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Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Karte Checkliste "Graues
Gebirge" aus. AnschlieRend legt ihr die Bewegungsplattchen
und die Figruen "Die drei Schwestern", "Der E;serne Konig"

und "Der Greim" neben dem Spielplan bereit.

Weitere Vorbereitungen: i ‘
-Stellt das Lager auf Feld 207 ; :

-Legt die Holzbriicke zwischen die Felder 208 und 209

-Stellt alle Helden auf das Feld 207 ‘
-Legt Sternchen auf die Buchstaben d,g und n

-Erwirfelt mit einem roten Wiirfel die Position von einem
Sternkraut, indem ihr 250 zu dem gewdirfelten Wert addiert. I
Legt das Sternkraut mit der ungepfliickten Seite nach oben
auf dieses Feld |
-Wiirfelt mit einem roten und einem Heldenwiirfel, um die
Felder zu ermitteln, auf die je eine der alten Waffen gelegt wirc\.
Der rote Wiurfel gibt die 10er-Stelle der Feldzahl annund der
Heldenwiirfel die 1er-Stelle. AnschlieRend miisst ihr noch 200
addieren.
Beispiel: Der rote Wiirfel zeigt eine 5 (10er-StelIe) der
Heldenwlirfel eine 6 (1er-Stelle) = 56. i |
Dazu addiert ihr die 200 = Feld 256. / :

Unruhe und Angst verbreitete sich im Lager der Andori. ‘In den |
letzten Nachten waren immer wieder einige aus ihren Reihen
entfiihrt worden. Augenzeugen berichteten von schemenhaﬂen |
schwarzen Gestalterr dle |hre Opfer ergﬂffen und durch dle

fast ganzllch verschwunden.
nach Andor zuruckzukehr
nicht gélbst werden

"Lasst uns die Agren um Rat fragen", schlug einer der Helden
vor. "Sie haben uns schon oft geholfen." |
v
Aufgabe: - 4.4 |
Die Helden missen einen Agren finden, der SICh*entweder
unter einem Nebel- oder einem Héhlenplattchen verbmgt

Dann wird die Karte "Die Agren" vorgelesen. ‘

"Kreaturen!" Der Warnruf hallte durch das Lager. Viele der ‘
Andori, die zuvor tapfer an der seite der Helden gekampft
hatten, zogen sich nun mutlos in ihre Zelte zurtick.

Stellt Wargors auf dielFeIder 224, 246 und 257. Stellt
Bergskrale auf die Felder 243 und 255. Stellt einen Troll |
auf das Feld 227.

"Worauf warten wir noch? Lasst uns ein neues Abenteuer |
beg|nnen|"

Ausrustung: 4 |
Jeder Held startet mit 2 Stéarkepunkten, 2 weitere werden

auf die Gruppe verteilt. AuRerdem erhalten die Helde_n I |
1x Apfel'nﬂsse dasFernrohr und den Sturmschild. ’;f |

Die Andon bestanden darauf, dass der Feue{schlld4m
Lager blieb, um zur Verteidigung genutzt zu Werden 5 |
Mlssmutlg W|II|gten HeIden ein. g
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Ein neues Ubel war am horizont zu erkennenfﬂh&\
Skelettkrigerformieten SICh Zu einem neuen Angnff ) |

! =
Erwiirfelt die Position von drei Skelletkriegerj_, i
einem roten Wiirfel wiirfelt und die Firguren ai
auf dem die Zahl des Wiirfels abgebildet ist.
Legt die Bewegungsplattchen auf die 4. Stunde deP}
Tagesleiste

as Feld stellt,

Neue Kreaturen griffen in den Kampf ein.

Stellt einen Bergskrall auf das feld 243. 4 :

Erwiirfelt dle Posmon von zwei Skelletkriegern mit eﬁ'em roten ‘

Wiirfel, in dem ihr die Figuren auf das Feld mit dem ¥
abgebildetem Wiirfelergebnis stellt. B ‘

Auch dié'SkeIIetkrieger erhiélten neue Unterst i

Das war der Tropfen, der das Fass zum Uberlaufen brachte.

Die Andori rissen die Briicke ein und errichteten sie wieder |
hinter sich. Sie wollten das Graue Gebirge verlassen und

nach Andor zuriickkehren. Nur mit Mihe konnten die |
Helden ihre Flucht bremsen. Y

Legt die Holzbriicke zwischen die Felder 205 und 207. - I



Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
.. das Lager verteidigt wurde und...
.. der Eiserne Konig besiegt wurde.

Meister Nomion gelernt! Seine Magie, seine Macht!
Ich kann Wesen genauso manipulieren wie er! X
Ich bin sein Erbe! ch werde als Geist weiterleben

und bis in alle Ewigkeiten versuchen, euer Gliick

zu zerstoren!"

Mit diesen Worten starb der Eiserne Konlg, Schiiler des
Hexenmeisters Nomion. Ob er jedoch eine leere Drohung
ausgesprochen hatte oder seine Worte nur gelogen
waren, yverden die Helden ein andern Mal erfahren.

Leise schnarchend lag Grone hinter einem Felsen. Als
der Held naher an ihn herantrat, erwachte der alte
Agren und begriiRte den Helden freundlich. Ngchdem
dieser ihm jedoch sein Anliegen vorgetragen hﬁtte
weiteten sich seine Augen vor Schreck. 3
"Dieses Ubel ist uns wohl bekannt", begann Gror ‘ﬁﬁCh
ihre Geschichte kennen wir und haben die Erinneru_ng

an sie von Generation zu Generation behalten." s
"Also kannst du uns helfen?", fragte der Held.

Grone trat unruhig von einem Fuf auf den anderen. "Nlcht
hier. Die drei Schwestern héren und sehen alles. Wenn
sie erfahren, dass ich ihren Feinden geholfen habe,
werden sie die Agren wieder angreifen.

Aber wenn du mich in euer Lager fiihrst, bin ich berelt
euch alles zu erzahlen, was ich weiB."

W

Das Pléttchen wird nicht wie gewdhnlich vom Spielplan
genommen, sondern bleibt offen liegen. Ein Held kann
es mit sich mitbewegen. Das geht auch im Vorbeigehen.
Wenn das Plattchen auf das Feld 207 gebracht wurde
wird dle Karte "Grones Erzahlung vorgelesen
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Grone wirmte sich an einem Feuer auf. Der alte Agren
blickte schweigend in die flackernden Flammen.

"Dieser Mythos ist schon sehr alt", begann Grone.

"Manche glauben, er entstand zur selben Zei Wle Brandur
die Andori aus der Knechtschaft der Krahder béreltg

Die drei Schwestern waren Sklaven der Krahder, so wie

die Vorfahren vieler hier. Sie litten unter den Schikanen -
ihrer Herren so sehr, dass sie sich eines Nachts gemelnsam
das Leben nahmen.

Als die Krahder ihre Leichen am néchsten Tag entdeckten,
brachten sie sie zu ihnrem damaligen Hexenmeister Nomion.
Dieser versuchte sie mit schwarzer Magie wieder zum
Leben zu erwecken. Fast hétte er es geschafft.

Die drei Schwestern wurden zu formlosen Geistern.
Gehlillt in schwarzen Stoff gehorchten sie allen Befehlen
ihres neuen Meisters. Sie brachten Verderben und Tod
Uber die Feinde der Krahder. )

Als Nomion starb, verschwanden sie spurlos. Doch jetzt
scheinen sue einen neuen Meister gefunden zu haben."

"Weildt du, wo sie die Andori hlngbracht haben konnten«'?"

fragte einer der Helden.

“In einer Hohle wurde die Geschichte der drei Schwestern
fiir die Nachwelt festgehalten”, erklarte Grone. "Vielleicht

f'ndet ihr dort hmwelse auf ihren Unterschlupf.{ 2

a

Wurfelt mit einem Wurfel und lest die Auswuj(ungen g
Bei 1 oder«2_Entfemfdas Hohlenplattchen_auf dem Feld

Der Held betrat die modrige Héhle. Schon nach wenigen
Schritten entdeckte er die Farben an der Wand. In
schon gestalteten Bildern erzahiten sie die Geschichte
der drei Schwestern. Am Ende der Wand war é_{pe Burg
abgebildet.
Der Held runzelte die Stirn. Eine Burg? Sie hatten drei
Burgen im Grauen Gebirge endeckt. Anscheinend waren i
die entfiihrten Andori dorthin verschleppt worden.

Steltt jeweils eine der drei Schwestern auf die Felder 245,
248 und 268. Die Helden miissen alle drei Felder betreten.
Der Reihe nach werden die Legendenkarten "Das Versteck"
vorgelesen, also erst "Das Versteck 1", dann "Das
Versteck 2" und schlieRlich "Das Versteck 3"

|
|
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Furchtlos betrat der Held das alte Gemauer. Steine hatten
sich von den mauern und dem Dach des Gebaudes gelst. |
Nun stellten sie vermooste Hindernisse dar. -
Dann entdeckte der Held sie. Nur wenige Scﬁ%tte von ihm |
entfernt schwebte eine der drei Schwestern krﬁ’%p qg?r

dem Boden.

Der Held zog seine Waffe und griff an. durch er konnte ‘
der Schwester nichts antun. Alle Angriffe gingen durch

ihren Kérper hindurch. ‘ ; ‘
Der Geist gab ein unmenschliches Geschrei von sich.

Dann wandte er dem Helden den Ricken zu und

verschwand. I
Missmutig blickte SICh der Held in dem verlassenem

Gemauer um, um vielleicht Hinweise zu entdecken, wie |
sie gegen diesen machtigen Feind vorgehen konnten.

Alles was er fand, waren allerdings Vorrate.

Der Held erhalt 1x Apfelniisse.
Entfernt die Figur der Schwester vom Spielplan.

Nur sperlich sickerte das Sonnenlicht durch die dicken

mauern des Schlosses. Vorsichtig tastete sich der Held |
durch das Halbdunkle. Schritt fiir Schritt durcpquelte op" o
einen groRen Saal. |
Ein unmenschliche Geschrei ertdnte. Eine der

Schwestern hatte sich lautlos von hinten genah =
Jetzt hob sie kampfbereit ihre Arme. e ‘
Der Held zog seine Waffe. Er wusste zwar von seinem
Freund, dass er seine Gegnerin nicht verletzten konnte, -
trotzdem versuchte er es. Auch seine Angriffe gingen ‘
durch den formlosen Kérper seines Gegenlibers.

Die Schwester wandte sich von ihm ab und verschwand. |
"Wir missen Grone erneut um Hilfe bitten", murmelte

der Held. "Hoffentlich ist er noch im Lager."

Als er das SchloB schon verlassen wollte, viel sein BIlck, |
auf einen niitzlichen Gegenstand.

Der Held erhalt einén Trinkschlauch. : |
Entfernt die Figur der Schwester vom Spielplan. e |

Einer der Heiden muss das Feld mit dem Lager betreteh"
Dann wird d|e Karte "Abermaliger Rat" vorgelesen.




OGRS |

Langsam betraten die Helden das letzte SchloB. Hier
mussten die Schwestern ihre Opfer versteckt halten. |
Da erschienen sie. Vor den Augen der Helden traten
die drei Schwestern-aus dem nichts heraus v%psm |
I‘”_ !
Stellt alle drei Flguren der schwarzen Schwestern a
das Feld der letzten Burg. 3
Nur wenn einer der Helden das Feuerschild und ein
Sternkraut tragt, konnt inr den Kampf gegen die drei. ‘
Schwestern beginnen.
Kampfwerte:
Die erste Schwester hat 8 Starkepunkte und wiirfelt mlt I
zwei roten Wiirfeln. Geliche Werte werden addiert. Sie
ist besiegt, wenn ihr ihren Kampfwert tbertrefft. 7 : |

Als die ‘éréte, Schwester besigt worden war, schrien die
restlichen vor Zorn. Sie wirden nun noch heftiger kampfen. |

Kampfwerte : 3 |
Die zweite Schwester hat 12 Starkepunkte und wirfelt mlt -
“drei roten Wiirfeln. Gleiche Werte werden addiert. Sie

ist be5|egt wenn ihr |hren Kampfwert Ubertrefft.

Wutentbrannt stlirzte 5|ch die letzte Schwester in den g

Schnell eilte der Held durch das Lager. Nicht lange, dann

hatte er Grone entdeckt. Er sak mit einigen Andori |
zusammen und genoss ein paar Apfelniisse. v
"Wir brauchen deine Hilfe", erklarte der Held. Q‘Mr mussen |
wissen, wie wir die drei Schwestern bsiegen ke

"Das ist keine leichte Frage", erklarte der Agren 'Es@fet

eine Legende. Sie handelt von einem Zwerg, der sie den ‘
drei Schwestern mutig in den Weg stellte. In der einen

Hand trug er den letzten der vier méchtigen Schilde, den
Feuerschild. In der anderen ein Sternkraut. Mit diesen ‘
beiden Hilfsmitteln war er fahig, ein Licht zu erzeugen,

dass seine Feinde umhiillte. Danach konnte er sie mit - |
seiner Waffe verletzen." ;

Grone krammte in einer Tasche seines Kiltes. "Ein

Sternkraut habe ich fiir dich. Den Feuerschild miissen dir |
allerdings andere geben."

Der Held blickte in die Reihen der Andori. Auch sie hatten |
Grones Worten gelauscht. Hatte er sie tiberzeugen *

kénnen? »
"Wir werden euch den Feuerschild zurtickgeben", erklarten |
die Andori nach kurzer Beratung. a

Der Held érﬁélt ein Sternkraut und den Feuerschilq,'
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Der Kampf war beendet. Geschlagen lagen die drei

Schwestern vor den Helden auf dem Boden. Nachdem sie

die Andori befreit hatte, breitete sich neue Hognung
und Starkein der Heldengruppe aus.

Drei Starkepunkte werden auf die Heldengruppe verté.ﬂt

Dann trat eine andere Gestalt aus dem Schatten. E|n
hoch gewachsener Mann in Eiserner Riistung
begutachtete die Helden.

"Ich bin der Eiserne Konig", stellte er sich vor. "lch habe
es mir seit dem Tod meines Meisters zur Aufgabe
gemacht, das Graue Gebrige vor Eindringlingen wie
euch zu schiitzen. Verlasst sofort mein Land oder der
Zorn des Eisernen Konigs wird euch treffen!"

Ein nelilges Wesen stiirtzte durch die Decke. Es
erinnerte die helden an ihren alten Feind, den Drachen
Tarok. Doch es war deutlih kleiner.

Der Eiserne Konig stieg auf seinen Rucken. "Verlasst
sofort mein Land oder der Zorn des Eisernen Konlgs .
‘wird euch treffen!” :
Das Monster schwang sich in die Liifte und verschw ';ad
Angstllch blickten die Helden sich an.

Was sollten sie jetzt tun? o 2 :
"ermussen ihn aufhalten!", rief einer der Helden S ,
Die anderen stimmten ihm zu. Aber W|e’? S,lg beschiof&en
abermals Grone umHllfe zu bltten s

"Ich kenne die Kreatur, von der ihr sprecht”, erklarte
Grone auf Nachfrag der Helden.

"WeiRt du auch wo wir ihn finden kénnen?"
"Sicher", bestatigte der Agren. "Der Greim hﬁl sein
Nest in einem zerstorten Zwergenturm. Es i ist ]
nicht ratsam, ihn dort anzugreifen. lhr solltet ih
heraus locken und dann attackieren. Nehmt das."

Der Held erhalt 1x Apfelnisse.
Stellt den Greim auf das Feld 247. Wenn einer der
Helden 1x Apfelniisse auf dem Feld 239 ablegt,

bewegt er sich bei Sonnenaufgang auf diese Feld.
Kreaturen oder Skelletkrieger die dort stehen, kommen
aus dem Spiel. oo

Kampfwerte:

Der Greim hat 16 Starkepunkte und 7 Willnespunkte.

Er wiirfelt mit drei grauen Wiirfeln. Gleiche Werte werden
addiert. Sinkt er unter 7 Willenspunkte, wirfelt er nur noch
mit einem grauem Wiirfel. !
Wenn er besiegt ist, wird die Karte "Der Eiserne Konlg“ =
vorgelesen.

Hinweis: Ist der Greim nicht besiegt, bevor der Erza}}er
den Buchstaben k erreicht, ist die Legende sofort ve

rloren.
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Der Eiserne Kénig hérte die Todesschreie desé%wn Es
bedeutete ihm jedoch nichts. Er war nichts welterals |
ein Mittel zum Zweck gewesen Er konnte st Zlel auch

ohne |hn erfillen. ‘

Stellt den Eqsernen Konlg' auf das Feld 204. So1
eine Kreatur stehen, kommt sie aus dem Spiel. Stiil
den Marklerungsrlng iiber den Erzahler. Immer wenn er

sich bewegt, wird auch der Eiserne Konig ein Feld = ‘
weiter in Richtung Lager versetzt. Errelcht eres, ist

die Legende verloren. e :
Kampfwerte: ; |
Der Eiserne Konig hat 20 Starkepunkte und 10 g
Willenspunkte er wiirfelt mit zwei grauen Wiirfeln. Gleiche : |
Werte werden addiert. Sinkt er unter 7 Willenspunkte,
wiirfelt er nur noch mit einem grauen Wiirfel. o

Ist er besiegt, wird der Erzéhler sofort auf den ) ; |
Buchstaben n der Legendenlelste versetzt.

"Verlasst sofort mein Land oder der Zorn des Elserner; ;
'Komgs de euch treffen!"



