Fan-Legende: ,,Der Eiskonig®
Autor: Vakmar
Die Legende spielt auf der Vorderseite der Erweiterung ,,Die Letzte Hoffnung* (Graues Gebirge).

Es handelt sich um eine Sololegende, die mit dem Helden Orfen gespielt wird.
Andere Helden wurden nicht getestet.

Erfahrung: L1-L17, einschlieBlich der Solo-Variante zu L3 sowie StSchE.

In den Chroniken im Baum der Lieder steht geschrieben, dass Orfen von den Helden gerettet wurde
und sich dieser dann dem Tross der Andori anschloss.

Doch bei den Agren und auch bei einigen Zwergen wird noch eine andere Geschichte erzihlt.

Von dieser anderen Geschichte handelt diese Legende.

Kurzbeschreibung: Orfen rettet die Schildzwerge.
Der Schwierigkeitsgrad ist Leicht — Schwer.

Material: Neben dem Grundspiel werden noch Materialien aus den Erweiterungen Sternenschild,
DRidN, DIH sowie der Bonus-Held Orfen benétigt.

Wer den Bonus-Helden Orfen nicht hat, kann ihn hier von der Bonus-Seite herunterladen.
Orfen wird mit den gelben Materialien des Zwerges gespielt.

Hinweis: Die Mini-Erweiterung ,,Garz der Handelszwerg ist fester Bestandteil dieser Legende.
Die Mini-Erweiterung kann zum komfortableren Spielen von der Bonus-Seite heruntergeladen
werden, notwendig ist dies jedoch nicht. Die Erweiterung ist in die Legende integriert.

Die Mini-Erweiterung stellt in dieser Legende keine Spielerleichterung im eigentlichen Sinne dar.

Anmerkung;:
Dem Autor ist bekannt, dass ein Karfunkel kein schwarzer Kristall ist.
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Folgendes Material wird benotigt:

Grundspiel: |
1 Bogen, 3 Heilkrauter, 3 x 1 Gold, Schlldzwerge

Sternenschilderweiterung: ! |
Wolfssymbol, 3 Wolfe, Tempelfundament

Die Reise in den Norden: |
Handelszwerg Garz, 3 x Silberzwerge, Stundenglas,

4 Ewige Feuer, alle Schneeplattchen, 2 Holzstdmme, |
Winter-Wiirfel, 4 Portale, Schwarzer Kristall,

3 schwarze Standfiif3e |

Die Letzte Hoffnung:
Vorderseite des Spielplans, Ausriistungstafel, rote X, |
Trosswagen, Quellenplittchen, Erzdhler, Kessel, |
Edelsteine, alle Ausriistungsgegenstinde (auler TdH),

4 Trolle, 2 Wargors, 2 Bergskrale, 3 rote Wiirfel, roter
Materialliste r Holzstein, rote Holzscheibe, 2 graue Wiirfel, Sternchen,

- Nebelplattchen, 4 Holzstdmme, 2 weile Standfiifle, |
3 Zauberbiicher, Karte ,,Die Goldenen Schilde®,
Hohlenplattchen, 3 gelbe Wiirfel, 2 gelbe Holzscheiben, |
1 gelber Holzstein, Briicke

Feinde: I
Die drei Schwestern, der Eiserne Konig

Bonus-Held: o \ |
Orfen = g |
Optional: IR

Mini-Erweiterung ,,Garz der Hﬁelsz'werg“ ]
Lies nun weiter auf der Legeﬁdenkarie »Prolog®.

Ovfen evwachte in eisiger Kiilte. Sein Odem gefvor. .Oﬁm_'i
war bittevkalt. Wieso war es so kalt! War es doch ﬂ)inter|
gewovden? Oder way das Feuer auns! Nein, das Feuer
brannte noch. Beim Anblick der Flammen musste dev |
Wolfskrieger an den gestvigen “Lag denken. ' |
Gestern befand ev sich noch in Gefangenschafe, doch dann
waven seine Retter gekommen. |
Nach cinem kuvzen aber heftigen Kampf hatten sie Ovfen
und die andeven Andovi befreit. |
e o Endlich, endlich waven sie gekommen -

. die Felden von Andor. |

Abends vevsammeleen sich alle ums Feuner und feievten - |
wenn auch vevhalten - ihve Befreiung.
Die Schildzwerge bevichteten, dass einige ihver Kameraden |
woandevshin verschleppt worden scien. Devmutlich 2u den |
Liivmen. Die Hlelden, die bald weitevreisen wollten, baten
Ovfen dovt nachzusehen. Sie wussten, dass Ovfen noch |
geschwiicht wav, aber sie iibevlicfien ihm allevlei Niitaliches. J
Auch sollten die Schildzwerge den W olfskrieger
untevstiitzen. Aufrerdem hatten die +lelden ja alle ﬁeﬁaﬁnn|
beseitigt. - Oder?
) Ospen krvoch niiher ans Feuer. 'Z)erﬂlxte /Calte |
i v |

-'| Lies nun weiter auf der Legendenkarte al.

R



 Der Ciskinig

al, a2, a3, a4, a5, a6, cl, c2, n,

Der ,,alte Bron“ 1, Der ,,alte Bron“2, ‘ t

Der Spornturm 1, Der Spornturm 2,
Der Konigsturm 1, Der Kénigsturm 2,
Die drei Schwestern, Der Eiskonig,

Materialliste, Prolog / Anhang: Die Feinde .
= — = —— . Lies nun weiter auf der Legendenkarte a2.

 Der Ciskionig
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Lies nun weiter auf der Legendenkarte a3.

L T e T A |
Lege den Spielplan so aus, dass er das Graue Gebirge |
zeigt.

Sortiere aus den Schneepldttchen ein Plittchen aus, das |
den Winter-Wiirfel zeigt. Lege dieses Plittchen offen

auf /iiber das Symbol ,,Skelette einwiirfeln und |
aufstellen“. Kiinftig wird an dieser Stelle beim
Abhandeln des Sonnenaufgang-Feldes der Winter- |
Wiirfel geworfen und der Held verliert WP in Hohe des
Wiirfelwertes. Mische die restlichen Schneeplattchen.

Fiir die Schneeplittchen gelten die tiblichen Regeln. |
Unter dem ,,+1 Ruhm-Schneeplittchen findest du 1 x
Apfelniisse. |
Lege je 1 Schneeplittchen verdeckt auf die Felder
214-218, 220-229, 231-237. Der Bereich, der diese |
Felder umschlief3t, sowie die Felder 201-205, 219 und |
230 werden kiinftig als oberes Plateau bezeichnet.

Lege je 1 Schneeplittchen verdeckt auf die Felder
238-239, 241-244, 246, 250-258. Der Bereich, der diese
Felder umschlieft, sowie die Felder 207, 208, 240, 245 |
und 249 werden kiinftig als mittleres Plateau bezeichnet.
Der Bereich, der die Felder 209-212 sowie die Felder J
259-270 umfasst, wird kiinftig als unteres Plateau
bezeichnet. |
Sollte Orfen auf 0 WP fallen, verliert er einen SP und
erhilt sofort 3 WP. Kann er keinen SP abgeben, weil er |
nur noch einen hat, geschieht nichts. Orfen muss nicht
aussetzen, die 3 WP erhilt er1a'ennoch.

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

Spielaufbau und Regeln:

|

Spielaufbau und Regeln:

Lege je 1 Quellenplittchen auf die sechseckigen |
Felder 229, 251 und 265.

Lege 1 rotes X auf das Hohlensymbol des |
Sonnenaufgang-Feldes. Die Hohlen werden zundchst
nicht aufgefiillt. Lege alle Hohlenplittchen als |
verdeckten Nachziehstapel bereit.

Sortiere aus den Nebelplittchen ein Plittchen aus, das |
ein Ereigniskartensymbol zeigt. Lege dieses Plattchen
verdeckt auf das Ereigniskartensymbol des |
Sonnenaufgang-Feldes. Lege ein rotes X auf dieses
Nebelplittchen. Mische die restlichen Nebelpldttchen |
und lege diese als verdeckten Nachziehstapel bereit.

Lege je einen 2er und einen 4er Holzstamm auf die

Felder 246 und 256. Lege zwei 2er Holzstimme auf das
Feld 235. Die Holzstimme werden auf der SP-Leiste |
nach den tiblichen Regeln transportiert.

Stelle je einen Troll auf die Felder 246 und 258. |
Stelle je einen Troll auf die Felder f und h der
Legendenleiste. Wenn der Erzéhler dieses Feld erreicht, |
wird die Kreatur eingewiirfelt. Das Feld ermittelst du,
indem du mit einem roten (10er) und einem gelben (1er)
Wiirfel wiirfelst. Anschlieend musst du noch 202
addieren. Stelle den Troll auf das so ermittelte Feld. |
Ermittle nun die Positionen der 3 Heilkrauter, indem du
jeweils mit einem roten (10er) und einem gelben (1er)
Wiirfel wiirfelst. AnschlieBend musst du noch 202
addieren. Lege jeweils ein Heilkraut auf das so ermittelte |

Feld. J
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Spielaufbau und Regeln:

+ Lege den roten Holzstein und die rote Holzscheibe auf |
die Kreaturenanzeige.

« Lege die 3 roten Wiirfel neben die Kreaturenanzeige. |

 Stelle den Erzihler auf Feld a der Legendenleiste.

+ Lege die Ausriistungstafel bereit und verteile die |
Gegenstdnde auf die entsprechenden Felder.

+ Entferne den grauen Standfuf3 von der Figur |
Schildzwerge und setze sie auf einen schwarzen
Standful3. Stelle die Schildzwerge auf Feld 212. Die |
Schildzwerge konnen fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste
bis zu 4 Felder weit bewegt werden. Sprungfelder
konnen dabei genutzt werden. Im Kampf zéhlen sie |
4 SP zusitzlich fiir Orfen, wenn sie auf dem Feld des |
Gegners stehen.

+ Stelle den Trosswagen auf Feld 212 und lege die Karte |
,,Die Goldenen Schilde“ in dessen Néhe. Dir stehen drei
Schilde zur Verfligung. Der Trosswagen kann fiir 1 |
Stunde auf der Tagesleiste 1 Feld weit auf der
Zwergenstraf3e bewegt werden.

+ Lege die Briicke zwischen die Felder 208 u. 209. Die
Briicke kann fiir jeweils 1 Stunde auf der Tagesleiste ]
abgerissen und wieder aufgebaut werden. Fiir den
Aufbau ist Holz im Wert von 6 erforderlich, das auf
eines der Felder gelegt wird, an das die Briicke gebaut
werden soll. Die alte Briicke muss erst abgerissen |
werden, bevor die neue gebzg__werden kann.

« Lege Sternchen auf die Felder ¢ und n der

Legendenleiste.
Lies nun weiter auf der Legendenkarte a4. J
Spielaufbau und Regeln: i

- Stelle ein Ewiges Feuer auf Feld 268. Auf dem unteren |
Plateau und auf dem Feld mit dem Trosswagen verlierst
du keine WP durch den Winter-Wiirfel. Auf einem Feld |
mit einem Ewigen Feuer kannst du den gewiirfelten
Wert hinzuaddieren. |

J » Auch Garz begleitete den Tross der Andori. Stelle Garz

I auf Feld 212. Garz begleitet stets den Trosswagen. Sollte |

der Trosswagen versetzt werden, wird der Handelszwerg
automatisch mitverstellt. Garz verkauft
i 1 SP fiir zwei Gold. Auerdem tauscht er Edelsteine: |

 Der Ciskonig

e

e T oy

. ->Du erhiltst 1 Sternkraut (sollte keins mehr
{\2}; auf der Ausriistungstafel liegen, darf ein bereits

aus dem Spiel genommenes verwendet werden).

»/=> Du erhiltst 1 Stirkepunkt. |

> Du erhiltst 1 Starkepunkt u. einen beliebigen |
/ Gegenstand von der Ausriistungstafel (auler

_*_ Sternkraut). |
-> Du erhdltst 2 Stdrkepunkte.

\ 4 |

Die ES konnen nur gegen den angegebenen Wert getauscht
werden. Dann kommen die ES aus dem Spiel. Ein regulirer
Einkauf ist nicht moglich. Stattdessen kénnen die ES auch |
fiir die Ablenkfunktion genutzt V'zgrden.

Lies nun weiter auf der Legénde’nkarte as. |

R




P i R T

Spielaufbau und Regeln:

+ Lege die Heldentafel bereit. Orfen startet mit |
1 SP und 7 WP sowie 1 x Apfelniissen.

Lege die zweite Holzscheibe auf den Hahn des |

Sonnenaufgang-Feldes und stelle Orfen auf das Feld

268 (Winterburg). |

Nach ciner durchfrovenen Nacht wachte Ovfen auf. Ev
wollte bald aufbrechen, doch zundichsé iiberveichten die |
Flelden ihm noch die vevsprochenen Cjegenstiinde:

Portalzauber von Eava

Lege ein Portal auf deine Heldentafel (Bereich Gold u. ES).
Das Portal kann auf einem beliebigen Feld abgelegt und
nach den iiblichen Regeln genutzt werden. Einmal abgelegt, |
kann das Portal nicht wieder aufgenommen werden.
Beliebig viele Begleiter konnen mit Orfen mitteleportieren, |
wenn sie zusammen auf einem Feld stehen. |

Kapuze von Kyam

Lege die Kapuze auf deine Heldentafel. Die Kapuze kann
nach den iiblichen Regeln genutzt werden. D.h. Nebel- und
Hohlenplattchen kénnen aufgedeckt werden, ]
Schneepléttchen jedoch nicht.

Kapuze bzw. Helm kdnnen auf den kleinen Ablagefeldern |
transportiert Wé_ﬂieri.

Lies nun weiter auf der Legendenkarte a6. |

N e

Spielaufbau und Regeln:

(Jagdbogen von “Lhorn |
» Den brauch' ich nicht. Chada ist ohnehin die besseve
(égevin.”, meinte “Lhorn. |
Lege einen Bogen auf deine Heldentafel. Der Bogen kann |
nach den iiblichen Regeln genutzt werden. Auf einem
Hohlenfeld kann Orfen immer bis zu 3 Wiirfel nacheinander |
werfen, unabhdngig von seinen WP.

; . Stevnkvaut von Chada |
o~ e * »Dch habe das Stenkrant nicht gepfliickt, sondevn mit dey
- Wurzel vorsichtig ausgegraben. Phlege es gut.”
Lege ein Sternkraut mit der ungepfliickten Seite nach oben
auf deine Heldentafel. Das Sternkraut kann auf einem |
beliebigen Feld neu eingepflanzt (abgelegt) werden. Ab dem
nichsten Sonnenaufgang wichst es dort nach den iiblichen |
Regeln. |

Die Helden verabschiedeten sich, wiinschten Ovfen Gliick
und zogen ihver Wege. Der Wolhskrieger iiberlegte, wohin
er als evstes gehen sollte. J

Aufgaben:

Betritt Feld 245, lies dann die Karte ,,Der alte Bron 1. |
Betritt Feld 247, lies dann die Karte ,,Der Spornturm 1°.
Betritt Feld 248, lies dann die Karte ,,Der Konigsturm1“
Verteidige den Trosswagen.,{ |

R
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Die Wilhe kommen!

Der plétaliche Wintereinbruch tvieb die Wilhe aus ihven |
Wiildern. Auf der Suche nach Nahvung durchstveifiten sie
das Land.

Entferne von zwei beliebigen Woélfen die grauen Standfiif3e. |
Setze einen Wolf auf einen weilen und einen Wolf auf
einen schwarzen Standfuf3. Stelle je einen Wolf auf die |
Felder 227, 246 und 256. Platziere dann einen grauen, einen
weillen und einen schwarzen Standful} iiber Stunde 4 der |
Tagesleiste. Die Wolfe folgen nicht den Pfeilen, sondern
bewegen sich auf kiirzestem Weg zum Trosswagen. Dabei |
nutzen sie auch die Sprungfelder. Erreicht ein Wolf den
Trosswagen wird er auf einen goldenen Schild gestellt. |
Jedes Mal, wenn Orfens Zeitstein die 4. Stunde erreicht,
muss er seine Aktion unterbrechen und jeden Wolf, dessen |
StandfuBfarbe einem gleichfarbigen Standfuf3 auf der
Tagesleiste entspricht, ein Feld weiterbewegen. |

Orfen kann die Wolfe zdhmen. Dazu muss er in einer
Kampfrunde den Kampfwert des Wolfes erreichen. Der |
Kampfwert des Wolfes entspricht dem vierfachen des
Starkepunktwertes, den Orfen auf seiner Heldentafel I
markiert hat. Jeder Wolf muss einzeln gezaéhmt werden.
Wurde ein Wolf gezihmt, wird der gleichfarbige Standfufl |
von der Tagesleiste entfernt.

Lies nun weiter auf der Legendenkarte c2.
=

|
S .

Gezdhmte Wolfe unterstiitzen den Wolfskrieger wie folgt:

Jeder Wolf kann fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu 4 |
Felder weit bewegt werden. Sprungfelder diirfen dabei
genutzt werden.

Wolf mit schwarzem Standfuf3:
Dieser Wolf zahlt im Kampf 4 SP zusétzlich fiir Orfen, |
wenn er auf dem Feld des Gegners (auch Wolfe) steht.
Lege das Wolfssymbol iiber die 4 der Starkepunktleiste. |
Doy Siskini . | Der Wolf zahlt immer 4 SP zusétzlich, auch wenn sich
g Jo e¥ Ciskonige,. .. | Orfens SP spiter verdndern sollten und unabhéngig davon, |
P g oy - mit wie vielen SP der Wolf gezédhmt wurde.

Wolf mit weilem Standfuf: |
{ v Dieser Wolf kann Plittchen aufdecken und aktivieren, |
i ' wenn er auf dem entsprechenden Feld steht.

Die Auswirkungen von WP-/SP- u. Winter-Wiirfel- |
Pléttchen werden direkt auf Orfens Heldentafel markiert.
Gegenstdnde, Gold, ES u.4. werden auf das jeweilige Feld |
gelegt, Kreaturen und Ewige Feuer gestellt. Feuerholz bleibt
aufgedeckt liegen. Bei Eis wird der Wolf versetzt. |
Hohlenwichte halten den Wolf fest.
Pléttchen auf angrenzenden Felden kann der Wolf auch
aufdecken, ohne sie zu aktivieren. Das kostet 1 WP pro
Pléttchen, das aufgedeckt werden soll. |

Wolf mit grauem Standfuf3:

Dieser Wolf kann bis zu 3 kleine Gegenstinde, beliebig viel |
Gold u. ES transportieren. Er bewegt Gegenstdnde, Gold u.
ES mit sich. Feuerholz zahlt fiir ihn wie ein kleiner |
Gegenstand. Der Wolf kann keinen Proviant transportieren.




Stelle eine der Schwestern auf Feld 245 und lege die
Schildzwerge (Figur Silberzwerge) dazu. |
Osfen betvat den “Luvm. Cine seltsam blasse Frau, die in
dunkle, vevschlissene Glewiinder gehiillé way, Evat ihm |
entgegen. Oder schwebte sie? |
Dch bin Alekto und du verschwindest besser wieder, hier
| gibe es fiir dich nichts an stehlen.” |
. b L Och bin Ovfen und gekommen, die Rwevge zu befreien.”
Der élskontg & ‘ . Die Rwerge? +im,
E:;“;'?'-"E:: Ovfen, Befreier der Ruwerge, ich lasse die Rwevge gehen,
e wenn du miv meinen Kessel wiedevbringse. Diese gavstigen
Hohlenwichte haben ihn gestohlen.” |

Schwesternaufgabe:
Lege den Kessel auf Feld 245 ab. |
Lies dann die Karte ,,Der alte Bron“ 2.

Lege jetzt verdeckt 6 Hohlenplittchen auf die Hohlenfelder.
Entferne das rote X vom Hohlensymbol des Sonnenaufgang-|
Feldes. Ab dem néachsten Sonnenaufgang wird dieses

Symbol wieder ausgefiihrt.

Alektos Kessel findest du, indem du einen Hohlenwicht
besiegst. Lege dann den Kessel auf deine Heldentafel. Fiir |
den besiegten Hohlenwicht geht der Erzihler nicht weiter.

Es wird kein neues Hohlenplittchen aktiviert.

Stelle eine der Schwestern auf Feld 247 und lege die
Schildzwerge (Figur Silberzwerge) dazu. |

Ovfen betvat den “Luvm. Sine selésam blasse Fvau, die in
dunkle, verschlissene Clewiinder gehiillé way, tvaé ihm entgegen.
Qler schwebte sie?

+Och bin Megaiva und du vevliisst mein FHleim besser wieder, |
hier gibe es keine Almosen.”

+Och bin Ovfen und gekommen, die Rwerge zu befreien.” |
» Die Kwerge? Fim, die haben ohnehin schon ihven Rweck |
evfiille. Also gut, Ovfen, Befreier der Ruwervge, ich lasse die
Rwevge gehen, wenn du mir meinen Kavfunkel wiederbringst.
Dch habe ihn neulich in der Nihe der Winterburg vevloven

und im dichten Nebel nicht mehr wiedergefunden.” |

Schwesternaufgabe:
Lege den Karfunkel (Kristall) auf Feld 247 ab. |
Lies dann die Karte ,,Der Spornturm 2.

Lege jetzt Nebelplittchen verdeckt auf folgende Felder:

259, 261-267 u. 269. Dies sind die Nebelfelder. |
Entferne das rote X vom Nebelpldttchen des
Sonnenaufgang-Feldes. Ab dem nichsten Sonnenaufgang J
werden an dieser Stelle die Nebelfelder aufgefiillt, auler

auf dem Feld befindet sich der Held oder das Portal.
Megairas Karfunkel verbirgt sich unter dem Nebel-
plattchen, das ein Ereigniskarten-Symbol zeigt. Findest du |
es, lege einfach den Kristall auf deine Heldentafel. Das
Nebelpldttchen kommt aus dem Spiel. Solltest du spater |
das andere Nebelpldttchen mit dem Ereigniskarten-Symbol
—= finden, kommt dies ebenfalls aus dem Spiel. J



Stelle eine der Schwestern auf Feld 248 und lege die
Schildzwerge (Figur Silberzwerge) dazu. |
Ovfen betvat den “Curm. Eine seleésam blasse Frau, die in
dunkle, vevschlissene Gewiinder gehiille way, trat ihm |
entgegen. Dabei schwenkte sie eine Fackel. |
#»Dech bin Lisiphone und du solltest besser wieder gehen,
hier gibe's nichts als Avger fiir Miinner wie dich.”
" / »Dch bin Ovfen und gekommen, die Rwevge zu befreien.”
" _Der Sisk onig R (N : . Die Rwerge! Kein uvergeschenkuchen mehv! +im, also |
s gut, Orfen, Befreier der Ruwevge, ich lasse die Rwerge
gehen, wenn du mir das Holz ciner Eibe bringst. Dch muss
noch etwas...cihm evvichten. Mehy brauchst du nicht zu |
wissen.”

Schwesternaufgabe: |
Lege Holz im Wert von 4 auf Feld 248 ab. |
Lies dann die Karte ,,Der Konigsturm 2.

Erneut betvat Ovfen den “Luvm. Doch dieses Mal nahm er

cine dunkle magische Auva wahy. |
A, endlich, Osfen, der Krieger des Kessels, ist auviick.

Gib her und vevschwinde.” Die seltsame Cjestalt machte eine |
vevscheuchende Geste - und plétalich fanden sich Ovfen und die
childzwevge vor dem “Lurm wicder. |

Der Kessel kommt jetzt aus dem Spiel. |
Stelle Orfen und die Zwerge dieses Turms auf Feld 243.
Lldd Aufgabe: |
o - Geleite die Schildzwerge (grauer Standfuf}) zum

Trosswagen bevor der Erzdhler ,,n“ erreicht. |

 Der Ciskionig

Die Schildzwerge konnen auf zwei Arten bewegt werden:
1. Sie kénnen mit Orfen mitbewegt werden (wie Bauern). |
Dann diirfen die Sprungfelder genutzt werden.
2. Sie koénnen auch fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu |
4 Felder weit bewegt werden. Dann diirfen die |
Sprungfelder nicht genutzt werden.
Laufen die Schildzwerge (mit oder ohne Orfen) auf das Feld
einer Kreatur oder betritt eine Kreatur ein Feld mit Schild-
zwergen, sind diese Schildzwerge geschlagen und die
Legende ist sofort verloren. (Gilt nur fiir Schildzwerge mit
grauem Standfuf3.) |

Ats Ovrfen sich verwivet umschaute, sagte einer der Rwerge:
»Hliev, das hab ich der alten Dettel geklaut.” |
Du erhiltst jetzt das Hadrische Sﬁldenglas. |

Wurde die letzte der 3 Schwesternaufgaben erfiillt, lies
weiter auf der Karte:, Die drei Schwestern®.



cine dunkle magische Auva wahy. |
A, endlich, Orfen, der “Lriger Jes Kyistalls, ist auviick.
Gib her und vevschwinde.” Die seltsame Cjestalt machte eine
vevscheuchende Geste - und plotalich fanden sich Ovfen und

die Schildzwerge vov dem “Luvm wicder. |

Der Karfunkel kommt jetzt aus dem Spiel.
Stelle Orfen und die Zwerge dieses Turms auf Feld 263. |

Aufgabe:
Geleite die Schildzwerge (grauer Standfuf}) zum |
Trosswagen bevor der Erzdhler ,,n“ erreicht. |

Die Schildzwerge konnen auf zwei Arten bewegt werden: !

1. Sie kdnnen mit Orfen mitbewegt werden (wie Bauern). |
Dann diirfen die Sprungfelder genutzt werden.

2. Sie konnen auch fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu |
4 Felder weit bewegt werden. Dann diirfen die
Sprungfelder nicht genutzt werden.

Laufen die Schildzwerge auf das Feld einer Kreatur oder

betritt eine Kreatur ein Feld mit Schildzwergen, sind diese |

: Schildzwerge geschlagen und die Legende ist sofort

£ i [} ' ' verloren. (Gilt nur fiir Schildzwerge mit grauem Standfuf3.) J

o el {Ber S = tn.tu;%ﬂ -'_.-::"EE":: . Bevor Orfen den Kavfunkel abgab, schaute ev noch hinein.

. ' P-Q 1 ' o, "-'."' ;- 2 Dhm wavde seltsam schummyiq zumute und ev hatte Disionen. |
() den | Wiirfel mit einem Heldenwiirfel. Der Wiirfelwert gibt die |

2eld 247 ab é ég hat . “ikf Anzahl der Plittchen an, die du jetzt aufdecken darfst
A ey (mindestens zwei). P |

v Wurde die letzte der 3 Schwesternaufgaben erfiillt, lies

weiter auf der Karte: ,,Die drei Schwestern®.

Erneut betvat Ovfen den “Luvm. Doch dieses Mal nahm er
cine dunkle magische Auva wahy. |
- Ah, endlich, Orfen, der Bringer des Folzes, ist zuviick.

Gib her und verschwinde.” Die selésame Cjestalt machte cine
vevscheuchende Gieste - und plétalich fanden sich Ovfen und die
childzwevge vor dem “Luvm wicder. |

Das Holz auf Feld 248 kommt jetzt aus dem Spiel.
Stelle Orfen und die Zwerge dieses Turms auf Feld 258. |

Aufgabe: |
Geleite die Schildzwerge (grauer Standfuf}) zum
Trosswagen bevor der Erzdhler ,n“ erreicht.

Die Schildzwerge konnen auf zwei Arten bewegt werden:

1. Sie kénnen mit Orfen mitbewegt werden (wie Bauern). |
Dann diirfen die Sprungfelder genutzt werden.

2. Sie koénnen auch fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu |
4 Felder weit bewegt werden. Dann diirfen die
Sprungfelder nicht genutzt werden. |
Laufen die Schildzwerge (mit oder ohne Orfen) auf das Feld
einer Kreatur oder betritt eine Kreatur ein Feld mit
Schildzwergen, sind diese Schildzwerge geschlagen und die
Legende ist sofort verloren. J
(Gilt nur fiir Schildzwerge mit grauem Standful3.) |

Als Orfen sich veywivrt umschaute, sagte ciner der Swevge:
Dch bin Bantur, ein Ruwevgendvuide. Dch werde div fiiv deine |
Aufgaben mehr Reit verschaffen.”

Setze nun den Erzdhler 1 Feld zu?iick. |

Wurde die letzte der 3 Schwesternaufgaben erfiillt, lies
weiter auf der Karte: ,,Die drei Schwestern®.




Als Ovfen sich umschante, sah ev plétalich lila Flammen auf I

dem “Luvm. Die Flammen wuvden immey gvofer, bis aus |

ihnen glithende Stvahlen in vevschicdene Richéungen schossen.

Dann vernahm ev eine Stimme in seinem Koph: ,Ovfen, du

hast uns Metall, Kvistall und olz gebvacht. Mit diesen
CElementen konnten wir cine Vevbindung zu unsevem Meister |

schagfen und ihn in diese Sphive holen. Bald schon wird er

die Diener dev Finsternis vufen. Dann kann uns niemand |

mehy aufhalten. 57)(4736 SEINE MAC-HT!” |

Mit den letzten Worten wuvde Orfen in den magischen Stvahl

gesogen. Ev verloy das Bewusstsein. Als dev Wolfskrieger |

wieder evwachte, befand ev sich...?

Das Feld ermittelst du, indem du mit einem roten (10er) und

einem gelben (1er) Wiirfel wiirfelst. AnschlieBend musst du

noch 202 addieren. Stelle Orfen und die Zwerge, die sich

mit ihm auf einem Feld befinden, auf das so ermittelte Feld.

Nimm drei Ewige Feuer (nicht von Feld 268) und stelle sie |

auf die Felder 245, 247 und 248. Schneepldttchen mit

Ewigem Feuer werden nicht mehr aktiviert. Die Turmfelder |

konnen nicht mehr betreten werden. Lege jeweils 1 rotes X

4 s . auf die Felder 245, 247 und 248. Stelle das Tempel-

sl I SR Rl e s fundament auf Feld 218. Liegt hier noch ein Schnee-

E - Die drei Sc Wle_s»fb_rr_l‘ ey pléttchen, kommt dieses nun aus dem Spiel. Stelle dann denl
B e A : ' Eiskonig (Figur Eiserner Konig) zum Tempelfundament.

i, - ' Der Eiskonig hat 10 SP, 10 WP und 2 grofle graue Wiirfel.

A Lies di SC ar_f_ T Ty / =
' Schwesternaufgaben erfiillt wurden. ' Legendenziel: . |
: ‘ﬁ _ ol Besiege den Eiskonig, bevor der Erzédhler ,,n“ erreicht.

Der Eiskonig hat 10 SP, 10 WP und 2 groB3e graue Wiirfel. I
Gleiche Wiirfelwerte werden addiert. Hat er weniger als 7
WP, kampft er nur noch mit 1 Wiirfel. Aulerdem benutzt
er Zauber. Mische jetzt die 3 Zauberbiicher und lege sie als |
Stapel zum Eiskonig. Immer, wenn Orfen gewiirfelt hat
und bevor der Eiskonig wiirfelt, wirkt er einen Zauber. |
Wiirfel dann mit 1 rotem Wiirfel und lies die Auswirkung:

B B Nimm das obere Zauberbuch. |
&5 B Nimm das mittlere Zauberbuch.
X EE Nimm das untere Zauberbuch. |

Heilzauber:

Der Eiskonig bekommt die 1er Stelle des Feldes, auf dem |
er steht, als Willenspunkte hinzu. |
Lichtzauber:

Orfen wird auf ein angrenzendes Feld mit mit der kleinsten |
Nummer versetzt. Der Angriff gilt als abgebrochen und der
Eiskonig erholt sich wieder auf 10 WP. Hat er 10 oder |
mehr WP, bleiben die WP unverindert.

Portalzauber: |
Der Eiskonig teleportiert sich auf das Feld des Tross-

wagens. Hier kann er wie oben beschrieben weiter |
bekdmpft werden. |

Jeder Zauber wird nur einmal eingesetzt. Danach kommt
das entsprechende Zauberbuch aus dem Spiel. Wird erneut |
3 oder 4 gewtirfelt, wird noch eifl_mal gewlirfelt.

Wenn der Eiskonig besiegt wurde, wird der Erzihler sofort |
auf ,,n“ vorgesetzt.

R
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