Dies ist der zweite Teil der Kampagne um die Feinde von
Andor und schlieBt inhaltlich an die Geschehnisse im ersten
Teil (,,Schattenjagd*) an. Die Legende spielt au dﬁ-Rﬁ@kseife
des Nord-Spielplans (,,Hadria*) und benétigt neb
Grundspiel die Erwelterungen Reise in den N
»Neue Helden®. 5

Wichtig: Falls mehr als 4 Spieler an der Legende telh?ehmen
konnen die Schwarzen Herolde (aus der Erweiterung ,,Neue
Helden®) nicht zur Verstirkung des Endgegners verwendet
werden. Die Herolde kommen auf eine andere Weise ins Spiel.
Hinweis: Der Held Kram/Bait kann auch in dleser Legende
verwendet werden.
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Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus: :
o Jeder Spieler spielt mit der Figur weiter, die er bereits im |
ersten Teil der Kampagne ausgewihlt hat. Er erhilt die dazu- :
gehorige Heldenfigur und in der Farbe des Helden 2 Holz- |
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler legt :
eine seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld. |
o Legt verdeckt die Heldenwappen in den Farben de:»Helden :
berelt, dle am Splel tellnehmen iy :
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Lest jetzt weite\' ¢ ;uf
»Vorbereitungen

e Legt den blau-griinen Winter-Wiirfel bereit.

o Stellt die Figur Barde auf das Feld 8 der Ruhmeéhalle

o [egt die 3 Heilkriuter neben den Splelplan ind die Gabe
des Nordens ,,Diebischer Streifenmarder n di Kajﬁte
auf der Schiffstafel. %

o Legt alle Goldmiinzen und die Ausrﬁstungstafe | (mit der
,Hadria“-Seite) bereit und verteilt alle Gegenstind‘e auf der
Tafel: 78

e Legt die Sternchen und die roten X neben den Splelplan

e Statt der 3 Brunnenplittchen aus dem Grundspiel werden in
dieser Legende die 3 Nord-Brunnen verwendet. Mischt die
Brunnen verdeckt und legt sie mit der grauen Seite nach oben
auf jeweils eines der Brunnen-Felder. AnschlieBend werden
sie umgedreht

e Legt ein Schneepliittchen verdeckt auf jedes Landfeld mit
quadratischem Zeichen. (Ausnahme: Feld 151 erhilt bei
Spielbeginn kein Schneeplittchen) 3

e Stellt die Figuren Grenolin, Garz, die Zauberer
des Feuers, die 3 Zauberer des Turms, ‘
1 Wardrak (aus dem Grundspiel), die
2 Schwarzen Herolde (aus der Erweiterung

Neue Helden“) sow1e von den ,,Feinden von




Spielplan.
o Stellt den Erziihler auf den Buchstaben ,,O“'Ger Legenden-
leiste. >
e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet,
die Karten O1, O2 usw. oben liegen und als unterste
die Legendenkarte Z2. Alle anderen Legendenka
ohne Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt.
e Legt Sternchen auf die Buchstaben Q, R, T, V und Z.

Besonderheit: In diesgr Legende werden bei Sonnenaufgang
keine Windkarten gezogen. Deckt das Windkarten-Symbol
auf dem Sonnenaufgang-Feld mit einem roten X ab.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte -
»Yorgeschichte 1.

Nach und nach schlugen die Helden die Augen auf: S
schwarze Blitze zuckten iiber den Himmel und tauch
Landschaft immer wieder in ein unwirkliches |
herum herrschte eine grausame Kiilte, ihre K
der nassen Kleidung, die sie an sich trugen. O
waren, bereits am frithen Vormittag Hadria entdeck
herrschte nun dunkelste Nacht. Hatten sie etwa so lange
geschlafen? Und was war eigentlich passiert? Die Helden
versuchten sich zu erinnern...

Nach einer langen Seereise niherte sich die Aldebaran der Insel
der Zauberei. Seltsamerweise begegneten die Helden nur
wenigen Kreaturen wdihrend ihrer Fahrt. Versammelten sie sich
etwa hier im hohen Norden, so als spiirten sie, dass hier das
Schicksal des Nordens entschieden werden wiirde?

Der Sieg iiber die erste der drei Dunklen Schwestern hatte die
Helden in ihrem Glauben befliigelt, dass der Kampf nicht aus-
sichtslos sein wiirde. Auch wenn sie wussten, dass die beiden |
iiberlebenden Schwestern auf Rache sinnen wiirden fiir die
Vernichtung von einer der ihren, so tat dies ihrem Strebe
keinen 4bbruah. g




Dieser Teil der Kampagne besteht aus den Legendenkarten
01, 02,Ql1,Q2,R1,R2, T1, T2, V1, V2, V3, Z1, Z2,
Vorbereitungen 1-3, Vorgeschichte 1&2, Ankunft in Nordgard 1-5,

| Die Aldebaran 1&2, Orweyns Hammer, Riickkehr nach Nordgard 1-6,

Kirrs Zauber 1&2, Magisches Feuer, Der Eiswald 1&2,
Koraphs Hilfe 1&2, Der Handelszwerg Garz 1&2,

In der Zauberfeste von Yra 1&2, Kampf gegen die Dunkle Schwester |

Nur wenige Augenblicke spter zuckten schwarze Blitze iiber
den Himmel, dunkle Wolken tiirmten sich iiber der Aldebaran
auf und verhiefSen ein drohendes Unwetter, dessen Ausmafe die
Helden nicht einmal zu erahnen versuchten. Und das alles
erschien so schlagartig, dass sie nicht anders ko%ten‘aql zu
wissen, dass dies kein natiirliches Unwetter sein k‘omigle,,.;
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Weitere Blitze erschienen am Himmel und diesmal schlugen sie :

im Meer nahe dem Schiff ein. Lautes Donnern klang in ihren :

Ohren, Wasser spritzte auf und Wellen schlugen gegen das Boot. |

Mit verzweifelten Anstrengungen bemiihten sich die Helden, die :

Aldebaran weiter auf Kurs zu halten, aber die Blitze kamen \

immer néher, die Wellen tiirmten sich zu immer hoheren Bergen :

auf und es dauerte nur einige wenige Bruchteile von Sekunden, |
da schlugen sie an Deck und im Mast ein. Lautes Brechen von :

Holz erklang, das Segel des Hauptmastes geriet in Brand und |

die Aldebaran bekam Schlagseite. Die Helden hatten keine Zeit :

mehr, ein Rettungsboot zu Wasser zu lassen, sondern verliefien |
das Schiff und tauchten in die kalten Fluten um sie herum ein... :
o |
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Lest jetzt weiter auf Legendenkarte O1. -

Nun lagen die Helden erschopft, aber am Leben, am steinigen
Ufer der Insel und sie brauchten eine Weile, um zu erkennen,
an welcher Kiiste Hadrias sie iiberhaupt gelanc
und frierend erhoben sie sich und wrangen weni
diirftig ihre Kleidung aus.

Stell eutieHelden. aiif das Teld 151;

So durchgefroren wie sie waren, wiirden sie nicht lange in der
Wildnis Hadrias iiberleben. Nicht weit entfernt lag zwar der
Wintermarkt, aber wenn sie herausfinden wollten, was hier auf’
der Insel geschehen war, brauchten die Helden die Hilfe von
einem der beiden Zaubererorden, die nach dem Sieg iiber Qurun
ihre Feindschaft beigelegt hatten und ihre Krdfte seitdem
gemeinsam zum Wohle des Landes einsetzten.

Ein Blick nach Nordwesten auf den hiochsten Turm der Zauber-
feste von Yra, aus dessen Fenstern immer wieder die bedroh-
lichen, schwarzen Blitze herausschossen, zeigte ihnen aber, dass
es in dieser Richtung keine Unterstiitzung geben diirfte. Also
blieb den Helden nur die Mdglichkeit, es in der Hauptsfadt
Nordgard bei den Zauberern des Feuers zu versuchen und damit
eine Reise quer iiber die Insel mit all ihren Gefahrenzu um‘er-
nehmen : S

Sternchen | §hkennze1chnet en: h bei
Sonnenaufgang nic )
nicht, der Dunklen Sch



Legt je 1 Federplittchen auf die 3 Felder mit dem Feder-
Symbol auf der Insel. Die Plittchen konnen aufgedeckt und
ausgefiihrt werden, sobald einer der Helden das,entsprechendé
Feld betritt. Das geht nicht im Vorbeigehen. ’

Die 3 iibrigen Federplittchen kommen aus dem %{e{,‘#
Hinweis: Wenn ein Held das Schneepliittchen ,,Ruhm +1¢
aufdeckt, wird die Legendenkarte ,,Der Handelszwerg Galz &
aufgedeckt und vorgelesen.

Legendenziele: Alle Helden miissen die Hauptstadt ,
Nordgard (Feld 135) erreichen, bevor der Erzihler den Buch-
staben ,,P* auf der Legendenleiste erreicht.

Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken.

Legt ein Sternchen auf das Feld 135.
Wenn alle Helden auf Feld 135 stehen, wird die Legendenkarte
LAnkunft in Nordgard 1¢ aufgedeckt und vorgelesen.
Jeder Held startet mit 1 Stiirkepunkt und 7 Wlllenspunkten
Von der Ausriistung, die sie aus dem Rietland mltgebracht
haben, sind lediglich ein angeschlagener Schild und ein halb-
voller Trinkschlauch iibrig geblieben. Die Gruppe kann ent-
scheiden, welcher Held ‘welchen der belden gegenswnde

Dunkle Blitze zuckten iiber den Himmel und ein Beben lief3 die
Insel erzittern. Die Blitze kamen den Helden geféihrlich nahe,
und sie wussten, dass nur die Dunkle Schweste?;van der Zauber-
feste aus sie aus'gesandt haben konnte. ‘&
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Jeder Spieler wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. Det I-I?Ii dessen :
Wiirfelwurf den kleinsten Wert anzeigt, wird von cinem der :
Blitze getroffen. Haben zwei Spieler die gleiche Zahl gewiirfelt, |
so wiirfeln sie erneut. Sollten mehrere Helden gleichzeitig auf :
einem Feld stehen und einer von ihnen das Opfer des Blitzes |
sein, so werden diese alle getroffen. Helden auf dem Schiff :
werden von dem Blitz ebenso getroffen wie Helden an Land. \
Der (oder die) Held(en) konnen wihlen, ob sie durch den Blitz- :
schlag einen Stirkepunkt oder lieber Willenspunkte verlieren
mdochten. Entscheiden sie sich fiir die zweite Mglichkeit, wird :
ein weifler Kreaturenwiirfel geworfen und die gezeigte Zahl von |
den Willenspunkten jedes betroffenen Helden abgezogen. :
Verliert durch diese Aktion ein Held all seine Willenspunkte, |
biifit er einen Stérkepunkt ein und seine Willenspunkte vée;den :
wieder auf den Wert 3 erhoht. Besitzt er nur noch emen‘Swrke- |
punkt, so geschieht nichts. :
Der Emsatz eines Schildes schiitzt alle Helden auf dem gleichen |
Feld vor dem einschlagenden Blitz. Der Schlldbesnzer muss :
dabei von dem Blltz nicht betroffen sein. |
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|




Die Kreaturen spiirten, dass die Macht der Dunklen Schwester
wuchs und sie ihre Kraft auf die Helden konzentrterte und
begannen, sich fiir einen grofien Angriff auf Hdgrla zusammen
zu rotten.

Stellt je einen Nerax auf die Felder I und II. Erwurfe‘%lt
dem Winter-Wiirfel die Position von einem Gor und ’stellt ihn
auf das Feld mit dem zugehérigen blaugriinen Wiirfel.

Ein weiteres Beben erschiitterte die Insel. Dunkle Wolken am
Himmel ballten sich zu einer bedrohlichen Sdule zusammen, aus
der unentwegt Blitze herausschossen. Einer dagn raste genau
auf die Helden zu. O
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Jeder Spieler wurfelt mit einem Heldenwiirfel. Der I-Eﬁ dessen :
Wiirfelwurf den kleinsten Wert anzeigt, wird von einem der :
Blitze getroffen. Haben zwei Spieler die gleiche Zahl gewiirfelt, |
so wiirfeln sie erneut. Sollten mehrere Helden gleichzeitig auf :
einem Feld stehen und einer von ihnen das Opfer des Blitzes |
sein, so werden diese alle getroffen. Helden auf dem Schiff :
werden von dem Blitz ebenso getroffen wie Helden an Land. |
Der (oder die) Held(en) konnen wihlen, ob sie durch den Blitz- :
schlag einen Stirkepunkt oder lieber Willenspunkte verlieren |
mochten. Entscheiden sie sich fiir die zweite Moglichkeit, wird :
ein weiler Kreaturenwiirfel geworfen und die gezeigte Zahl von |
den Willenspunkten jedes betroffenen Helden abgezogen. :
Verliert durch diese Aktion ein Held all seine Willenspunkte, |
biiit er einen Stirkepunkt ein und seine Willenspunkte werden :
wieder auf den Wert 3 erhoht. Besitzt er nur noch e1nen*§tﬂrke- |
punk, so geschieht nichts. I
Der Einsatz eines Schildes schiitzt alle Helden auf dém glclchen |
Feld vor dem emschlagenden Blitz. Der Schﬂdbesttzer 1 2 :
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Finstere Wesen entstiegen den schaumenden Wogmg@d
tauchten auf der Insel auf. y

Tt
Stellt einen Nerax auf II und einen Meemtro ut;III
Erwiirfelt mit dem Winter-Wiirfel die Position §
Gor und stellt ihn auf das Feld mit dem zugchbngenhig
griinen Wﬂrfel

Das Unwetter nahm immer mehr zu. Zu den unzéhligen Blitz-
schlicigen, die um die Helden herum hermedelgmgen, gesellte
sich nun noch ein stetiger Wind, der an ihren Kkﬂdem zehrte
und ihnen scharfe Eiskristalle entgegen wehte .

Ein beliebiger Held wﬁrfelt mit dem Wlnter-Wil 1. | qfder
Held verliert den entsprechenden Wert an Willenspunkten, aufler
er steht auf Feld 135, 144 oder auf Feld 148. Helden auf dem
Schiff sind ebenfalls betroffen.

Sollte ein Held jetzt auf einem Feld mit einem Ewigen Feuer
stehen (oder eines der Pergamente einsetzen), dann wird der
gewiirfelte Wert zu seinen Willenspunkten hinzuaddiert.
Zusiitzlich wiirfelt jeder Spieler mit einem Heldenwiirfel. Der
Held, dessen Wiirfelwurf den kleinsten Wert anzeigt, wird von
cinem der Blitze getroffen. Haben zwei Spieler die gleiche Zahl
gewiirfelt, so wiirfeln sie erneut. Sollten mehrere Helden gleich-
zeitig auf einem Feld stehen und einer von ihnen das Opfer des
Blitzes sein, so werden diese alle getroffen. Helden auf dem
Schiff werden von dem Blitz ebenso getroffen wie Heldéllﬁn
Land. :

Der (oder die) Held(en) konnen wihlen, ob sie durch dén BlltZ-
schlag einen Starkepunkt oder lieber Willenspunkte verlieren
mochten. Entschelden sie sich fiir die zweite Mbghchkent, wmd



Der Einsatz eines Schildes schiitzt alle Helden auf dem gleichen
Feld vor dem einschlagenden Blitz. Der Schtldbesntzer muss
dabei von dem Blitz nicht betroffen sein. 4,, ¥ 4
Sollte auf dem Feld des betroffenen Helden ein Ev
stehen, so bringt der Blitz die Flammen zum erh%ewddas
Feuer wird vom Spielplan entfernt.

Steht ein von einem Blitz getroffener Held auf einem ?eld mit
einem Brunnen, so zerstort der Blitz diesen und das Brunnen-
pléttchen wird vom Spielplan entfernt.

Wenn ein Held auf einem Feld mit einem Hindlersymbol steht,
so vertreiben das Unwetter und die Blitze die Héndler. Legt ein
rotes X auf das Hindlersymbol. Bis zum Ende der Legende
kann auf diesem Feld nicht mehr gehandelt werden.

Dies alles kann durch einen Schild nicht verhindert werden.

Wieder schiumte das Meer auf und grausame Gestalten
entstiegen den Tiefen.

Stellt einen Meerestrol] auf IV und einen Arrog auf Ill’.

Erwiirfelt mit dem Winter-Wiirfel die Position von emgm
Nerax und stellt ihn auf das Feld mit dem zugehﬁngen >
blaugxﬂnen Wnrfel ;
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Lautes Drohnen erklang. Die Insel bebte und eine wahre
Kaskade an Blitzen fuhr hernieder. Die Helden Schtyj‘ien es
kaum, ihnen auszuweichen, in solch grofier Zahl sandte die
Dunkle Schwester sie aus. Sie spiirte wohl, da: s i
immer weiter in Gefahr geraten konnte, je ling
Helden auf der Insel aufhielten.

Ein beliebiger Held wiirfelt mit dem Winter-Wiirfel. Jeder
Held verliert den entsprechenden Wert an Willenspunkten, aufer
er steht auf Feld 135, 144 oder auf Feld 148. Helden auf dem
Schiff sind ebenfalls betroffen.

Sollte ein Held jetzt auf einem Feld mit einem Ewigen Feuer
stehen (oder eines der Pergamente einsetzen), dann wird der
gewiirfelte Wert zu seinen Willenspunkten hinzuaddiert.
Zusitzlich wiirfelt jeder Spieler mit einem Heldenwiirfel. Der
Held, dessen Wiirfelwurf den kleinsten Wert anzeigt, wird von
einem der Blitze getroffen. Haben zwei Spieler die gleiche Zahl
gewiirfelt, so wiirfeln sie erneut. Sollten mehrere Helden gleich-
zeitig auf einem Feld stehen und einer von ihnen das Optb,r des
Blitzes sein, so werden diese alle getroffen. Helden auf’ >
Schiff werden von dem Blitz ebenso getroffen wne H en an
Larl d Y A, - S 4

Der (oder die) Held(en) konnen wéhlen, ob sne durch"den Blltz-




_________ e — 1

Der Einsatz eines Schildes schiitzt alle Helden auf dem gleichen
Feld vor dem einschlagenden Blitz. Der Schlldbesuz::r muss
dabei von dem Blitz nicht betroffen sein. 4, s
Sollte auf dem Feld des betroffenen Helden ein Ewige
stehen, so bringt der Blitz die Flammen zum erl; emdﬁas
Feuer wird vom Spielplan entfernt. Bz

Steht ein von einem Blitz getroffener Held auf emem%eld mit
einem Brunnen, so zerstort der Blitz diesen und das Brunnen-
plittchen wird vom Spielplan entfernt.

Wenn ein Held auf einem Feld mit einem Hiindlersymbol steht,
so vertreiben das Unwetter und die Blitze die Handler. Legt ein
rotes X auf das Héndlersymbol. Bis zum Ende der Legende kann
auf diesem Feld nicht mehr gehandelt werden. i

Dies alleskann durch cinen Schild nicht verhindert werden.

Wichtig: Wenn das Feld, auf dem Garz steht, durch einen
Blitzschlag getroffen wird, so entscheidet der Handelszwerg -
sich dazu, seine Waren einzupacken und die Insel zu verlassen —
unabhiingig davon, ob der Held den Blltz mit einem Schird

abwehren konnte oder nicht. .: ¢ e

e Waren einzupaci 1
ngen. Ich hoffe, k%

Lesi%jg@giwfelte

L e Y e ey

Ein weiteres Mal spie das Meer Kreaturen aus. Ihre Zahl wuchs
und wuchs und die Insel stand kurz davor; von thnen ﬁbermnnt
zu werden. 4'3 L

Stellt einen Meerestroll auf II und einen Arrog f ¢
Erwiirfelt mit dem Winter-Wiirfel die Position von ¢

Nerax und stellt ihn auf das Feld mit dem zugehbrlgen blau-
griinen Wiirfel.

Fay
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn .
... die Dunkle Schwester besiegt ...
.. und der Schwarze Kristall mit dem Hammer der
Stérke getroffen wurden ...
.. und der Barde nicht auf 0 Ruhm gesunken ist.

Der Hammer sauste auf den Schwarzen Kristall hinab, doch durch §

den Schlag zersplitterte er zundichst nicht. Dann aber zeigten sich

Risse auf der Oberfliche, die sich innerhalb weniger Augenblicke

ausbreiteten. Und mit einem Mal zerbarst der Kristall in unzdhlige

winzige Splitter. Dze Dunkle Schwester schrie auf, ein Iétzte: Mal
H

einen fernen, unmenschlichen Schre«, der nur
letzten der drei Hexen stammen konnte. Doch
Kurz darauf trat Koraph i in Begleztung des Zau

zu ihnen. T o
wErwar em Gefangener der Dunklen Schwester*, b;ﬁgittgte
Koraph. ,,Ich habe ihn befreit, wihrend ihr ihrem Dasein ein
Ende gesetzt habt.

., Kannst du uns irgendetwas iiber die verbliebene Schwester
erzéhlen? * fragten die Helden, an Torven gewandt.

Dieser atmete noch ein paar Mal tief ein, man sah ihm formlich
an, dass die Gefangenschaft sehr an seinen Kriften gezehrt
hatte. wJa... und nein! Als ich in ihrem Kerker safs, erzdhlfe‘ sie
mir in der Tat von ihrer Schwester. Sie war so siegesgewiss,
dass es ihr nicht in den Sinn kam, ich konnte diese Informa~
tionen xrgendwann gegen sie verwenden. =
Ihre Schwester ist Richtung Krahd gerexst genauer gesagt ins




steht, ist die Legende noch nicht verloren.

Sps
Die Helden betraten die Hauptstadt der Insel una
gleich von einigen Einwohnern empfangen, die We
Decken und einen Becher heifsen Met brachten, um sie g!gﬁu
wdrmen. Oﬁ'enbar hatte es seine Vorteile, wenn man 50 bekanm
war wie sie. Anstatt aber auf die Fragen der Bewohner einzu-
gehen, die von ihnen natiirlich wissen wollten, ob sie gekommen
waren, um zu helfen, eilten sie schnellen Schrittes auf das
riesige Oktron zu, in der Hoffnung, dort Antworten auf die
Fragen zu erhalten, die seit der Ankunft auf der Insel in ihren
Kdpfen umherschwirrten.

Als die Helden durch das Portal des K uppelbaus in die weite
Halle eintraten und sich dem grofien Feuer in der Mitte
néherten, traten sogleich die elegant gekleideten Zauberer des
Feuers auf sie zu und begriifiten sie.

., Was ist hier in Hadria passiert? * fragte einer der Helden ohne
Umschweife. ,,Ist das alles das Werk der Dunklen Schwefsiern7 A
.. Ja, eine der Dunklen Hexen ist in der Tat hier, wie ihr ¢ h
schon gedaeht habt. Und sie hat den Schwarzen Krtsta?
gefunden, der ihr einst ihre Macht geschenkt hat. Wir wxssen
nicht, wo sie ihn entdeckt hat, aber das spielt nun au :
Rollé mekr Sze hdilt sf in der Feste von Yra mqfun

__________________ ———q

Stellt die Figur der Dunklen Schwester auf das Feml-ﬂ und
legt den Gegenstand Schwarzer Kristall dazu.

Ao
. Was ist mit den Zauberern des Turms geschehe ind sie tot?
., Nein! Jedenfalls nicht, soweit wir wissen. Es | hte,
nach denen sie ihr erbitterten Widerstand geleistet M%gfv;_Aber
dann sind wohl einige von ihnen geflohen, als sie merkten, dass
sie nicht viel gegen sie ausrichten konnten. Was niitzte es ihnen
auch, im Kampf gegen die Hexe zu sterben, wenn ihnen zumin-
dest noch die Mdglichkeit blieb, Hilfe zu holen. *
., Es bleibt also fiir den Moment an uns, die Dunkle Schwester
zu besiegen“, stellten die Helden fest. ,, Unterstiitzt ihr uns im
Kampf?*
., Wir werden euch gerne helfen, befiirchten aber dass Nordgard
verloren sein wird, wenn wir diesen Ort verlassen. Das Meer ist
unruhig und immer wieder tauchen finstere Kreaturen.aus den
Tiefen auf und verbreiten Schrecken auf der Insel. Wir werden
euch aber zumindest etwas mitgeben konnen, was euch helfen
wird, die herrschende Kilte fiir einige Zeit zu vertreibe ok,

Die Helden erhalten die drei Pergamente, die sie auf dle ;
kleinen Ablagefelder ihrer Heldentafeln legen kdnnen. Wenn ein
Held eines dieser Pergamente einsetzt, funkuomert
Ewt@u Feuer. W '




. Um die Dunkle Schwester zu vernichten, reicht s nicht, sie im
Kampf zu besiegen, sofern dies iiberhaupt mdglich ist*, fuhr
einer der Zauberer fort. ,, Ihr miisst den Schwarzen Kristall, d‘ lie
Quelle ihrer Macht, zerstéren. Und das vollbrir
einem sehr mdichtigen Gegenstand Orweyns He q;ger
Stdirke. * i

Die Helden ahnten schon, dass es nicht leicht werden wﬁrde

., Wo finden wir den Hammer? *

., Ungliicklicherweise ist er nicht hier. Als die Dunkle Schwester
die Feste von Yra in Besitz nahm und der Landweg durch die
Kreaturen versperrt war, beschlossen die Turmzauberer, die
magischen Waffen mit drei Schiffen hierherzubringen, damit sie
nicht in die Héinde der Hexe fallen konnten. Zwei der Schiffe
sind durch den Sturm, der unsere Insel umgibt, weit abgetrieben
und bis hinunter nach Sturmtal gelangt, wo sie zwar in Sicher-
heit, aber aufierhalb unserer Reichweite sind. Das dritte Schiff,
das den Hammer an Bord hatte, zerschellte an einer Klippe. Es
liegt nun im Westen der Insel, aber treibt mit der Stromung
immer weiter nach Siiden. Es wird nicht lange dauern, bi&ﬂsﬁlr
uns unerretchbar sein wird.

»Ankunft in Nordgard

__________________ ———q

. Dann brauchen wir also schleunigst ein Schiff, mden
Hammer bergen zu kénnen. Konnt ihr uns eines geberﬁ “ fragten
die Helden. ,, Unseres haben wir dank der eu Schwester
leider bei unserer Ankunft in Hadria verloren. *

., Was euer Schiff, die Aldebaran, anbelangt, ha w

gute und eine schlechte Nachricht fiir euch!* sagten d;ls;
Zauberer des Feuers.

. Was ist die Gute? * fragte einer der Helden.

., Euer Schiff ist nicht gesunken. Es ist noch einigermafien mtakt,
und ein paar Seeleute haben es zumindest bis an den siidlichen
Steg bringen konnen. Es wartet nur auf euch. Die schlechte
Nachricht ist, dass es ziemlich beschddigt wurde und kaum Zeit
bleibt, es zu reparieren.

Die Menschen des Wintermarkts haben bestxmmt noch etwas
Holz in ilwem Vorrat. Holt es und bringt es zum Schiff. Dort
kann euch ein befreundeter Baumeister helfen, wenigstens einen
Teil der Scha"den zu reparieren. - :

Legt das Sclnﬂ'an den Steg vor Feld 154 und legt zwei
Holzstimme auf das Feld 148. ;7

Aufga Y(Legendenznele) Die Helden miissen be1§ oder 3
Splelern emen, bei 4 oder mehr Spielern zwei Ho




