Stellt die Figur Gonhar auf das Feld 320. Gonhar bleibt vorerst
auf dem Feld stehen und wird bei Sonnenaufgang nicht bewegt.

. Ich habe in der Tat wichtige Informationen ﬁﬁggzwh “, sagte
Gonhar. ,, Wenn ihr diesen unheilvollen Zauber, der de‘gﬁaum
umgibt, brechen wollt, dann benotigt ihr einen ebenso mﬁchrtgen
Zauber. Und einen solchen kénnen nur die magischen ) Schilde
erzeugen.

. Die vier Schilde? Bist du sicher? "

., Was glaubt ihr denn, warum wir sie damals geraubt haben. lhr
habt noch nicht einmal ansatzweise herausgefunden, wozu sie
imstande sind. Wenn es euch gelingt, so viele zusammen zu
bringen, wie ihr tragen konnt, dann kann ihre Macht den Zauber
brechen.**

., Wo finden wir denn die iibrigen Schilde? Seit unserem letzten
Besuch hier ist uns nur der Sturmschild geblieben.

. Der Feuerschild liegt in der Ruine von Borghorn, aber es ist
kaum maoglich, bis zu ihr vorzudringen. Sucht diesbeziiglich
Corion auf. Er kann euch weiterhelfen und hdlt sich nahé den
Uberresten der Wurfmaschine Zera auf.

Den Sternenschild findet ihr in der Schmiede. Ein mdchtzger
Feuergeist ist dort jedoch aus den feurigen Tiefen gestiegen und
verhindert jeglichen Zutritt zu ihr. Er kann nicht besiegt werden.
Wahi'scheinhch werdet ihr ihn zrgendwxe aus der Schmlede

Lest jetzt weiter auf
suUnerwartete

Legt den Sternenschild auf das Feld 350 und stellt den Feuer-
geist dazu. Solange der Feuergeist auf diesem Feld steht, konnen
die Helden und auch die Skelette es nicht betnf,gen Wie die
Helden an den Sternenschild gelangen konnen, erfahren sie im
Laufe der Legende. i

Hinweis: Bei der Bestimmung der Sichtweite fiir die Skslette
wird das Feld 350 als ,,nicht vorhanden* betrachtet, genauso wie

Fan-Legende T R dies beim Schwarzen Baum (Feld 340) der Fall ist. Lest dazu
| auf der Karte ,,a4 nach.
Dl@ f einde von Andat : Legt ¢in Sternchen auf das Feld 360. Wenn ein Held dieses
& «ﬁﬂ-’f’ = — Feld betritt, wird die Legendenkarte ,,An der Kriegsmaschine 1
( = ? \Totenfeuer 5, aufgedeckt und vorgelesen.
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: -;,; “ R ¢ Verteilt nun die Quellenpliittchen verdeckt auf den Feldern 319, :
“ ‘ 325 und 344. Wenn ein Held eines dieser Felder betritt, wird die |
Quelle aufgedeckt und ein Sternchen dazu gelegt, zum Zeichen, :
dass sie bereits erforscht wurde. \
Bei jeder der Quellen kann der Held entscheiden, ob er VOn ihr :
trinken mochte. Dann wird sie wieder umgedreht und kann bei |
Sonnenaufgang wieder aufgefrischt werden. Das rote X wird :
in diesem Fall vom Quellen-Symbol auf dem Sonnenaufgang— |
Feld entfernt. :
Wenn das ,,4 Wlllenspunkte“-l’liittchen ge@mden wu'd, ‘werden |
alle noch verdeckten und nicht mit einem Sternchen gekenn— :
zelchnetmﬂpean rmfg?eﬂeckt und bei den berelts erfo&chten |
|
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|

|

|

|

|

|

|

Lest jetzt welter aulg%_
sUnerwartete




. Fan-Legende

Die | Feinde von A ;\(

w‘* &

Bei der ,,4er-Quelle* hilt sich der abtriinnige Krahder auf.
Sobald die Quelle gefunden wurde, wird die Legendenkarte
,Der Kampf um den Bruderschild* aufgedeckt und vorgelesen.
Hinweis: Kheelas Wassergeist kann ebenfalls Quellen aufdecken.

“—'l'.

W

Aufgabe (Legendenziel):
Um den Zauber des Stundenglases zu brechen, muss Jeder Held
einen der vier Schilde in seinen Hiéinden halten, bevor der
Erzéhler den Buchstaben ,,n“ auf der Legendenleiste erreicht.

Wenn die Gruppe Schilde in der Anzahl der am Spiel beteiligten
Helden in den Hénden hilt, wird der Zauber des Stundenglases
gebrochen. Es ist dafiir nicht erforderlich, dass die Helden auf
demselben Feld stehen. Es ist bei weniger als 4 Spielern auch
nicht wichtig, welche der vier Schilde sie besitzen.

Wenn jeder Held einen Schild in seinen Hiinden hilt, wird die

gelesen.

Hinweis: Der Held Bragor/Rhega kann einen Schild auch auf
zwei nebeneinanderliegenden, freien Ablagefeldem auf selner
Heldentafel ablegen.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte et >
,,Unerwartete Hilfe 4“ S S
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Legendenkarte ,,Die Macht der Schilde* aufgedeckt und vor- :
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. Und noch etwas... Wir wissen nun, wer die Skelette befehligt.
Es ist ein Skelett mit einer Krone. *

., Der Bleiche Kénig? Wir haben ihn doch vernichtet.

8o leicht kann er nicht vernichtet werden. Solange der Tod
existiert, wird wohl auch der Bleiche Konig weiter existieren.
Und deswegen kehrt er auch immer wieder in die Welt der
Lebenden zuriick und fiihrt seine Armeen der Toten gegen die
Bewohner. " Gonhar blickte nach Nordosten, als er weitersprach.
. Er hdilt sich in der Ruine des dunklen Tempels auf. Wahrschein-
lich werdet ihr ihn erneut besiegen miissen, damit die Skelett-
horden auseinanderfallen. Er machte auf mich jedoch nicht den
Eindruck, dass er dieses Mal leichter zu besiegen wiire. **
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Stellt die Figur des Bleichen Konigs auf das Feld 330. Wenn :
ein Held dieses Feld betritt oder vom benachbarten Feld mit dem :
Augensymbol (Feld 323) aus den Tempel beobachtet, wird die |
Legendenkarte ,,Herr der Toten 1 aufgedeckt und vorgelesen. :
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Aufgabe (Legendenziel): "
Die Helden miissen den Bleichen Kénig besiegen, bevor der
Erzéhler den Buchstaben ,,n* auf der Legendenlenste errelcht

Der Held nickte dem Krahder nur kurz zu. Bedanken wollte er
sich bei ihm nicht, trotz der Hilfe, die er ihnen bisher geben
konnte. Dann drehte er sich um und verlief§ den Auﬁerqx)sten.
o Nun démwrsgch euer Glﬂck/ “ rief Gonhar th er



Schon von weitem konnte der Held die riesige Maschine sehen,
die am Rand der Schlucht stand. Die Zerstorung der Feste Borg-
horn hatte auch an ihr ihre Spuren hinterlassen. Der einstmals
stabile Bau, der an das Gerippe eines Riesen erin
zerfallen. Es war kaum vorstellbar, dass mit der
Zera, ohnehin schon die letzte ihrer Art, noch _lemals-ejn'
Geschoss abgefeuert werden konnte.

Vor der Maschine stand ein einzelner Krahder, der nur auf die
Ankunft des Helden zu warten schien: Corion.

Offenbar hatte Gonhar dem Hexenmeister bereits eine Nachricht
wegen ihrer Ankunft zukommen lassen, auch wenn der Held sich
nicht vorstellen konnte, auf welchem Weg er dies vollbracht
hatte.

Corion wirkte nicht weniger wiitend als der Konig der Krahder,
als er den Helden erblickte und sich an das erinnerte, was die
Helden von Andor seinem Reich angetan hatten. Aber auch er
schien dxeses tiberraschend schnell zu verdrdngen.

yut

Stellt die Figur Corion auf das Feld 360. Corion bewegt snch
bei Sonnenaufgang nicht.

»An der Kriegsmaschi

,» Wir miissen einen Weg nach Borghorn finden.*
. Nun, nach eurem letzten Besuch ist nicht mehr viel von der
Feste iibrig geblieben. Und man gelangt am ten iiber eine
Briicke zu ihr. Nur die ist ebenfalls zerstért worden.

.. Genau deswegen bin ich hier*, sagte der Held. %Laqﬁonhar
konntest du uns dabei behilflich sein. *

o In der Tat! Ich kann euch eine Briicke beschaffen. Nur dazu
bendtige ich das entsprechende Material... Knochen!*

. Wo sollen wir soviele Knochen hernehmen, dass daraus eine
Briicke gebaut werden kann? ** wollte der Held wissen.

,, Die einzigen, die iiber so viele Knochen verfiigen, sind die
Skelette. Bringt mir zwei Skelette! Zusammen mit einigen
Einzelteilen der Kriegsmaschine hier kann ich dank eines
besonderen Zaubers eine Briicke fiir euch erschaffen.

Damit Corion die Briicke iiber die Lavasee bauen kann, benotigt
er Material in Form eines groen Haufens Knochen.

Aufgabe: o

Die Helden miissen zwei Skelette besiegen und ihre Uberreste

zu Corion bringen. Wenn zwei Skelette auf Feld 360 ,,aggelegt‘
wurden, wird die Knochenbriicke zwischen die Felder 351 und
364 gelegt Sie wird dann als neues Feld 372 behandelt.

Lest jetzt weiter
»An der Krieg:




Wenn die beiden Skelette abgelegt wurden, werden sie an-
schlieBend sofort auf das Sonnenaufgang-Feld gestellt und belm
nichsten Sonnenaufgang wieder eingewiirfelt. % -

s‘
Wichtig: Skelette ktSnnen nicht iibergeben oder&e:&qm
Falken verschickt werden. A
Wenn die Knochenbriicke errichtet wurde, wird die Legenden-
karte ,,Eine Briicke aus Knochen* aufgedeckt und vorgelesen.

Hinweis: Der Bau der Knochenbriicke ist fiir das Legendenziel
nicht zwingend erforderlich. Statt dessen kann ein Held sich
auch dafiir entscheiden, die beiden Sprungfelder zu benutzen,
um die Feste Borghorn zu erreichen.

Sollte ein Held auf diesem Weg die Felder 365 oder 369
betreten, wird die Legendenkarte ,,Die Suche nach dem Feuer-
schild* aufgedeckt und vorgelesen.

., Eine Frage“hatte ich noch an dich: In der Schmiede hai;.ét ein
mdchtiger Feuergeist, der laut Gonhar unbesiegbar sem soll.
Kennst du einen Weg, ihn aus der Schmiede zu vertre: en’ 3
fragte der Held. e

= Dte emztge Mogltchkext die wh kenne... ", antwortea‘e Corton,

haben. o

Als der Held die Uberreste der Skelette vor Corion ausbreitete,
war dieser bereits in eine Art Trance versunken Es dauerte nicht
lange, da begannen sich die Knochen zu . Sie setzten
sich aneinander und bildeten einen schmalen S dgr sich nach
und nach iiber der Lavasee spannte. Immer wiec wchen
Einzelteile von der Kriegsmaschine ab und verbanden .g;ch mit
den iibrigen Knochen. Nur wenig spéiter war ein Weg nach Borg-
horn geschaffen.

Der Hexer schlug die Augen auf. ,, Der Weg zur Feste s!eht

euch jetzt offen”, sagte er ruhig.

Die Briicke wirkte stabil. Der Held vertraute darauf, dass
Corions Zauber fehlerlos war. Andererseits wiirde er dem
Krahder zutrauen, dass sich die Briicke aufliste, sobald er erst
einmal iiber der Lavasee stand.

Lest weiter auf dieser Legendenkarte, wenn der Held sich
dazu enuchllellt, die Briicke zu iiberqueren.

Bei den ersten Schritten auf der schmalen Knochenkonsﬂ'ulmon
war der Held noch zogerlich. Doch dann raffte er semen Mut
zusammen und wagte den weiteren Weg.

Seine Bedenken waren jedenfalls fiir diesen Moment gmndlos
denn unbeschadet erreichte er das andere Ende der Brﬁclce und
stana vor den Ubeﬂmten der Feste Borgho%




Die Fundamente der Feste ragten aus dem Lavasee heraus.
Einstmals das Zentrum des Bésen war dieser Ort nur noch ein
Schatten seiner fritheren Bedrohung. Stand sie in vergangenen
Zeiten noch fiir Unterdriickung, so bedeutete s:ejwute nur noch
Vergéinglichkeit. =2

Irgendwo zwischen den Ruinen lag der Feuerschild bet den
sterblichen Uberresten der Andori, die nicht rechtzemg vor der
Zerstorung Borghorns fliehen konnten.

Auf die Felder 364, 365, 368 und 371 werden verdeckt (mit der
Gitterseite nach oben) 3 méiinnliche und 1 weibliches Bauern-
plittchen gelegt. Bauernplittchen konnen aufgedeckt werden,
wenn ein Held auf dem entsprechenden Feld stehen bleibt. Das
geht nicht im Vorbeigehen.

Wenn ein Held das weibliche Bauernplittchen aufdeckt, findet
er den Feuerschild und kann ihn sich zusammen mit den 2
zugehorigen Feuerpliittchen nehmen.

Der Feuerschild kann nach den iiblichen Regeln (siche Regel-
heft) eingesetzt werden. Er ist aber auch in der Lage, den Feuer-
geist aus der Schmiede (Feld 350) zu locken.

Wenn ein Held das Feld mit dem Augensymbol neben der
Schmiede (Feld 357) betritt, wird die Legendenkarte ,,Die Jagd
nach dem Sternenschild 1* aufgedeckt und vorgelesen. Legt ein
Sternchen auf das Feld 357 um an d:e Karte ennnert zu werden.

Ruoor - ,, Die Immerwiitende ™, so nannten die Krahder die
Schmiede. Und auch jetzt noch nach der Zerstorung der Feste
Borghorn umgaben sie schwarze Rauchwolken und eine beinahe
unertréigliche Hitze, die von der ausstromenden Lava ausging.
Doch jetzt vermochte sich niemand der Schmxedé*buc}})uur zu
néihern. Der Feuergeist, den die Glut an diesem Ort angelockt
hatte, verbreitete eine Hitze, die kein sterbliches Wesen auch nur
ansatzweise ertragen konnte.

Um den Geist aus der Schmiede zu locken, brauchten die Helden
eine mindestens ebenso starke Hitze. Und diese konnte wohl nur
der Feuerschild erzeugen. ; :
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Der Feuergeist auf Feld 350 kann nicht besiegt werden. Mit :
Hilfe des Feuerschilds sind die Helden jedoch in der Lage, ihn |
fiir eine kurze Weile heraus zu locken. :
Ein Held kann den Feuerschild einsetzen, wenn er auf einem der |
Schmiede benachbarten Feld steht. Dann wird eines der beiden :
Feuerpliittchen auf das Feld des Helden gelegt. In diesem Fall |
wird das ,,-3“-Symbol auf dem Plittchen ignoriert. Der Held :
verliert also durch das Plittchen keine Willenspunkte. Andere |
Kreaturen oder Skelette behalten ebenfalls ihre volle W(}fens- :
punktezahl, wenn sie das Feld mit dem F euerplﬂttchen betreten. |
Das zweite Feuerplittchen wird auf das Symbol Borghorn :
zerstort? auf dem Sonnenaufgang-Feld gelegt. 5 |
Beim nichsten Sonnenanfgang verlﬁsst der Feuergelst dle :
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»Die .ikgd nach db m




Steht der Feuergeist wieder auf der Schmiede, kommt auch das
zweite Feuerplittchen aus dem Spiel.

|
|
|
l
Wichtig: Wenn dies passiert, dann kann das Fef§350 danach :
nicht mehr betreten werden. i |
Helden oder Skelette, die das Feld des Feuergeistes betreten :
oder auf dem Feld stehen, auf das der Feuergeist lauft, werden :
von ihm kampflos besiegt. |
Besiegte Helden werden vom Spielplan entfernt. Thre Aus- |
riistung bleibt aber auf dem Feld liegen und kann von anderen :
Helden aufgenommen werden. Bei der Bestimmung der bend- :
tigten Anzahl Schilde (fiir das Brechen des Stundenglas-Zaubers) |
zihlt nun die jetzige Anzahl der am Spiel teilnehmenden Helden. :
Besiegte Skelette werden auf das Sonnenaufgang-Feld gestellt |
und beim néchsten Sonnenaufgang wieder eingewiirfelt. :
Die Helden erhalten fiir sie keine Belohnung. i
Lava-Neraxe (siche Karte ,,Entdeckungen im Nebel“) lgnonert :
der Feuergeist. |
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Beim Betreten der Schmiede erhalten die Helden den Sternen-
schild und die 2 dazugehorigen kleinen Sternenschild-
pliittchen. Er kann auf die gleiche Weise eingesetzt werden, wie
sie im Regelheft oder auf der Karte ,,Die verlorenen Schilde* in
Legende 17 (,,Dle letzte Hoffnung“) beschneben wurde.

Wie Gonhar gesagt hatte gab es eine Héhle hinter einem der
Wasserflle. In dieser musste der Bruderschild zu finden sein.
Doch im néichsten Moment dachte der Held daran, dass der
Schild von einem abtriinnigen Krahder bewacht wurde, der ihn
vor einiger Zeit gestohlen hatte. Also wiirde dieser ihn mit
Sicherheit nicht auf einfaches Bitten hin herausriicken. -
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Nachdem der Held den Wasserfall passiert hatte, betrat er eine :
weitldufige Hohle, die grifier war, als er es von aufen vermutet :
hatte. Auf der anderen Seite der feuchten und mit leichtem Nebel |
erfiillten Kaverne erblickte er kurz darauf ein Lager aus Stroh, |
Decken, Werkzeugen, Waffen und Knochen. Und inmitten dieses :
Sammelsuriums lag der Bruderschild. Doch bevor der Held :
weiterlaufen konnte, trat ein méchtiger Krahder aus einer |
Nische an der Hohlenwand hervor, der sich ohne Zigern auf ihn :
stiirzte. So leicht wollte der Abtriinnige seinen ,,Schatz* wohl |
nicht hergeben. - :
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Stellt die Figur Krahder (aus ,,Der Sternenschild®) auf das
Feld der Quelle und legt den Bruderschild dazu. Der Krahder
besitzt die gleichen Werte wie Undavahr, die unten auf der
Kreaturenleiste angegeben sind und wiirfelt immer mit 2
grauen Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden addiert.
Er bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und er kann Helden
nicht festhalten. Bei einem Sieg iiber den Krahder erhalten die
Helden dwgl;xcge Belghmmg wie bei einem Sieg iiber
( , ‘wmdanschhe auﬁdasF’l ;

gestellt ind‘a :
weiter bewegt.
Nebender Belohnugg

wie sie im Regelheﬁ oder au
in Legende 17 (,,Die letzte Hoffnung™) beschrieben wurde.




Als der letzte ,, schildlose ™ Held einen der vier Schilde an sich
nahm, da verspiirten die Schildtrdger eine mdchtige Kraft, die
von ihnen ausging. Sie durchstromte ihre Korper, gab ihnen
neue Stérke und umhiillte sie wie einen undurchdringlichen
Schutzschild. Dank der Schilde, das spiirten sie nun, wﬂrde der
Zauber des Stundenglases keinen Einfluss mehr auf sle ausuben‘

Jeder Held erhilt 1 Stiirkepunkt.

Entfernt die beiden roten X von Feld 340 und von der Tages-
leiste. Von nun an kénnen das Feld 340 wieder betreten werden
und die Helden wie gewohnt bis zu 10 Stunden auf der Tages-
leiste verbrauchen.

Wichtig: Sollte ein Held seinen Schild ablegen, so werden die
roten X wieder auf die entsprechenden Felder zuriickgelegt.
(Merkt euch dazu, auf welcher Zahl der Tagesleiste das X lag.)

Wenn ein Held auf dem Feld 340 steht oder vom benachbarten
Feld mit dem Augensymbol (Feld 335) aus den Schwarzen
Baum beobachtet, wird die Legendenkarte ,,Der Schwame
Baum 1 aufgedeckt und vorgelesen. e
Bevor die. Helden sich jedoch um den nun moglichen Kdmpf
gegen die dritte der Dunklen Schwestern kiimmern konnten,
sahen sie einen der Andori aus dem Lager, der keuchend  auf sie
zu gelaufen kam. Er hatte einen wexten Wb&durch wa

schaft zu ﬁBBrbrmgen
. Die Krahder... Die Krahder

., Was genau ist geschehen? * fragten die Helden, nachdem der
Bote der Andori Luft geholt hatte.

. Der Konig der Krahder ist zwischen den Felsen aufgetaucht.
In Begleitung des Hexers und einiger Wachtroléy Sie néhern
sich dem Lager unaufhaltsam und sehen nicht azl‘r} als‘ggollten
sie uns einen Freundschafisbesuch abstatten. *

., Wie wir befiirchtet haben*, sagten sich die Helden. ,, Gonhar
hat uns verraten. Er hat wohl nur darauf gewartet, dass wir fiir
ihn den Zauber der Dunklen Schwester brechen. Und jetzt will
er Rache. "

Stellt 2 Wachtrolle auf die Felder 306 und 310 und versetzt die
Figuren Gonhar auf das Feld 304 und Corion auf das Feld 322.
Stellt einen weiteren Wachtroll auf das Symbol der Krone

(6. Symbol) auf dem Sonnenaufgang-Feld.

e Bei jedem Sonnenaufgang, wenn das Symbol der Krone aus-
gefiihrt werden sollte, bewegen sich die Wachtrolle und
Krahder ein Feld entlang der Pfeile in Richtung des Lagers.
(Hinweis: Der untere Teil auf den Bewegungsplﬁttcheh wird
fiir die Bewegung der Krahder und Wachtrolle lgnonert )

o Sowohl Krahder als auch Wachtrolle bewegen sich nach den
iiblichen Regeln fiir Kreaturen. Das bedeutet: Zuerst liuft die
Figur, die auf der niedrigsten Feldzahl steht. Sowohl Wach-
trolle als auch Krahder kénnen nicht auf dem g]elchen Feld

~ stehen und uberspmgen sich. Wenn ein Krahder oder ein
thmligufem e;d,laufen sollte, auf demberelts?{é L

feil-
° Bewegen sie snch auf das Feld#tes La auf
einen freien Schil el Schild

Lest jetzt weiter auf de " Le
»Der Regen des Verrats 2.




e Krahder wiirfeln mit groien grauen, Wachtrolle mit roten |
Wiirfeln (je nachdem, in welcher Reihe sich ihre aktuellen :
Willenspunkte befinden). Die Wiirfelanzahl sowie ihre Stérke- |
und Willenspunkte konnt ihr auf der Kreaturémzelge ablesen.| :
Darunter seht ihr, welche Belohnung es fiir da?i?Besgggen gibt. |

e Der Kampf gegen Krahder und Wachtrolle funktlomqt genau-
so wie der gegen Kreaturen. Hat der Krahder, der Wachtroll
oder der Held einen hoheren Kampfwert (Stirkepunkte +
Wiirfelwert), verliert der Gegner die Differenz an Willens-
punkten. Bei Gleichstand geschieht nichts.

e Nach einem Sieg iiber einen Krahder oder einen Wachtroll
wird die Figur auf das Feld 200 gelegt und der Erzéhler um
ein Feld nach oben gesetzt.

® Der Zauberer darf seine Sonderfihigkeit (den ,,Lichtzauber*)
auf die Krahder und Wachtrolle anwenden und der Fallen-
steller sein Messer zum Bauen einer Falle nutzen. Der
Bewahrer darf seine Sonderfihigkeit auch gegen die Wach-
trolle und Krahder einsetzen.

e Krahder ignorieren Edelsteine. Die Wachtrolle hmgegen
konnen durch Edelsteine von ihrem Weg abgebracht werden
Beide Gruppen halten die Helden nicht fest.

Aufﬁaben (Legendenziele): : g sl E _'
Die Helden mﬂssen,'dg_“s Lager beschiitzen. O

Der Tempel war bei der Zerstorung der Feste weit weniger be-
schédigt worden, als die Helden erwartet hatten. Das seltsame
griine Gliihen, das fiir gewdhnlich aus den unteren Offnungen
des Tempels drang, hatte nun auch die Augen d r' : groﬁen
Schiidels erreicht, der auf der Spitze des Gebdiude te, und
gab dem gesamten Bauwerk eine Aura des Unhetmlicheu und
Basen. Nur wahrlich Tollkithne trauten sich noch, sich dem
Tempel zu néhern.

|
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Schon von weitem konnte der Held erkennen, wie Skelette in dem :
angsteinflofienden Gemdiuer ein- und ausgingen. lhre Zahl war :
so unglaublich, dass er sich kaum vorstellen konnte, einmal |
einen Augenblick zu erwischen, wo er das Bauwerk unbemerkt :
betreten konnte. Und selbst wenn ihm dies gelcinge, so wiirde |
der Bleiche Kénig, der im Tempel residierte, sicherlich sofort :
seine Horden zuriickrufen, damit diese ihm in einem Kampf zur
Seite stehen wiirden. :
Aber die Helden wiirden sich ihm stellen miissen, wenn sie seine |
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Armeen der Toten zerschlagen wollten.

Sobald ein oder mehrere Helden das Feld mit dem Ble:chen
Konig betreten, ruft dieser seine Truppen zu Hilfe. Alle Skelette
auf dem Spielfeld ob s:e nun einzeln oder als ,,Horde* unter-

Lest jetzt weiter a
wHerr der Toten 2.



Der Bleiche Konig besitzt 10 Stiirkepunkte und bei 2 Spielern
14, bei 3 Spielern 17 und bei 4 Spielern 20 Willenspunkte und
wiirfelt mit drei grofien grauen Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte
werden addiert. Besitzt er weniger als 14 Wille{gpunkte, wiirfelt
er nur noch mit 2 grauen Wiirfeln. Besitzt er weﬁiﬁgr.ds]
Willenspunkte, wiirfelt er nur noch mit einem g‘adenylifn'fel.

Fiir jedes Skelett, das auf dem Feld des Tempels steht, erhélt
der Bleiche Konig 3 zusiitzliche Stirkepunkte.

Aufgabe (Legendeﬁzigl):
Die Helden miissen den Bleichen Konig besiegen, bevor der
Erzihler den Buchstaben ,,n“ auf der Legendenleiste erreicht.

Nach eiiiem Sieg iiber den Bleichen Konig wird die Figur nicht
auf das Feld 200 gelegt und die Helden erhalten keine.
Belohnung.

Sobald der Bleiche Konig besiegt wurde, ist die Macht iiber die
Skelette gebrochen. Von nun an werden besiegte Skeletfe nicht
mehr auf das Sonnenaufgang-Feld gestellt. Nach emem Sieg
iiber ein Skelett erhalten die Helden keine Belohnung mehr,
aberdaﬁxr wird das Skelett vom Spielfeld genommen

Skelette dne Jetzt au dem Sonnenaufgang—Feld steh werden

Als der Held den dunklen Baum betrachtete, kam ihm wieder
der Vergleich mit dem Baum der Lieder in den Sinn. So fern
schien dieser nun zu sein, wo er hier vor dessen krankem
Spiegelbild stand. So fern war das willkommene und heimelige
Gefiihl, das den Helden beschlich, wenn er an d&?Archv der
Bewahrer zuriickdachte. Und nun war er hier und ihn umgab
ein Gefiihl des Todes und der Vergiinglichkeit. Dieser Baum
schien all das Verderben der Welt in sich aufzunehmen, noch
mehr, da nun die letzte der Drei Dunklen Schwestern sich in
seinem Innern aufhielt und ihre finsteren Zauber in der Welt
verbreitete. Dies alles musste ein Ende haben.
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In diesem Moment sah der Held die Dunkle Schwester auf’ :
einer Plattform stehen, die aus dem Stamm des Schwarzen |
Baumes herausragte. In ihren Héinden hielt sie ein verwittertes :
Stundenglas. dessen Gldser triibe und gesprungen waren. Sie |
hatte den Gegenstand ihrer Macht also wahrhafiig gefunden, :
und nur mit seiner Hilfe war sie in der Lage, ihre mdchtigen \
Zauber auszusprechen, mit denen sie den Lauf der Zeit ver- :
dndern konnte. Nur so war es erkldrbar, dass die Tage xmmer |
kiirzer und kiirzer wurden. :
Die Helden mussten sie aufhalten, bevor sie Krahd und auch |
Ando'r in eine Welt zeitlosen Schreckens verwahdelte." :
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Lest jetzt welterauf der Legendenkarte
,,Der Schwgrngaum 25,
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Ein Held, der auf dem Feld 340 steht, kann dieses ohne weiteres
verlassen. Allerdings wirkt dann einer der Zauber der Dunklen
Schwester auf ihn und sein Zeitstein wird 2 Stu,nden auf der
Tagesleiste weiter bewegt (zusitzlich zu der Stunde fiir die
Bewegung). b

Erreicht er dabei das Uberstunden-Feld, kann der Heldent-
scheiden, ob er seinen Tag statt dessen lieber vorzeltlg%eenden
mdochte.

Erreicht der Zeitstein dabei das rote X auf der Tageslelste
(sofern es durch die ,,Macht der Schilde* nicht bereits entfernt
wurde), so muss er seinen Tag sofort beenden und kann den
Baum nicht verlassen.

Wenn alle Helden auf dem Feld 340 stehen, wird die Legenden-
karte ,,Der Zauber der Dunklen Schwester* aufgedeckt und
vorgelesen. A

|
Die Helden betraten den Schwarzen Baum. Und als sie die :
Dunkle Schwester gefunden hatten, begann der alles entschei- |
dende Kampf. pi |
: 2 :
R

Die Dunkle Schwester besitzt bei 2 Spielern 12, bei 3§pnlem :
16 und bei 4 Spielern 20 Stirkepunkte. Sie wiirfelt immer mit |
drei grofien, grauen Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden :
addiert. Sie besitzt keine Willenspunkte, sondern verfiigt statt |
dessen iiber drei Feuerkarten. Zieht nun zufillig drei der vier :
kleinen Karten ,,Feuerzauber*. |
Nach jeder Kampfrunde wird eine der Feuerkarten :
aufgedeckt und auf der unten stehenden Ubersicht die |
Auswirkung nachgelesen. War die Kampfrunde fiir :
die Helden erfolgreich, kommt die Karte anschlieend aus dem
Spiel. Andernfalls wird sie wieder unter den Stapel gelegt. :
Besitzt die Dunkle Schwester keine Feuerkarte mehr, haben |
die Helden gewonnen und der Erzihler wird auf den Buch- :
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staben ,,n* gesetzt. :
Den Helden erschien es, als wiirde der Kampf ewig dauern
Dle Zeitsteine der Helden werden eine Stunde weltzrgesetzt

eDle Zett frass sich wie Feuer in die Glleder der Helden
Die Heldengruppe verliert 6 Willenspunkte oder G Held
: verhert 4 Willmspunkm o

e Zeit setzte
verliert emen Ge
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- Der Held findet einen Trinkschlauch, ein Sternkraut
~ bzw. Ix Apfelniisse.

Der Held erhiilt 1 Stirkepunk. .:,;{ .

Der Held erhilt oder verliert die angegebeneAnzahl an
Wlllenspunkten

Lest auf der Karte ,,Ereignisse in Krahd* nach.

Die Lavamassen am Boden der Schluchten entwickelten
sich zu einem feurigen Inferno. Lavafontéinen schossen
heraus und iiberzogen das Land mit gliithendem Gestein.
Ein Feuerplittchen (aus ,,Der Sternenschild) wird nun
auf das Feld des Helden gelegt. Jeder Held, jede Kreatur
und jedes Skelett, das auf diesem Feld stehen bleibt,
verliert dauerhaft 4 Wlllenspunkte

Ausnahme: Lava-Neraxe ignorieren die Feuerplattchen
Die Plittchen bleiben bis zum Ende der Legende liegen.

 Ein feuriges Wesen, einem Nerax des Nordens seﬁr dhn-
lich, entstieg dem Lavastrom und griff den Helden an.
Ein Nerax mit rotem Standfuss wird nun auf das Feld
~ des Helden gestellt. Der Lava-Nerax hilt de
fest und mussbes1egt werden. Er besitzt 8 S

zauber* nicht abgelenk
sie nicht eingesetzt werden.

Eine kiihlende, erfrischende Quelle wurde entdeckt.
Ein beliebiger Held erhilt 4 Wlllenspunkte

Die Hitze im Land nahm immer mehr z{} z

Jeder Held verliert 2 Willenspunkte.

Ein Held stief8 auf ein altes, verlassenes Lage;:' i[nd
fand dort noch etwas Brauchbares.

Ein Held kann sich einen beliebigen Gegenstand von
der Ausriistungstafel nehmen (auch em Sternkraut oder
einen Trank der Hexe).

Eines der Skelette wurde auf den Helden aufmerksam.
Das Skelett, das am nichsten zu dem Helden steht, der
das Nebelplittchen aktiviert hat, wird auf das Feld des
Helden gestellt. Hinweis: Dies betrifft nur ein einzelnes,
LHfreies” Skelett, kein ,,festhaltendes® und keine Horde.

So lange in diesem unwirtlichen Land iiberlebt zu
haben, stirkte einen der Helden immer mehr m semem
Bestreben, seine Aufgabe zu erfiillen.
~ Ein beliebiger Held erhalt 1 Stﬁrkepunkt

In der stzclagenLuﬁ Krahds verdarb der

plittchen ab. Wird es beim
wiirfelt einfach noch einmal.
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