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Fuhrt zunachst die Anweisungen auf der
Checkliste aus. " .

*

|
- Legt dasGift und denschwarzen "'s_t@J_I |
(Material RidN) neben dem Spielplan bereit. |
- Erwiirfelt mit einem roten und einem
Heldenwiirfel die Position vor2 I
Heilkrautern und5 Runensteinen |
(roter Wiirfel = zehner Stelle,

Heldenwiirfel = einer Stelle) |
- Legt diel5 Kreaturenplattchen bereit. |
- Stellt die Figuren dedrei Schwestern,

Hraak, Greim und Feuergeistbereit. |
- Legt Sternchenauf die Buchstabe, C, F |
und N der Legendenleiste. s 44 |
Es herrschte Frieden im Land Andorund |
unsere.._l-"g-eldén_ 'wa.ren in alle Wmde :ve streut.

_____ - — - —

Doch plétzlich war vom Horizont her ein
Grollen zu vernehmen und der Himmel L |
verdistere sich in wenigen Sekl.%:n. Eine
Welle aus Kalte und Trostlosigkei ;ﬁhte sic
Uber dem Land breit, als ware die Biichse der‘.I
Pandora geoffnet worden.

Ungeheuer krochen aus ihren Verstecken uncl
sorgten fiir Angst und Schrecken. |

Nehmt nun 3 Kreaturenplattchen und fuhrt dié
Anweisungen sofort aus. Erwdirfelt im |
Anschluss daran die Position von 5 weiteren
Kreaturenplattchen und legt sie entsprechend
der Augenzahl an die Legendenleiste..I

Was war nur geschehen’> Unsere Helden _
machten sich bereit, ein welter_gs Mg}p} die
Schlacm_zu Z|e'hen

Je(ﬂl artet nﬁ-l St rkep
Die Gru'bpe erhalt 2 Starkep
Der Held mit o
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Die Dunkelheit breitete sich w.
Land aus und aus dichten NeB
Ufer der Narne tauchten drei un
Gestaltﬁn auf. '

|

Stellt nun die Figuren der drei Schwestern au I
Feld 37 und legt ein Sternchen hinzu.

W
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Unsere tapferen Helden machten sich sofort ]
auf den Weg um herauszufinden wer diese |
alten Damen waren und was sie wollten.

und gleichzeitig breitete sich d
immer weiter aus.
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Nehmt nun vom Stapel 4 weitere [
Kreaturenplattchen und fihrt die Anweisungen

sofort aus. i - "|
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PlI6tzlich durchdrang ein markerschitternder
Schrei die Stille die sich tber das Land gelegteha1
Noch bevor unsere Helden wussten;.was geschar]
durchzuckte ein gleiRender Blitz den“ylmmel
gefolgt von einem Donnergrollen, das dle Erde
erzittern liel3. Nachdem sich unsere Helden elner]
Uberblick verschafft hatten, entdeckten sie drei

_ grauenhafte Monster, die das Land durchquerten
_ ..__L " ' und alleswas ihnen in den Weg kam verwiisteten|
Stellt nun derfFeuergeistaufFeld 57,legtein |
Feuerplattchendazuund markiert das |
Handlersymbol mit einemoten X. Stellt den

Greim aufFeld 70und derHraak aufFeld 31. |

Bei Sonnenaufgang, bevor die Brunnen aufgefrisJ:ht
werden, bewegen sich Greim und Hraak entlang _ger
Pfeile. Der Feuergeist bleibt stehen. Aber es werTen
je zwei weitere Feuerplattchen auf den Spielplan
gelegt. (Feldzahlen ab 57 abwarts). Sollt
Feue‘tpfamﬁﬂnehr ubrrg habgh st
sofort ver{oren Betntt e|n ‘Held ei
Feuerplattchen en
Willenspunkte und d
Vorrat zurtick.

. .E‘Verﬂert
ommt ZUII'n

Die Legende nahm eigutesEnde, wenn ...

- ... die Burg erforgreich verteidigt wurde unc
- ... die drei Schwestern besiegt wurden.

|

|

|
Der Nebel verschwand aus Andor und der |
Himmel klarte langsam wieder auf. Vogel
zwitscherten im Wachsamen Wald und Chacal
machte sich sofort auf den Weg zu Melkart urh
alles nieder zu schreiben. Denn sie wusste nur
zu gut, dass die drei Schwestern nicht auf ev;jg
in die Tiefen der Holle zurtiickgekehrt waren. |
Die Macht die sie gespurt hatte war einfach z lf
grol3 gewesen.

Autor: FamJu
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Die Helden hatten das Ufer erreicht und sahen
nun die drei Schwestern, von denen eine
seltsame magische Aura ausgihg. |
¥ -
,lch bin Ate, die Verblendung®, v |
»lch bin Eris, die Zwietracht",
»Ich bin Ker, das Verhangnis*, |
zischten die drei im Nebel. |
»Wir werden dieses Land unterjochen und von
aller Freude befreien” |
Ein seltsam kehliges Lachen liel3 unseren
Helden einen kalten Schauer Uber den RuckJan
jagen. Sie wussten was sie zu tun hatten

Aufgabe:
Besiegt die drei Schwestern.

Sobald alle drel Schwestern beS|egt wurden
wird _dé'P ihler auf Feld N gesetz
Sieg tiber ne bewegt smht'ﬁer E;

Lest nun auf den
Schwestern nach

kann der Zauberer seine Sonderfahigkeit mchf

einsetzen. %
-

der am Kampf beteiligt ist desthwarzen

Ry |
Ate kann nur besiegt werden, wenn e]h Held, |
Kristall bei sich tragt. |

Ate:

Starkepunkte:  bei 2 Spielern 25
bei 3 Spielern 30
bei 4 Spielern 35
bei 5 Spielern 40
bei 6 Spielern 45

Wirfel: zwei schwarze Wurfel
(qlelche.aWerte werden addlert)

hi N Y Ly —-r .
Bei jedem Sonnenauf C es Position
neu ausgewirfelt. Wiirfelt dazu mit elinem
Heldenwiirfel und addier zur gewdirfelten
Augenzahl.

|

|

|

|

]

Willenspunkte:10 WP |
|

|

|




Solange sich Eris auf dem Spielfeld befindet,_|

muss ein Held, der auf demselben Feld steht |
wie eine Kreatur, diese besiegen um weiter
ziehen zu kdnnen. Auch kdnnen F-eld_q[ mit |
Kreaturen nicht mehr im Vorbeigehen passier1
werden. Euer Zug endet sofort.

Eris:
Starkepunkte:  bei 2 Spielern 25 |
bei 3 Spielern 30 |

bei 4 Spielern 35
bei 5 Spielern 40 |
bei 6 Spielern 45 |
|
|
|
|

Willenspunkte:10 WP

Waiirfel: drei schwarze Wiirfel
(gleiche Werte werden addiert)

R Y I 4
Beidje'dérf&?n"r?nenaufgdng vylrd *E,E_iﬁSition
neu ausgewiirfelt. Wiirfelt e
Heldenwiirfel und a
Augenzahl.

®
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Solange sich Ker auf dem Spielfeld befindet
besitzen alle Kreaturen mehr Starke.

Bei 2-4 Spielern: + 1 Starkepunkt

Bei 5-6 Spielern: + 2 Starkepunkte

Ker kann nur besiegt werden, wenn ein Held,
der am Kampf beteiligt ist da3ift bei sich
tragt.

Ker:

Starkepunkte:  bei 2 Spielern 25
bei 3 Spielern 30
bei 4 Spielern 35
bei 5 Spielern 40
bei 6 Spielern 45

Willenspunkte:10 WP

"5
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Wirfel: zwei  schwarze Warfel
(gleiche e werden addiert) ,ﬂjf
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Ker bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.



Kampfkarte :
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