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So machte sich Eara auf den Weg. Eisig blies
der Wind, als sie die Ebene erreichte wo sich
der Eingang zur Unterwelt befand. &)rt{;pllte
sie Kirr treffen und letzte Informationen tiber
ihren Auftrag erhalten.

- Stellt Eara auf das Feld oben links
(Kopfsymbol).

- Sie startet mit 3 SP und erhilt einen
Trinkschlauch

- Stellt Kirr auf das Feld II.

Aufgabe: :
Kirr muss innerhalb von sieben Stunden

aufgesucht werden. Wenn Eara auf Feld II
steht lest die Karte , Kirr’s Hinweise” vor.
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Auf einmal vernahm Eara Hilferufe. Diese
wurden iibertont von dem Kriegsschrei eines
Gors. Doch Eara hatte es eilig. Das -Q
Ultimatum Kenvelars lief bald aus und 546
musste Kirr schleunigst erreichen, bevor der
Zauber, der den Eingang zur Unterwelt
offenhielt, seine Wirkung verlor.

Was sollte sie tun? Ein Leben zugunsten
Tausender opfern oder versuchen Hilfe zu
leisten?

- Legt ein Bauernblattchen auf Feld I und
stellt einen Gor darauf. '

Optionale Aufgabe:

befreien und zu Kirr brmgen, indem der
Gor bgs;egt wird Dies muss mnerha b
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Eara KANN den Bewohner Hadrias ||
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Eara erre;"c’hte mit einem veringstigten und :
erschopften Hadrianer die Stelle, wo Kirr berezts
wartete. , Kirr, nimm Dir bitte Semer an.”

sprach Eara.

-

rechts. SR

-

Lest' ‘g_etszelter auf Legendenkarte
Kirr Hmwelse Z-'-) phra

Eara erreichte Kirr. Traﬁrig war ihr Blick, als sie
von dem Geschehenen am Steg berichtete.
., Lass Dich nicht entmutigen,” sprach Kirr, ,Du
kannst nicht die ganze Welt retten. Manchmal
miissen fiir das hohere Wohl Opfer erbracht

werden.” o,

Der Gesinnungsstein wird nicht versetzt. -
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o= wqfiér Weg bis hierher.” Begriifite
Kirr, , Nun erzihl mir, was zu tun ist!”

Der Gesinnungsstein wird um ein Feld nach
links versetzt.

.‘;&; -
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte : 5
Kirr's Hinweise 2 > !

Priifungen ‘gegeniiberstehen Nur wenn Du

‘ ” 3 diese erfolgreich bestehst, kannst Du den
4 5 an Legendef.?’* ‘ | Verbannten retten.” o

. e 2 ,,Die Zauberer des Turmes und des Feuers

haben niitzliche Gegenstinde fiir Dich
bereztge-ftgt Aber nur EINES davon ist Dir
gestattet mit hinab zu nehmen. Wiihle weise!
llnd Viel Glzlick, Eara!”

gt
-

Du darfst nun zw1schen ,Varlion, dem
Flan;ghenschwert” und dem 4 dleb;s ]




Auswirkung: ».
Al

- Hat Eara das Schwert gewahlt, v etzte

den Gesinnungsstein ein Feld nac @S.

- Hat Sie den diebischen Marder genom-
men, wird der Gesinnungsstein nicht ver-
setzt. ;

Wenn Eara noch im Besitz des Trinkschlau-
ches sein sollte, kommt dieser nun aus dem

Spiel (Eara hat ihn an Kirr tibergeben.) S
Legt nun den Zeitstein auf das Hahnsyrflbol
und bewegt die Erzahlerfigur auf den

Buchstaben P der Legendenlelste,t ‘.’P .z‘

Dunbkelheit umschloss Eara, als sie sich tiefer

und tiefer in die Unterwelt Hadrias vorwagte.

Desto weiter sie kam, desto dunkler den
ihre Gedanken und Gefiihle. Stimmte ‘S_ﬁo'
wirklich, das hier der Quell’ der dunklen,
Magie lag?

Plétzlich wurde ihr bewusst, dass sie sich fiir
eine Philosophie der Magie entscheiden
musste, wollte sie diesen Auftrag erfolgreich
beenden. Auch kam ihr die Erkenntnis, dass
die Anwendung dunkler Magie keine
Schwiiche, sondern lediglich ein anderer Weg
war, sich die Kriften des Universums zu ‘t""‘
Nutze zu machen. .
Aber was wiirden ihre Weggefiihrten sagen,
sollte sie den Pfa.d der dunklen Mggze gsaz;n?
st;_uw szch ihr Charakter w; de e

|___;___________



STOPP! Ermahnte sie sich selbst und ballte
die rechte Hand zur Faust bis der Schmerz
einsetzte. Sie hatte einen Auftrag, voﬁﬁer dus
Wohl Hadrias abhing. Wenn Opfer erbrac t
werden miissten, so sollte dies so sein.

Dies war ihr Weg, egal wo und wie er Enden
mochte. \

Rdtliches Licht glomm am Ende des Tunnels
den Eara eben durchschritt. Als sie sein Ende
erreichte fand sie sich auf einem kleinen,
steinernen Vorsprung wider, umgeben von
rotem Wasser. »
Kleine Inseln ragten aus dem Gewisser empor
und bildeten eine Art Weg zu einer Treppe

Aber war sie al]em hier? Sze spurtt!eme'

- Stellt jetzt die Heldenfigur auf den
Felsen mit Eara’s Kopfsymbol %
- Legt ein Sternchen auf den ersten Felsen

der an das Startfeld angrenzt.
(Wenn Eara dieses Feld betritt, lest die
Karte ,Prasenz” vor)

Auf einmal vernahm sie eine Stimme, die
direkt in ihrem Kopf ertonte. , Halt Fremde!”
schrie sie und keine zwei Schritte vor ihr
begann die Luft zu wabern.

- Stellt nun die Figur VISION auf das ‘Feld
mit Eara’s Heldenflgur
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&< Eara’s Schicks S:

s

,, Seid gewarnt. Sobald ihr den Fluss der
Seelen tiberwunden habt, gibt es ke%Zuruck
mehr. Erst wenn das, was euch hierher ﬁﬁ'lrte
vollbracht ist, wird es euch gestattet sein, die
Unterwelt zu verlassen. Doch zuvor miisst thr
euch als Wiirdig erweisen und drei Priifungen
bestehen.

Gelingt euch dies nicht so seid ihr fiir immer
in der Unterwelt gefangen.” mit diesen
unheilvollen Worten verschwand die Vision
und Eara war wieder mit thren Gedanken
allein. ;

- Nehmt nun die Vision von der
Gebietskarte und lest die Karte P5 um
die nachste Aufgabe zu erfahren oA

Aufgabe: %
Eara muss innerhalb von sieben Stunden die

andere Seite des , Seelenflusses” erré%en
(Feld mit Treppe). Gelingt ihr das nich 1st\€11e
Legende verloren.

Sobald Eara das Feld mit der Treppe erreicht,
lest die Karte ,Tiefer in die Unterwelt” vor.

Bewegungsregeln:

Eara kann immer nur von einem Felsen zum
néchsten springen. Ein Sprung kostet eine
Stunde. Sobald sie einen neuen Felsen betritt,
wird mit einem schwarzen Wiirfel gewtirfelt
und das Ereignis auf der Ereigniskarte ‘
,Unterwelt” vorgelesen. Jedes Ereignis kann
nur einmal eintreten. Zuriickspringen ist nicht
moglich. Deckt bereits erwtirfelte Erelgmsse
mit einem roten Kreuz ab. Zeigt ein’
Wurfe'lvye Ergebnis welches bgrelts nit
deck{"wurde'?v{irfe 4

emerﬁ"Kr

einfach erﬁeut
Achtung: Die Karte Pr
dem erwiirfelten Ereignis
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Eara hielt inne. Eine vertraute Pmsenz éﬁke
ihren Geist. Ihre eigene? e MR
War sie bereits tot? Aus einem Reflex %ﬁ‘ £
blickte sie nach links.

Auf eznem schwarzen Felsen schimmerte etwas

Nur wenn Eara mindestens 10 Willenspunkte
hat darf sie - fiir eine Stunde pro Weg auf
den schwarzen Felsen springen. Sowohl der
Sprung.zum schwarzen Felsen als auch der
Ruckweg, I6sen KEIN Ereignis aus (es w1rd
also nicht gewurfelt)

Wenn sich Eara entscheidet auf den schwa!x".i“en
Felsen zu springen lest auf der Karte ,,Dée A
Prasenz 2% welter

Eara nahm Anlauf, soweit es auf diesem
glitschigen, kleinen Felsen moglich wa
sprang. Eine dunkle Aura schlug ihr
sie auf dem schwarzen Fels aufkam un

=
I
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Schatten. Eara spiirte ein Gefiihl der Macht und I
ein gleichzeitig eine Emotionale Bindung zu diesem l
Wesen. Als wie wenn sie gleichermafen an zwei
Stellen existieren wiirde. Eara schlof§ alle anderen l
Gedanken aus und konzentrierte sich allein auf den I
Schatten vor ihr. Da wurde ilr klar, dass sie dieses
Geschopf kontrollieren konnte. . I
Mochte sie aber wirklich diese dunkle Mugze |
nutzen? s
Schattenbewequnq p _’, S |
Fiir eine Stunde kann der Schatten 4 Fel&et '
I
|
|
I

beWegt werden Solange Eara 7 oddr mehr 4

Nur ddn,n,steht €l i
zur Verfiigung.,




Die erste Hiirde war geschafft. Eara blickte die
Stufen hinauf. Was wiirde sie wohl am Ende der
Treppe erwarten? - I‘ I .
¥
Auswirkungen:
Wenn Eara mit dem Schatten auf der Treppe
steht oder der Schatten mindestens einmal
bewegt wurde, versetzt den Gesinnungsstein
um ein Feld nach links.

konnen, es aber nicht getan hat, versetzt den
Gesinnungsstein ein Feld nach rechts.

Wenn Eara den schwarzen Felsen gar m'ch;c'
erst betreten hat, wird der Gesmnungsstem
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I
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Wenn Eara den Schatten hétte bewegen |
I

I

I

nicht versetzt |
I

I

I

Informationen zu dieser Karte erhaltet ihr auf
Legendenkarte P5.

i
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Der Fels war durch die Gischt des |
Flusses glitschig geworden. Eara verlor

fast den Halt. Wenn Eara 2 Willenspunkte |

*** Fan Legende™**
1 & . oA abgibt kann sie verhindern, dass der
\ *‘% S SCthk N g I Zeitstein um eine Stunde versetzt wird.

Die Seelen des Flusses zerrten an Earas

' 8 b Lebenswillen.Wenn Eara jetzt weniger
als 7 WP hat,verliert sie einen 1 SP. Die
Willenspunktanzahl dndert sich dadurch
nicht.

I

Eara sprang, landete und schlofs die y I
Augen. Das ging ja mal gut Eara erhalt |
1 W111enspunkt |
I

“.
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., Soweit so gut.” dachte Eara, al&ile die
letzte Stufe hinter sich brachte und mm
s begann einen dunklen, nicht enden

, wollenden Gang entlang zu laufen.
*** Fan Legende*** v .

e -,"

Hinweis zum Schatten:

Von nun an muss der Schatten nicht
mehr zusammen mit Eara auf dem
Zielfeld eines Gebietes stehen.

Deckt jetzt das erste Gebiet ,,Prufung
auf (obere Reihe Mitte) und‘lest ﬂhe

Legeﬂ?%ﬁen vLor,we}c X
Namen es trage

Vorbereitung: .
- Stellt die Heldenfigur und wenn vor-

handen den Schatten auf das S.’ tfeld
unten links und stellt die Figur. isi:&h
dazu.

- Legt die Eisenbladttchen auf die recht-
eckigen Felder, die mit den Buchstaben T

*** Fan Legende*** .
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gekennzeichnet sind.

- Stellt die Turmspitze in den Raum
oben links und legt das Schliisselblitt-
chen und das Feuerblittchen dazu.

- Mischt die Pergamente mit den Num-
mern 7, 8, 10 und 11 und legt diese , ‘

verdeckt in den Raum mit der Nummer I.

- Legt das Brunnenblattchen in den Raum

Nummer 11 v _." f?;"
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Eara schritt durch einen Torbogen und befand sich
nun in einem burgihnlichen Raum. Steinboden
und gemauerte Wiinde? Die Unterwelt hatte sie
sich irgendwie anders vorgestellt. In dem Moment
des Loslaufens, erschien ihr erneut die Vision.

., Zwei Tore miisst Ihr offnen, damit Eure Reise
hier nicht endet”, sprach sie. ,, Ein Tor wird von
Feuer bewacht, das andere von einem Zauber
geschiitzt.” Mit diesen Worten verschwand die
Vision wieder. Zwei Tore dffnen? Diese Priifung
hitte sich Eara schwerer vorgestellt. Doch auf
einmal legte sich ein Schleier der Traurigkeit und
Mutlosigkeit tiber sie. Umdrehen, aufgeben, schoff
es ihr durch den Kopf. Doch dann iibernahm der-
Instinkt der Kampferin wieder die Oberhand und
sie zwang die negativen Gedanken zuruck fur
dieses Mal. Diese Aufgabe sollte walzh!och mch'l: 50
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Aufgabe: g
Eara muss innerhalb von sieben Stunden den

Raum mit Nummer III erreichen. Hie_ u muss
sie die Aufgaben ,Feuerprobe” und
,Portalzauber” bestehen. Sobald Eara denT{aum
mit dem Flammenblattchen betritt, lest die
Legendenkarte , Feuerprobe” vor. Betritt sie den
Raum mit den Pergamenten lest die Legenden-
karte ,,Portalzauber” vor.

Sonderregeln fiir diese Priifung:

Auf Eara liegt ein Zauber, welcher ihren Willen
brechen soll. Jede Bewegung stellt eine
Uberwindung fiir Sie da. Aus diesem Grund -
muss fiir jeden Schritt auf ein neues Feld eine

Willenswurfpriifung absolviert werden.
Ablauf:
1. VOR der Bewegung wiirfelt Eara mit 1hrem

111a Heldenwhrfel (der Feuerwhrfel da?f ni ]
verwen v ') und.aiddle h
lhrahk n Wlllenspunkt s

Lest ]etif weiter auf I
,Priifung des Wlllen -

A

B
|
|
|
|
|
|
I
|
|

& |
|
|
|
|

i



2. Hat Eara 7 oder mehr Willenspunkte',\/vﬁr-
felt mit 2 roten und dem griinen Wiirfel.
Hat Eara weniger als 7 Wlllenspun%r: wiir-
felt mit 1 roten und dem griinen Wiir 1~

3. Vergleich der Wiirfelwerte. Ist Earas Ergeb—

nis gleich hoch oder hoher, ist die Willens-

probe erfolgreich und sie kann fiir eine Stun-
de, ein Feld weit laufen. Ist Earas Wurf nied--
riger, verliert sie einen Willenspunkt und
die Willenspriifung wird widerholt.
Das Auswiirfeln kostet KEINE Stunden!
Eara darf ihre Sonderfdhigkeit anwenden!

Schattenbewegung: 3

Der Schatten kann fiir eine Stunde 4 Feld_erl.vzleit
bewegt werden. Eine Willensprobe ist nicht )
notwendig. Der Schatten kann versghlosgehe
Tore NICHT ;passu:;en Wlll Eara Pla,tz mlt d em

Schatten W" ihr
nd de ime W

Eara betrat den Feuerraum. Heif$ loderten ihr die
Fl'ammen entgegen. Mitten im Raum lag ez‘n grofier
Eisenschliissel, umgeben von Flammen. Wie sollte
sie ihn nur bekommen? e

ﬁ <

Je nach Gesinnung ist diese Priifung
unterschiedlich schwer, da Anwender der
dunklen Magie Feuer besser beherrschen kon-
nen als andere Zauberer.

Befindet sich der Gesinnungsstein LINKS
von dem Wert 0 lest hier weiter: v

Eara muss eine Willenswurfprobe bestehen
um den Schliissel zu erhalten. ey
Hierzu wird, wie vor der Aktion Laufen, eine
Willensprobe vorgenommen (siehe oben) 5

wird um den Wert (Flammenblatt’hen ?;W'ert

des G‘ mes) redu21 a: - e
o " i 4 »

&
|
|
|
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Einziger Unterschied: Das Ergebnis fiir Eara I
|
|
|

3




Beispiel: .
Eara hat 7 WP und wiirfelt eine 4.
Gesinnungsstein liegt links von def‘j auf 2.
Wert des Flammenblattchens ist -4. ‘ A
Eara’s Ergebnis ist demnach: (7+4)—(4—§)5:9°i

Hat Eara die Willensprobe verloren verliert sie
einen Willenspunkt und es wird erneut
ausgewdirfelt. Das Auswiirfeln kostet KEINE
Stunden.
Ist sie Erfolgreich lest weiter auf *Feuerprobe
bestanden*

Befindet sich der Gesinnungsstein RECHTS
von dem Wert 0 lest hier weiter: >
Eara muss eine Willenswurfprobe bestehen
um den Schlussel zu erhalten ]

}gs;nommen sie
: Qaé"E ir

wird urmden Wert (FI'" :

Beispiel:

Eara hat 7 WP und wiirfelt eine 4. 3
Gesinnungsstein liegt rechts von der ) 1:\1&2 '
Wert des Flammenblittchens ist -4. o
Eara’s Ergebnis ist demnach: (7+4)-(4+2)=5

Hat Eara die Willensprobe verloren, verliert
sie einen Willenspunkt und es wird erneut
ausgewurfelt Das Auswiirfeln kostet KEINE
Stunden.

Ist Eara erfolgreich lest weiter auf
*Feuerprobe bestanden* > A




Eara hielt den Schliissel in ihren Hinden.

Er fiihlte sich kalt an. War das Feuer Z%ine
Illusion? An der rechten Seite des Rau sﬂsze
eine Schlieffvorrichtung. Der Schliissel passte Sie

drehte ihn um und horte ein metallenes klacken
und klicken. Dann dffnete sich das Tor.

Nehmt nun das Feuerbldttchen, das I
Schliisselblidttchen und das erste Tor aus dem |
Spiel. ' |
Die Felder links und rechts neben dem x I
»Torfeld” gelten von jetzt an als Verbungiefl'. |

I

e e
Eine Bibliothek? Hier? Eara traute ihren A%gen

kaum. In einem dieser Pergamente musste sich der
richtige Zauberspruch befinden um das ezte Tor zu
offnen. Eara begann mit ihrer Recherche. *L

¥
Deckt jetzt das oberste Pergamentblattchen auf
und wiirfelt mit einem roten Wiirfel.

Wiirfelt anschliefend mit dem lila Helden-
wiirfel und addiert Eara’s Willenspunkte.

das der Pergaments plus roter Wiirfel, hat Eara
die Priifung bestanden und das Tor 6ffnet sich.
Lest dann weiter auf *Portalzauber bestan,den*
4 . A
Andernfalls verliert sie einen Willenspunkt und
das nachste Pergament wird auf ed%ckkglpi{ die

|

|

|

|

|

ke |
Tt Earsla Ergebnis gleich hoch oder hoher wie |
I

I
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|

I
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*** Fan Legende*** '
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Dies musste der richtige Zauberspruch sein.

Eara laf$ die Zeilen und horte von draufien ein
schweres, knarrendes Gerdusch. Defz‘Weg war
frei. e

Entfernt jetzt das zweite Torblattchen.

Sollte sich Eara’s Zeitstein jetzt auf der
Stunde 7 befinden, ist die Legende verloren.

Hat sie noch mindestens eine Stunde tibrig,
muss sie noch eine Willenspriifung auf die

Aktion Laufen, erfolgreich, absolvieren um
das Gebiet zu verlassen.

Zur Erinnerung: Eara’s Schatten muss éich
diesmal nicht auf demselben Feld w1e Eara
beﬁnden um ins nachste Gebiet rrut],(ommjn

zudmfe ,,( = "‘- i a'fg

Bevyggt ]etzt des

c
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Jeder Schritt tiefer in die Unterwelt begann
schwerer und schwerer zu werden und eine
driickende Leere machte sich in Eara’s Geist

breit. N e

¥

- Hat Eara weniger als 7 Willenspunkte ver-

liert sie einen Stiarkepunkt und die Willens-
punkte werden auf 7 erhoht.

-> Hat Eara genau 7 Willenspunkte geschieht
nichts.

- Hat Eara mehr als 7 Willenspunkte, wiirfelt
mit dem griinen Wiirfel und zieht den Wert
von den Willenspunkten ab (bis max.7
Willenspunkte). :

auf det re enden Prufun a,rte
-ﬁ % ':gat'



Vorbereitung:
- Stellt Eara und den Schatten (wenn im Splell)

|
und die Vision auf das Startfeld. % I
- Mischt die Lichtblittchen 6,8 und 1 egt
je ein Blédttchen auf die Llchtblattchenfeld'er |
(oben und unten bei der Schlucht). Das dritte
Lichtblattchen kommt aus dem Spiel. |
- Legt das Brunnenblittchen auf den Brunnen I
und stellt einen Gor darauf.
- Stellt 1 Skelett auf Feld I |
- Stellt 1 Gor auf Feld II
- Stellt 2 Skelette auf Feld III : |
. |
|
|
|
|
|
I

Sonderregeln:
- Die Kreaturen bewegen sich nicht. o

Wenn Eara ein Feld mit einer Kreatur
betrltt MUSS sie Thre Laufenaktlon beenden
und gegen die Kreatur(en) kampfen 54

_______ s

Eine weite Ebene dffnete sich vor Eara als sie das
Ende eines weiteren Ganges erreichte. Aus der Ferne
horte sie das metallische Schlagen von S%ertem
und Kampflaute von Gors. Was wiirde sie hier erwar-
ten? Unvermittelt erschien ihr wieder die Vision.
., Vor Euch liegt das ewige Schlachtenfeld” sprach sie
, Hier sind die rastlosen Seelen des Krieges versam-
melt, verdammt, auf alle Zeit die Griuel des Krieges
zu sehen. Die Zeit ist knapp bemessen und ihr miisst
jede Kreatur bezwingen die Euren Weg kreuzt. Auch
ist hier die Macht der Magie nicht so stark wie
anderswo. Aber dafiir lauft die Zeit hier etwas
langsamer.”

- In diesem Gebiet kann Eara 2 Felder pro Std
laufen. Eine Kampfrunde betrégt aber weiter-
hin eine Stunde und der Sprung uber die
Schlucht ebenfalls el ," e ;
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- Nutzt Eara das Flammenschwert, muss sie
neben dem groflen roten Wiirfel auch den
Heldenwiirfel werfen und den We vom

lila Wiirfel von dem Ergebnis des rot *
Wiirfels abziehen. Earas Stiarkepunkte ﬂlesen
NICHT in den Kampfwert mit ein. Ihre
Sonderfihigkeit, kann nur auf den roten
Wiirfel angewendet werden.

. Ich habe hier noch etwas fiir Euch” fuhr die Vision
fort , Jeder der diese Priifung bestreitet,
darf das Stundenglas der Zeit nutzen”

- Eara erhilt jetzt das Stundenglas. &
Das Stundenglas kann 2x eingesetzt w_gra'en
um den Zeitstein eine Stunde zurtick zu '
versetzen. Dles Kostet pro Anwe Jidugg
2 Wi 'nspunkfe ; 3 > .

> Deckt jetzt die Lichtbldttchen auf.
Um die Schlucht zu tiberwinden wird mit dem I
griinen Wiirfel gewtirfelt und derﬁitg des I
Lichtblattchens hinzuaddiert. Anschliefsenc
wiirfelt Eara mit ihrem Heldenwiirfel uf‘cd‘ |
addiert ihre Willenspunkte. Hat sie mindestens
den Wert von Lichtbliattchen + griiner Wiirfel I
erreicht, kann sie die Schlucht iiberwinden. |
Das wiirfeln kostet keine Stunden, wenn sie
die Wiirfelprobe NICHT besteht, verliert sie |
KEINE Willenspunkte. |
I
I
I

Wenn Eara den Schatten nutzt lest hier weiter,
andernfalls auf Karte Priifung des Kampfgeistes 55

Die Vision verschwand. Als Eara sich umsah ﬁiél'te sie
das etwas fehlte an das sie sich schon irgendwie ge-
wohnt hatte. Ihr Schatten war verschwzi;den -

X by i il

Do v
Lest weiter auf
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Aufgabe:
Eara muss innerhalb der sieben Sh.ugn das

Feld IV erreichen. Gelingt ihr das nicht ist

die Legende verloren. Fi
-

- Wenn Sie Feld IV erreicht muss die das
Stundenglas wieder ablegen.

- Danach wird der Erzéhler ein Feld weiter
gesetzt und die entsprechende Legenden-
karte vorgelesen.

Hinweis: Der Schatten steht Eara ab dem
néchsten Gebiet wieder zur Verfiigung.

Die zweite Priifung war bestanden. Wieder lief Eara
durch dunkle Tunnel, wieder hatte sie das Gefiihl,
dass eine dunkle, unbekannte Macht zhréo VVzllen
brechen wollte. , ~. *
3
Wiirfel mit einem schwarzen Wiirfel.
Befindet sich der Gesinnungsstein auf einem Feld
LINKS der 0 so ziehe den Wert dieses Feldes von dem
Wiirfelergebnis AB. Liegt der Stein RECHTS der 0 so
wird der Wert des Feldes zu dem Wiirfelwert addiert.

Nun wiirfelt Eara mit ihrem Heldenwiirfel (die
Sonderfahigeit darf NICHT eingesetzt werden).

Die Differenz der beiden Ergebnisse verliert Eara ari
Willenspunkten. Sinkt sie dadurch auf 0 Vs
Willenspunkte, verliert sie einen Stéirkepunkt. £

WICHTIG: Wiirde Eara hiermit ihren letzten Stéirke—
punkt verheren, ist ,d‘ie Legende sofort verlore



Vorbereitung: .
- Mischt die Lichtbldttchen mit den Nummern

2,4 und 6 und legt diese verdec t -auf die
Felder I, II und III

J "“ :*’
LR
- Mischt die Pergamente mit Nummern 7, 8,

|
|
|
10 und 11 und legt eines, verdeckt auf das |
Feld IV '
- Stellt Eara (Schatten wenn im Spiel) und die I
Vision auf das Startfeld. I
- Legt je ein rotes Sternchen auf die Felder
1T und I , |
Sonderregel Schatten: > |
Der Schatten kann in diesem Gebiet nicht fdr |
eine Stunde bewegt werden. Stattdessen bewegt |
|
|
|
|

er sich immer mit Eara mit. Im Kampf verleiht
der Schatten 2 Staxkepunkte extra N e 2

Fortsetzung Bewegung: T
Eine Kamprunde kostet weiterhin 1 Stunde. |

Betritt Eara ein Feld, wird ZUERST o I
Lichtblattchen aufgedeckt und die dazilg“qh'(‘irige |
Legendenkarte gelesen. Sollte auf diesem Feld

auch ein Sternchen liegen, wird die dazugehoérige |

Legendenkarte erst vorgelesen wenn der Gegner |

auf diesem Feld besiegt wurde.

bbb bbb bbb bbb bbb bbb
Eara horte Wasserrauschen. Wiirde sie wieder Tageslicht |
zu sehen bekommen? Nein. Sie befand sich nur an einem |
unterirdischen Fluss. Eine steinerne Briicke iiberquerte

diesen. Der Boden war mit fluorizierendem Moos bed’eckt |
Alles wirkte so friedlich.
Aber als Eara die Briicke iiberqueren wollte, versperrte ihr l
die Vision den Weg.
HALT' “ tonte sie. ,,:Dle Briicke wird wnﬂ!en G&téfn I
Eurer uézgdm en, n'wurtz&en und infti el |

beég*'%f’; ] miisst ihr den Sieg
dannkbnf,z) ure:.wegm‘r : ¥,

|
Mg g



*** Fan Legende**
] i

aN

a’s Schicksal

**% Fan Legende***
)'v : g ™ : 2N

,,Doch miisst Ihr nicht wehrlos gegen diese Gegner kimpfen.
Ihr diirft zwischen zwei Ausriistungen wihlen. Aber wihlt
weise! Denn jeder Gegenstand kann nur ein einziges mal
verwendet werden.” mit diesen Worten vers nd die
Vision. "

N
Wahlt nun EINE der beiden hier aufgefiihrten Ausriist-
ungen:

1. Ausriistung der Macht:
- Varatans Helm der Macht:
~ Die aktuellen Willenspunkte werden zum
Kampfwert addiert.
- Diamant des Kraftraubes:
Der Wiirfelwert des Gegners wird halbiert

,
2. Ausriistung der Verteidigung: S0 -‘,
- Tarenmaske: OOT
- dieaktuellen Stirkepunkte verdo 1 sich
~ fureineKamprunde :
-Heilkraut:

Auswirkung: e
- Hat sich Eara fiir die Ausriistung 1 entschieden,

versetzt den Gesinnungsstein um ein F{iﬁach‘].inks.'
R R

- Hat sie sich fiir Ausrtistung 2 entschieden, e@’zt
den Gesinnungsstein um ein Feld nach rechts.

Kampfregeln:

Bei den Gegnern handelt es sich NICHT um Endgeg-
ner.
Da es sich bei dieser Priifung um Kampfe gegen Illus-
ionen handelt, haben diese auch keine Stirke- und
Willenspunkte. Eara muss in einer Kampfrunde den
Wiirfelwert des Gegners tibertreffen. Bei gleichem
Ergebnis wird eine neue Kampfrunde begonne_n':"
(Zeitstein eine Stunde weiter). ‘ 5
Verliert Eara eine Kamprunde, verliert sie
Will_gnspim}gte mHﬁ‘he ihrer Stﬁ.;‘l(ep.ur.fé
W <1 Ll - ey =

~\_7-s§d',. R ey 15

.
[

55

g

- .

. ,
L

*

Es m'g's§e‘nhle Geg
auf der siebten Sf
verloren.

.
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|

i
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Der Feind der Vergang&lhelt |

Stellt die Figur von Vaku auf |

Das Abbild Varkms
erschien vor Eara.
Sollte sie dieser Mann

|

|

Hoffentlich wiirde sie I
ihn diesmal :

endgiiltig besiegen. |

e |

|

e |

|

I

|

Der Feind der Gegemﬁhrt

Stellt die Figur des Krahd

|
g |
Krahder! Dzese 1" |
abscheulichen I
Kreaturen die
Andor tiberfielen. |
-] Ihre Freunde |
jagten diese Wesen |
 bereits.
| Bald, so hoffte ,s1e
| wiirde sie sich ¢ dem
Kampf gegen—d{e

rahder %sch Sgemr

¥ '\a .

I

I

I

I

|

POR |
T — 3



Der Feind der Zukunft

Stellt die Flgur von Torvelzlauf
Torven? o
Was sollte dies?

Weder in der
*** Fan Legende*** '

-, W oo i Vergangenheit
' %ﬁasSchlc sal Y .

noch aktuell
waren sie Feinde.
Torven war ihr
immer ein guter
Mentor gewesen.
Angst iiberkam
Eara, vor dem was die Zukunft bringen
wiirde. Diese Ungewzsshelt triibte ihre
Konzehtm B ',‘ i g
Tﬁﬁz urfelt- fmt.2 r

bewegt werden.

Wenn sie das tut, lest hier weiter, aﬁo “s(ten
geht es auf das nichste Feld:
Auf einem Felsen inmitten des Flusses sah Eara etwas
) liegen. Sie sprang hintiber und fand ein altes
: :(-:(:: - Fan Legende***ﬂ ’ ‘w; ‘ Pergament, geschrieZen inheiner fast vergessenen
= rache.
~ Eara’s Schicksal : :

Deckt jetzt das Pergament auf. Wiirfelt mit dem
lila Heldenwiirfel. Ist der Wiirfelwert plus
Willenspunkte gleich hoch oder hoher als der
Wert auf dem Pergament, lest hier weiter,
ansonsten kann Eara das Pergament m'cht’
entziffern.

Nach einigem Versuchen brachte sie die Zauberformel

zusammen und sprach die Worte.
Sie spﬁrje;pldtzliéh‘éine Veriinderung in ihrem Geiste.

Pt T e, )
Eara erh: die Ha'ffte des‘igét‘ am
als Wlllehspun](te Be1 ungeradenr Y

Eara darf fiir eine Stunde pro Weg auf den Felsen1



Wenn jetzt alle Gegner besiegt sind und
der Zeitstein auf Stunde 7 od%r davor
liegt, ist die Legende NICHT V&{l%gn.
Stellt die Vision auf Feld IIL
,Ihr habt diese Priifung gemeistert.”
Setzt nun Eure Reise fort.

Legt nun alle Gegenstidnde die ihr fiir
diese Aufgabe erhalten habt und sich
noch auf dem Heldentableau befinden
neben dem Spielplan ab.
Hinweis: Das Schwert und den Mader
diirft ihr nattirlich behalten. -

-

|

|

|

|

|

|

|

|

| RS

W o S AN PN i

Eara spiirte, dass sie ihrem Ziel i ht mehr
weit entfernt war. Drei Priifungen lagen
nun hinter ihr und sie fiihlte eine Miid?gkeit
wie schon lange nicht mehr. Ihre Zweifel
dieser Aufgabe gewachsen zu sein, wurden
immer grdfier. Noch einmal ging sie tief in
sich und griff auf ihre letzten Verbleibenden
mentalen Reserven zuriick.

Eara erhalt jetzt drei Willenspunkte.

=
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i




Vorbereitung:
- Stellt Eara (und Schatten wenn Verfugbar) und

die Vision auf das Startfeld.

- Stellt den Wachtergolem (Figur Unb%i}*ter
Krieger) auf Feld I

- Stellt den Sohn Kenvilar’s (Nerax) auf Feld
8}

- Mischt die Nebelblattchen und legt diese ver-
deckt auf die Kreissymbole.

Heifle und stickige Luft schlug Eara entgegen, als sie
eine moorartige Umgebung betrat. Die Luft flimmerte
so stark, dass die die Vision, welche scheinbar zu
ihrem stetigen Begleiter wurde, fast iibersah.
,Hier nun seid ihr am Ende Eurer Reise.” Spruéil_ sie.
., Seht, dort auf dem Felsen, inmitten der Wasser der
Verdammung steht er. Der Sohn Kenvilar’s! Doch um
ihn zu befrezen miisst ihr seinen Wuch@?r be;zgm;gen
1 t {iufgube.sem < Mlt.dz en.

Aufgabe:
Eara muss 4 Kampfrunden gege' en

Waichtergolem bestehen. Hat sie n, M
Kampfrunden noch wenigsten einen Stéirke-
punkt ist die Legende gewonnen. Lest dann

weiter auf Karte U.

Regeln fiir dieses Gebiet:

Bewegung:
Aufgrund der schlechten Sicht kann sich

Eara nur Feld fiir Feld fortbewegen. Sie -
muss jedes Nebelblittchen auf dem Wég zu
Feld I aufdecken und ausfuhren-

|
|
|
|
I
I
|
|
|
|
gl

|
|
I
|
|
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Kampf gegen den Wachtergolem .

Allgemeines:
- Eine Kampfrunde dauert eine Stun

- Hat Eara das Flammenschwert in 1h1' *. ‘
Besitz zu MUSS sie dieses auch w‘
verwenden.

- Wenn Eara das Schwert in Threm Besitz hat
mischt die 6 Pergamente und legt sie auf
das Feld mit dem Wachtergolem.

- Hat sie das Schwert nicht, so mischt die
7 Lichtbldttchen und legt diese auf das Feld
mit dem Wachtergolem.

o
.
e

Ablauf: = 5
Eara yyurfelt und addiert die Anzahl Starke unkte

|
I
Vorbereitung: : I
|
|
l
l
l
(+1SP wenn Schaﬁen im Sple,l) I

|

h oo

5 i |
_______ 1

Fortsetzung Ablauf: ‘ =

Kommt Sie dadurch auf 0 oder weniger
Willenspunkte verliert sie einen Star. bunkt.
Hat sie am Ende der 4 Kampfrunden'
mindestens einen Starkepunkt ist Legeridé;x
gewonnen.

Eara’s Sonderfihigkeit:

Die Sonderfahigkeit darf nur verwendet werden
um einen Wiirfelwert zu erhéhen, NIE um ihn zu
verrmge'i"n.

Beispiel 1: i
Eara wiirfelt eine 5 und hat 3 SP. Ergebnis =‘8’_.,
Sie deckt ein Lichtbldttchen mit Wert 4 auf.

Eara hat noch 3 Willenspunkte. Somit korﬁmt 51e‘
auf unter 0 Wlllen,spunkte und Vg—.;rli&’rt elﬁ&r

-
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Differenz = 4. A |
|
|
|
|

2




Beispiel 2: _
Eara wiirfelt eine 6 und hat 3 SI;:E rgebn
Sie deckt ein Pergament_)mt Wert 14 a
Differenz = -5. 3 ¥
Eara verliert in diesem Beispiel 5 Wille
WICHTIG: : o
Abwelchend zur Standardregel, érh@lt Eara nach
dem Verlust eines Starkepunktes, w1ed.er.SIEBEN‘
Wlllenspunkte






