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Die groflen Feinde des vergangenen Zeitalters waren
bezwingen, die sciwersten Gefahren iiberwunden und ‘
dennoch oder vielleicht gerade deshalb kam anschliefend
eine Zeit, von der Barden und G&schich!sscﬁgibmu{mfﬂrs ‘
heutzutage selten berichten. Es war eine Zeit, in der sich
die Helden Anders in Streit und Zwietracht verloren. ‘
So kam es, dass wenigen dunklen Kreaturen, die sich noch
in Ander befanden, newen Mut fassten und gen Riethurg ‘
zogen...

Fihrt zuerst die Anweisungen der Checkliste aus. ‘
verschiebt die Nebelplattchen dabei auf den Wachsamen ‘
Wald. Dabe: bleibt nur Feld 57 fre1.

Legt dann folgendes Material neben dem Spielplan bereit. ‘
= Die Karten "Die Irtlichter” ‘
= 5 der 6 Runensteine
» 5 Lichtplattchen J
» ] griiner Edelstem

|

Weitere Vorbereitungen:

« Stellt Gors auf die Felder 17. 24 42. 50. |
Skrale auf 27. 32 und einen Troll auf Feld 45
* Legt Sternchen auf F und N |

« Lagt jeweils ein Kreaturenplitichen anf Feld C. E. G.1

= Wstelt el P oo o ks Healetates i |
Werﬂ:dazumﬂeldmwmﬁ:lundﬂddmt 50 zum

Wm&mWMMalmaadm&omﬁqm ‘
fiir die Position des zweiten Feldes. J

Daoch insgeheim wusste jeder der Helden, dass auch in ‘
Zukimft Bedrohungen auf sie warten wiirden, denen

keiner von ihnen alleine wilrde frotzen konnen 1nd so ‘
raffie sich ein jeder von ihnen auf, seinen Kameraden

zu zeigen, dass das was sie ihm vorwarfen nicht xi'er
Wahrheit enisprach... ‘

Aufgabe: ‘
Die Helden miissen ihren Streit begraben. Dazu mmss
jeder von ihnen die unten stehende Aufzabe erfiillen. ‘
Solange ein Held seine Aufgabe nicht erfiillt hat. darf er
weder gemeinsam mit seinen Mitspielern kampfen, noch ‘

Gegenstinde oder Geld austauschen.

* Dem Bogenschiitze warfen seine Mitstreiter Feigheit ‘
vor. weil er immer nur aus der sicheren Deckung angniff \
Um den anderen seinen Mut zu beweisen muss der
Bogenschiitze zwei Monster besiegen. bei denen er dl.l'\:k‘_t‘
auf demselben Feld steht. Dabei andem sich dabei weder
seine Wiirfelanzahl noch seine Art zu kimpfen. ]
« Dem Krnieger warfen sie Egoismus vor. da er seinen
Kollegen stets die Brunnen leer trinkt. So entschlieBt er \
sich, zwei Wasserschliuche zu fiillen und zwei seinen
lﬂ:rlqm:le!nzn bringen Er bekommt zuSp:db@nm zwm\
hnlhmﬂewsdﬂaucht die er an einem Brunnen
fiillen und sie seinen Mitspielern iibergeben muss Das ]
Fl.i]len eines St:l:llam:bs lﬂﬂt*ﬂﬂbﬂﬁ.ﬁIBnmm Dcr
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* Der Zwerg galt seinen Mitstreitern als geizig_ da er stets ‘
emen GroBteil des erbeuteten Goldes beansprucht. um es
i der Mine zu verpulvern. Um dieses Vorurteil auszu- ‘
raumen will der Zwerg jedem semer Mitspieler ein Gold
bringen.

* Dem Magier musste sich ankreiden lassen anogant zZu ‘
sein Auferdem gebe er sich, so die Kntik niemals ot
dem niedrigen Pébel ab. Um diesen Vorwurf zu entkriifien,
nahm sich der Magier emnes kranken Bauers an. den er zur
Hexen geletten wollte. ‘
Bemerkung: Der Magier muss emen der beiden Bavemn
zur Hexe geleiten. Dabei gelten die Gblichen Regeln fiir ‘
die Bewegung von Bauern ‘

Jeder Held startet mit zwei Starkepunkten AuBerdem
darf sich jeder Held emen Gegenstand von der Aus- ‘
ristungstafel aussuchen (nicht den Trank der Hexe) J
Es diirfen auch Gegenstinde doppelt gewahlt werden.

Gold haben die Helden keines bei sich. ‘
Der Bogenschiitze startet auf Feld 57, der Krieger auf

Feld 15. der Zwerg anf Feld 71 und der Magier auf Feld ?ﬂ

Hoffnimg keimte in den Kreaturen. Waren sie Zuvor nur
ziellos und @Eﬁ! durch die Weiten mnAnd’nr gu'f.agm, ‘
so machten sie sich nun iigig auf den ng zur Rietburg,
da sie jena urigeschiit=t wﬂ'fmm'n. Wﬂd&ﬁﬂb den ver- |
éngstigten Burgbewm‘mw nicht leres iibrig, als zu
haffen, dass die Helden wﬁhdbr mﬁ:ﬁﬂiﬁg ihren Zwist ‘
begraben wiirden.

Ahegpram——
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Der begabten Astronomin Cavea, einer Schiilerin von ‘
Mervik dem Kartographen war es zu verdanken, dass

man die Emmaligkeit der damaligen Sternenkonstellation
bemerkte. Als sie ihrem Lelnrmeister davon berichtete, ‘
erinnerte sich Merrik an eine alte Prophezeiung, von der
er in seiner Zeit bei Melkart gelesen hatte. Dort wurde ‘
von seltsamen hrlichtern berichtet, die nach Andor kdimen,
wenn die Sterne giinstig stimden. Diese Irrlichter; so ‘
berichtete die Legende weiter, waren derr Schiiissel zu der
Pforte des legenddren, verlassenen Tiormes, der den sagan—{
haften Smaragd des Nehal beherbergen soll...

» Erwiirfelt nun mit einem roten (10er) und emem Helden- ‘
wiirfel (1ler) die Position von fiinf der sechs Runensteme.
» Legt einen griinen Edelstein auf den Verlassenen Turm ‘

auf Feld 83
Dhe Helden mifissen den Smaragd des Nehal i thren
Besitz bringen. Wenn das erledigt 1st, riickt der Erzahler ]
sofort auf Feld N der Zeitleiste vor und die Karte N wird

-Nd]mtmmdmLm]nplattchmmHmid Dmﬁnzahl \
dﬁ'L" tplattche
Mitspicler: : |
Bei 2 Helden: 3 Lichtplatichen.
Bei 3 Helden- 4 Licht i
Bei 4 Helden- 5 Lichtplattchen
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= Wiirfelt nun die Position der Lichtplattchen ans. Addiert
dazu jeweils emnen Wiirfelwert zu folgenden Zahlen: ‘
Bei 2 Helden: 10. 40. 50
Bei 3 Helden: 10, 20. 40, 50 . ‘
Bei 4 Helden: 10, 20. 30_40. 50 !
Beispiel: In emnem Spiel mit drei Helden. wird eine 4 ‘
eine 2. eine 6 und eine 1 gewiirfelt. Die Irrlichter liegen

Das Geheimnis I[Ya dementsprechend auf Feld 14, 22_46 und 51. ‘

der Irtlichter s » Legt nun einen Markierungsring auf das Brunnensymbol. |

= i o Immer wenn von nun an die Brunnen aufgefrischt werden!
werden auch die Positionen der Irtlichter nach obigem ‘
Schema neu ansgewiirfelt.

» Wenn ein Held ein Feld betritt. das von emem Irrlicht ‘
bewohnt wird. werden die beiden Karten _
"Die Irrlichter - Teil 1" und "Die Irrlichter - Teil 2" ‘
aufgedeckt und vorgelesen.

Das Gehemmnis
der Irfhchter



= ‘Sateae 0 0 TR

Einer der Helden hatte einen der Ort erreicht, von denen
so viele Geriichte ausgingen. Miihsam tastete er sich ‘
varwdrts, denn der Nebel hier war unglaublich dicht.

Oder war das etwa fiberhaupt kein Nebel? ‘

Die Irrlichter: ‘
Die Irrlichter kénnen wie normale Kreaturen bekampft
werden. Sie haben R Stirkepunkte. 1 Willenspunkt und ‘
wiirfeln mit 1 roten Whirfel. Zusatzlich wird unmittelbar
vor dem Kampf gegen das Irrlicht einer der sechs ‘
Fahigkeiten ausgewtirfelt.
i ) Gegen dieses Irtlicht sind die Runensteine ohne ‘
| j Wirkung Der Held kann nur mit semen normalen
Wiirfeln dagegen antreten. ‘

U Gegen dieses Irrlicht sind Helm und Schild
* | wirkungslos

= Gegen dieses Irrlicht wirkt der Trank der Hexe |
- picht ‘
|ﬁ| Gegen dieses Irrlicht darf ein Held nur mit der

== Halfte seiner Wiirfel kimpfen (aufoerundet) J

i Gegen dieses Irrlicht zahlt nur die Einerstelle der ‘
) ] Starkepunkte des Helden. Ein Held mt 13 Stark
punkten hat im Kampf nur 3 Starkepunkte Ein |
L Held der 8 Starkepunkte hat. behilt alle 8.

Dieses Irrlicht muss zwei Mal besiegt werden. ] ‘

E—m Nach der ersten Niederlage ersteht es wieder auf
. und muss emeut bekampft werden. J

Sollte das Irrlicht eine Kampfrunde fiir sich entscheiden.
verliert der Held keine Willenspunkte  sondern 2 Stunden ‘
auf der Tagesleiste. Erreicht sein Stein dabei die
Uberstundenfelder. so geht der Held direkt schlafen und ‘
sein Tag 1st beendet. Diese Wirkung kann mit dem Schild
abgeblockt werden. ‘

Wenn der Held das Irrlicht besiegt. wird mit einem roten ‘
(10er) und einem Heldenwqirfel (ler) die Position des
Portals ausgewiirfelt. das zu dem Verlassenen Turm fiihrt. ‘
wo ein Held den Edelstein aufnehmen kann Tegt ein
Sternchen auf dieses Feld und das besiegte Irrlicht dazu. ‘
Jedes Irrlicht. das im weiteren Verlauf des Tages besiegt
wird. wird ebenfalls auf dieses Feld gelegt. Das Portal ‘
kann erst betreten werden. wenn alle Irrlichter an diesem
Tag besiegt werden. Sollte s nicht gelingen alle Irrlichter ‘
an emem Tag zu besiegen. werden ALLE. auch die bereits
besiegten Irrlichter am néchsten Morgen erneut verteilt. |
Ist das Portal allerdings vollstindig. so werden die
Irrlichter am néchsten Morgen nicht erneut verteilt. |
Das Portal bleibt ethalten
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