ist, konnten sie ithn niché |
toten, aber mit veveinten Kviiften, gelang es ihnen, cine |
Bavvievre um den CGreim z2u evschafben und ihn dovt zu
bannen. Leider beginné die Bavvieve sich aufzulosen und |

Lies nun weiter auf der Légendenkarte |
,,Der Baum der Lieder 2. J

wir wissen nicht, wie wiv sie evnenern konnen.”
-

— Entferne das Sternchen von Feld 57.

Die Bewahverin fuhy fort: , Das Wissen um die Magie |

ist im Laufe der (Jahve vevloven gegangen. Nur noch |

Fragmente davon finden sich in unseven Avchiven.

Aufierdem hat Hella, cine abtviinnige Bewahvevin, cinen |

Grofsteil der Beheryschungszauber gestohlen.

Aber Dhr, Derfel, ein so michtiger und tapperer |
Kriegey, kinntet den Cjveim doch sichevlich besiegen.”

1 él‘i"e uvalte qesCAi‘Ate. T LA AR ich? - [Ja, klar!” antwortete Devfel voller

- ey Ruversicht.

Aufgabe:

Besiege den Drachen-Damon (Greim), bevor der |
Erzahler Feld ,,N“ erreicht.

Mavtet!” vie die Bewahvevin Derfel hintevher, als
dieser schon gehen wollte, ,Och habe noch ein Geschenk |
iir Euch. Nehme diesen Falken, er wird Euch gute

Dienste leisten.” !

Du erhiltst jetzt den Hornfalken. Du kannst ihn 1 x aml
Tag einsetzen, um einen kleinen Gegenstand (keine
Gerollplattchen) oder Gold (auch Goldfund) von |
einem beliebigen Spielplanfeld einzusammeln.
Stattdessen kann der Hornfalke auch 1 x am Tag im |
Kampf nach den iiblichen Regeln eingesetzt werden. |

Lies nun weiter auf der Legendenkarte ,,Der Greim“

_______ gl




— Stelle den Greim auf Feld 60. 1

Sollte sich eine Kreatur auf diesem Feld befinden, |
wird die Kreatur entlang des Pfeils ins ndchste Feld
weitergesetzt. 5

Da die Barriere ihn festhdlt, bewegt sich der Greim bei|
Sonnenaufgang nicht. Von aulen kann die Barriere
einfach durchdrungen werden. |

Die Werte des Drachen-Damons:

Der Greim hat 10 SP, 10 WP und 2 schwarze Wiirfel. |
Hat er weniger als 7 WP hat er nur noch 1 schwarzen

Wenn der Greim besiegt ist, wird der Erzdhler sofort l
auf Feld ,,N“ der Legendenleiste versetzt.

— Entferne das Sternchen von Feld 0.

Crschbpht wuchtete Derfel die evsten Steine aufs Feld. |

M0 warst du denn so lange?” schimpfte Rovg, ,Ich
bewache unseven Bauplatz, entwevfe neue Baupline und
der feine Flevy macht sich ivgendwo 'nen faulen Lenz,
unglaunblich.”
+Dch war bei den Rwevgen, wir kénnen Steine von ihn¢n|
haben.”

é”w},‘“fﬂue @escﬁwﬁte | .Se, so, bei den Rwevgen also...und Met gesoffen was? ]

l. -2 ""L‘_ﬁ - _ g » Kos, los, wovauf wavtest du noch? CGjeh und hol das Reug.
- P s, o Wir miissen noch mehy bauen.” |
Noch mehv? Was denn?” |
»Frag nicht so viel, avbeite licber. Also wir brauchen
cinen Brunnen. Weiter sidlich habe ich Kveatuven ]
entdeckt, daher branchen wiv einen Dorposten. Aufoerdem
sollten wiv fiiv cinen spiiteven Markt auch schon mal |
alles vovbereiten.”

l
Aufgaben: ]
Beende den Bau der Feste auf Feld 0
Baue elnéﬁ?mnnen auf Feld 5 . |
Errichte einen Vorposten auf Feld 17

Bereite einen Marktstan% auf Fgld 18 Vo;, ) |
&éiafte

Lies nun weiter auf der Legen
,,Die Bauvorhaben®. _J




Die Feste: 1
Um die Feste zu errichten, musst du Steine im Wert

von 24 auf Feld 0 ablegen. Der Bau der Feste kostet |
dich 3 Stunden auf der Tagesleiste. a

Stelle dann das Tempelfundament auf Felﬁ.O Ist die ]
Feste errichtet, stehen dir drei Schilde zur Verﬁlgung |

Der Vorposten:

Um den Vorposten zu errichten, musst du Steine im |
Wert von 16 auf Feld 17 ablegen. Der Bau des
Vorpostens kostet dich 2 Stunden auf der Tagesleiste. I
Stelle dann den Turm auf Feld 17. Der Turm kann wie
in Legende 5 genutzt werden. I

Der Brunnen:

Um den Brunnen zu errichten, musst du Steine im |
Wert von 8 und Holz im Wert von 4 auf Feld 5

ablegen. Der Bau des Brunnens kostet dich 1 Stunde ]
auf der Tagesleiste. Lege dann das blaue Plittchen
,Brunnen“ auf Feld 5. Anschliefend kann der Brunnen ]
nach den iiblichen Regeln genutzt werden. ]

Der Marktstand:

Um den Marktstand zu errichten, musst du Holz im 1
Wert von 4 auf Feld 18 ablegen. Der Bau des
Marktstande§ dich 1 Stunde au,ffder Tagesleiste. l
Lege dann das blaue Plittchen Hindler* a

Danach kann Zorg fiir 1 Stu -
Feld 18 gestellt Werdep rt Stérkepunkte.

Alle Baumatenahen ko

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn 1

1. die Feste, der Vorposten, der Brunnen und der
Marktstand errichtet wurden und |

. Feld 0 bzw. die Feste verteidigt wurde und

. alle Nebelpldttchen aufgedeckt wurden und

. der Greim besiegt wurde.

I
Nach dem Sieg iiber den Clveim vevanstaléeten die |
Bewahver ein grofes Fest au Shren von Devfel, dem |
Seckrieger. Natiivlich wurde auch Rovg eingeladen. Eine
Reichnung von Devfel, Rovg und dem besiegten Cjveim I
wurde angefertigé und hingé noch heute im Baum der
Lieder. Dvgendwann kehvten Rovg und Derfel in ihve
Feimat auviick. Was wohl aus ihnen geworden ist?

' mg}u)galte ﬁeschwﬁte
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