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Der Held trat durch den Eingang in die kiihlen Tunn |
hinein. Schon jetzt fiel ihm ein dhnliches Tnexben :
Rietburg auf. Offenbar machten sich auch die ! |
bereit fiir einen moglichen Kampf gegen die :
Es dauerte nicht lange, bts der Held zum Fi ursi‘ °n |
gebracht wurde. R :
. Konig Thorald hat uns in der Tat einen Boten gesch%ﬁ und |
daraufhin haben wir uns bemiiht, etwas iiber die Legende der :
Drei Schwestern herauszufinden. Allerdings sind die Informa- |
tionen, die wir Euch geben kinnen, nur sehr vage. Auf einer :
alten, zerbrochenen Steintafel haben wir gelesen, dass sich das |
Versteck in einem Turm befinden soll. Wir kénnen aber nicht :
sagen, um welchen Turm es sich dabei handelt, dafiir war zu |
wenig de.s.yrsprzingltchen Textes erhalten geblieben. Es kinnte :
der Verlassene Turm im Grauen Gebirge sein... oder aber auch |
der Alte Wachturm im Rietland nahe der Rietburg... oder sagar :
einer der Tiirme der Burg selbst. * |
. Das smd mcht gerade ‘besonders hilfreiche Hinweise ", rpetme :
der Held :
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helfen k kann Aber ich will Euch zumindest einen groﬁe?{ Trupp
ZWerge zur Sette stellen Sie smd kampfberelt und, feﬁt dazu

_________ — el 1
|
|
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Stellt die Figur ,,Schildzwerge* auf Feld 71. Emﬂ’ig;kann nun
anstelle der Aktionen ,,Laufen oder ,,Kﬁmpf auc‘h dte Aktion

(also fiir 2 Stunden die Zwerge bis zu 8 Felder beweg
die Schildzwerge auf demselben Feld wie eine Kreatur,
Hraak (siehe G) oder ein Schattenwesen stehen, zihlen sie im
Kampf 4 zusitzliche Stirkepunkte fiir den Helden.

Wenn die Information der Schildzwerge die vierte Information
ist, welche die Helden bereits erhalten haben, dann wird die
Legendenkarte ,Das Geheime Versteck 1* aufgedeckt



Stellt die Figur der ,,Hexe* auf das Feld mit dem
Der Held, der das Nebelplittchen mit der He’gfe aufg
aktiviert hat, erhlt kostenlos ihren magische

Einer der Helden hatte Reka am Ufer der Narn 24,
habe Euch erwartet. Nachdem ich von der Ankunfi der Dunklen
Schwester erfahren hatte, wusste ich, dass Ihr komme wﬂrdet
Umso mehr betriibt es mich, dass ich Euch nur bedingt weiter-
helfen kann. Selbst mein Wissen reicht nicht so weit in die
Vergangenheit. Und meine Schwestern haben mir zwar von den
drei Dunklen Hexen erzdihlt, aber auch in unserem Zirkel ist das
Wissen iiber sie begrenzt. Das Einzige, was ich Euch mitgeben
kann, ist dieses Pergament, das auf irgendeine Weise in einem
Zusamngeahang mit der Dunklen Schwester steht. Es enthiilt
einen méchtigen Zauberspruch, mit dem Verborgenes sichtbar

oder an einen Ort gelangt, von dem Ihr wisst, dass dort etwas
Verborgenes liegt - ein Wesen, ein Gegenstand oder ein Z
Gebdude - dann sprecht die Worte auf dem Pergament und euer
ZteI mrd szch euch oﬁ'énbaren
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gemacht werden kann. Wenn ihr auf etwas Unsichtbares stofit :
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seiner Heldentafel legen. Die Zahl auf der Riic
Pergaments spielt fiir diese Legende keine R
Das Pergament kann mit einem Falken verschil

L
Wenn Rekas Informatwn die vierte Information ist, wi che die
Helden bislang erhalten haben, dann wird die Legendenkaﬁe
»Das Geheime Versteck 1 aufgedeckt und vorgelesen.

Hinweis: Das Pergament kann vorher von den Helden nicht
eingesetzt werden.




Als der Held den Krallenfelsen hinter sich liefs, kaj&te er in der
Ferne bereits ein einzelnes kleines Haus am Ufer - Narne
erkennen. Es wirkte irgendwie verloren inmitten der rauen
Umgebung und es war schwer vorstellbar, dass sich
Ort ein Mensch niedergelassen hatte. W N

Der Held néherte sich dem Haus und sah bald dafatf vin
grauhaarigen Mann auf einem Schemel vor dem Haus sitzen, der
gerade damit beschdftigt war, ein Fischernetz zu flicken. Als er
zu ihm getreten war, hob der Einsiedler seinen Kopf, unterbrach
seine Arbeit und schaute ihn an.

., Sei gegriifit!* sagte der Held. ,, Ich habe gehért, dass Du viele
Geschichten und Legenden kennst und diese gerne erzéhlst. *
..Ja, da hast Du richtig gehort! " antwortete der alte Mann.

., Welche Geschichte willst du denn von mir horen?

., Kennst Du die Legende von den Drei Dunklen Schwestern?

. Das tue ich. Auch wenn es lange her ist, dass ich sie erzdhlt
habe. Und ich fiirchte, dass ich, um meinem Gedcichtnis auf die
Spriinge zu helfen, etwas frischen Met brauche. Wenn du mir-
einen Trinkschlauch von Gildas kostlichem Met brmgen kdnmest,
dann werde xch dir gerne sagen, was ich weifs. * .’/ :

Legt eineﬁ:Trinkschlauch auf die Taverne (Feld 72)',_.};Ai 4

felder. Die Goldmpnzen
entfernt.

. Danke fiir den Met!" Der Einsiedler nahm ememh'ﬁﬁ:gen
Schluck, wischte sich dann iiber den Mund, seuﬁte Jeurz und ﬁng
anschlieflend zu erziihlen an. ps
., Einstmals lebten drei Schwestern im hohen N
. Die Legende selbst kenne ich. Die brauchst c
erzdihlen!* mischte sich der ungeduldig Held em, da S
tete, ansonsten noch einmal die ganze Geschichte héren zu
miissen, die er bereits von dem alten Seefahrer in der Taverne
gehort hatte. ,, Weifst Du etwas iiber die Gegenstdinde, welche
den Schwestern ihre Kraft gegeben haben? Emer davon solI hier
im Rietland verborgen sein. "
. Dariiber weif$ ich nur wenig. Ich kann Dir lediglich sagen, dass | i
das Versteck eines der Gegenstinde im Siidlichen Wald liegt. Da |
ich aber bereits mehrfach durch diesen Wald gezogen bin, und
das glei'che hast Du ja mit Sicherheit auch schon getan, kann ich
mich nicht daran erinnern, etwas gesehen zu haben, was auch
nur anndihernd ein Versteck sein konnte. Ich fiirchte, weiter karm
ich Dir nicht helfen.* :
Ein wenig fragte sich der Held schon, ob er bei diesen “
spérlichen Informationen den Met nicht lieber selber hdtte
trmken sollen :

n &




Hinweis: Im weiteren Verlauf der Legende sind jedes Mal, wenn |
von Schattenwesen gesprochen wird, sowohl die Wélfe als auch :
die Wardraks gemeint, unabhéngig davon, ob von diesen noch |
Figuren auf dem Spielplan stehen. Beide Wesen gverden nicht :
nach den tiblichen Regeln bewegt. Fiir sie gelten die mgtgn |
angegebenen Regeln. S I
|
e Schattenwesen bewegen sich jedes Mal, wenn der Erzéhler uml
ein Feld nach oben geriickt wird. (Legt den Markierungsring |
tiber die Erzihlerfigur, um an die Bewegung der Wesen :
erinnert zu werden.) Dabei bewegen sie sich ein Feld weiter |
auf den ihnen jeweils niichststehenden Helden zu und igno- I
rieren damit die Pfeile auf dem Spielplan. Als erstes lauft das |
Schattenwesen, das am nichsten zu einem der Helden steht, :
also das, welches eine geringere Anzahl an Feldern von einem |
Helden entfernt ist. Stehen zwei Helden gleich viele Felder :
von einem Schattenwesen entfernt, so lduft die Kreatur zu dem|
Helden, der auf dem Feld mit der niedrigeren Zahl steht. Wennl
zwei Schattenwesen gleich viele Felder von einem Helden ent-|
fernt stehen, so bewegt sich zuerst das Schattenwes&n von dem!
Feld mit der hoheren Zahl aus.
e Schattenwesen iiberspringen sich nicht und es k6nnen keine
zwei Schattenwesen auf dem gleichen Feld stehen.
e Wenn ein Held und ein Schattenwesen auf einem Feld stehen,
kann der Held dles’es nur verlassen, wenn das Schattenwesen
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Schattenwesen auf einen Heldsn zubew oen der sich
bereits mit einem Schatten:  Zu auf einem Feld
“befindet, so wihlt das We genen Helden.
Lest jetzt weiter auf der'&én denkarte .
»Schattenwesen 2.
_________________________________ "

e Schattenwesen betreten niemals die Burg und ignorieren
Helden, die auf der Burg stehen. Wenn ein Schattenwesen ein
Feld mit einem Bauernpléttchen (inklusive ¢ dem Einsiedler am
Ufer der Narne) betritt, so ist der Bauer geschjagen und
kommt aus dem Spiel.

e Kreaturen und Schattenwesen iiberspringen snch mcilg und
konnen auf demselben Feld stehen. Kreaturen, die durch ein
Kreaturenplittchen ins Spiel kommen, kénnen daher auch auf
ein Feld gestellt werden, auf dem bereits ein Schattenwesen
steht. -

e Wenn im spiteren Verlauf der Legende von Kreaturen die
Rede ist, sind damit nicht die Schattenwesen gemeint.

Beispiele fiir Bewegungen:

- Ein Schattenwesen steht auf Feld 11, ein Held auf Feld 16 —
Das Schattenwesen bewegt sich auf Feld 13.

- Ein Schattenwesen steht auf Feld 26, ein Held auf Feld 34—
Das Schattenwesen bewegt sich auf Feld 25.

- Ein Schattenwesen steht auf Feld 19, ein Held auf F eIdZ ein
Held auf Feld 28 — Das Schattenwesen bewegt sich a,ufF eld 3.
- Ein Schattenwesen steht auf Feld 56, ein Schattenwesen auf
Feld 59, ein Held auf Feld 57, ein Held auf Feld 64 — Das
Schattenwesen von Feld 59 bewegt sich auf Feld 57, das
Schattenwesen von Feld 56 auf Feld 63 (da jetzt auf Fefd s
berezts ein Held mit efnem Schatlenwesen steht) p :




Schattenwesen besitzen 10 Stiirke- und 10 Willenspunkte und
kidmpfen mit 2 schwarzen Wiirfeln. Besitzen sie weniger als 7
Willenspunkte, kimpfen sie nur noch mit einem schwarzen
Wiirfel. Gleiche Wiirfelwerte werden nicht ad'

Die Gaben der Andori ,,Fackel* und ,,Hornfalke* kbnfé,n gegen
die Schattenwesen eingesetzt werden.

3 FanQLegenden-Wettbewerb

Bei einem Sieg iiber ein Schattenwesen erhalten die Heldén
keine Belohnung, es wird dafiir aber auch nicht auf Feld 80

I)J@" elnde von & u gestellt und der Erzihler wandert kein Feld welter auf der

Legendenleiste.

.. Der Hraak ist eine Abscheulichkeit!* so wird es Reka den
Helden spiiter erziihlen, da sie die einzige war, die sich mit
diesem Wesen auskannte. ,, Ein Ergebnis dunkler Magie, eine
Kreuzung vieler anderer Lebewesen und erscha 1 einzig und
allein, um zu zerstoren. '%,

Eine der Dunklen Schwestern besaf3 einst Macht ﬂﬁet ere und
Pflanzen, die ihrem Willen gehorchten, die sie aber nie absicht-
lich zu Schaden kommen liefs. Als ihr Geist sich verfinsterte,
begann sie, mit den ihnen zugetanen Lebewesen zu experimen-
tieren und erschuf grauenvolle Geschopfe. Der Hraak ist solch
ein Wesen, eine Ausgeburt eines wirren Verstandes. Er gehorcht
der Schwester blind und jagt jedes Lebewesen, auf das sie es
abgesehen hat. *
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Der Hraak bewegt sich genau wie die Schattenwesen bei jeder |
Bewegung des Erzihlers um ein Feld auf den ihm néchststehen- :
den Helden zu und ignoriert dabei die Pfeile auf dem Spielplan. |
Anders als die Schattenwesen kann er dabei jedoch ohne Miihe :
die Narne tiberqueren und benétigt dafiir keine Briicke. “_j, :
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Beispiel: Der Hraak steht auf Feld 46, ein Held auf Fek’i 16 —
Der Hraak bewegt sich auf Feld 32.

i Se}bst andere dunkle > Geschdpfe fiirchten dgz&}lraak,»d'enn er
macht vor Ntchns' unéNzemandem halt O ’

sollte, auf dem ein S
dem Spiel.
Lest jetzt weiter auf der , .
,,Der Hraak 2. —




‘-‘?3.Fan;Legenden-WettbewefB" ]
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Sollte ein Held bereits mit einem Schattenwesen aﬁiemem Feld
stehen, so lduft der Hraak dennoch zu diesem Feld, sofem es sich
um den néichststehenden Helden handelt. Erreicht der Hraak

Wesen keine Belohnung, es wird nicht auf Feld 80 ’llt und
der Erzihler bewegt sich kein Feld weiter auf der Le&nden—
leiste. :

Andere Kreaturen jedoch fiirchten den Hraak. Wenn dieser auf
das Feld einer Kreatur zieht, so wird die Kreatur entlang des
Pfeils auf das daran angrenzende Feld versetzt.

. Und als wiire das nicht schon erschreckend genug, hinterldsst
er bei seiner Jagd eine Spur der Verwiistung. Er trampelt Héuser
und Hb'fefm‘eder: “bahnt Schneisen in die Wiilder und selbst die

stabilste Briicke bricht unter der Wucht seiner Tritte zusammen.

Wenn der Hraak wihrend seiner Bewegung eine Briicke iiber-
quert, so wird diese zerstort. Legt anschlieBend ein rotes X auf
die Briicke, um zu zeigen, dass sie von jetzt an nicht me'hr
betreten: werden kann. Die Felder zu beiden Seiten defﬁl‘ncke
sind nun nicht mehr benachbart. Kreaturen, die auf einer Seite
der Brlicke stehen, kénnen diese nun nicht mdir iiberqueren und
blelbeh auf 1hren Fe 1 stehen. Schattenwesejl

Lest jetzt weiter a
»Der Hraak 3.

Beispiel: Ein Schattenwesen steht auf Feld 48, einﬂeld auf Feld |
16, ein Held auf Feld 46, die Taubriicke wurde zerstort — Das
Schattenwesen bewegt sich auf Feld 47 (da der Held jenseits der
zerstorten Briicke von dem Schattenwesen ignoriert wird).
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Erreicht der Hraak ein F eld mit einem Brunnenpl ttchen, so :
zerstort er den Brunnen und das Plittchen wird vom %nelplan I
entfernt. :
Betritt der Hraak das Feld mit dem Freien Markt (Feld 18), so |
verwiistet er diesen und vertreibt damit die Héndler. Legt an- :
schliefend ein rotes X auf das Hiandlersymbol auf Feld 18. [
Das X bleibt bis zum Ende der Legende liegen. Von nun an kann I
auf diesem Feld nicht mehr gehandelt werden. :
I
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Jedes verdeckte Nebelplittchen, das der Hraak erreicht, wird
aufgedeckt und aus dem Spiel genommen. Ebenso werden auch
(zum Beispiel mit einem Fernrohr) bereits aufgedeckte Nebel-
pléttchen entfernt, wenn der Hraak das Feld mit einem dieser
Plittchen betritt. Wird auf diese Weise das Nebelplittchen, das
den Trank der Hexe zeigt, entfernt, bevor die Helden dlé
Gelegenheit hatten, von Reka die wichtige Informatxcm zum
Versteck des Gegenstandes zu erhalten, dann ist die Legende
sofort verloren. Gleiches gilt auch, wenn derJiraak das Feldader




. Wir konnen nicht zulassen, dass der Hraak wextatdurch das |
Rietland zieht und alles auf seinem Weg verwiistet “, sagten sich :
die Helden angesichts der Zerstorung, welched;é Kreatur hinter-|
lief3. ,, Wir miissen ihn aufhalten, so schwierig es f uns auch
werden wird. Und vor allen Dingen sollten wir dafiir s en,
dass er unter keinen Umstiinden zur Rietburg geIahgr o

Aufgaben (Legendenziele): Die Helden miissen den Hraak
besiegen, bevor der Erzihler den Buchstaben ,N“ der Legenden-
leiste erreicht.

Der Hraak darf die Rietburg niemals betreten.

Der Hraak besitzt 12 Willenspunkte und bei 2 Spielern 16,

bei 3 Spielern 24 und bei 4 Spielern 32 Stirkepunkte. Er
wiirfelt immer mit drei roten Wiirfeln, unabhiingig von der
Zahl seiner Willenspunkte. Gleiche Wiirfelwerte werden addiert.
Die Gaben der Andori ,,Fackel* und ,,Hornfalke* kénnen gegen
den Hraak nicht eingesetzt werden.

Nach einem Sieg iiber den Hraak erhalten die Helden elhe
Belohnung von 6 Gold oder 6 Willenspunkten (oder einer
beheblgen Kombination daraus). Der Hraak wird anschlieBend
auf Feld 80 gestellt und der Erzihler geht ein Feld welter auf der
Legendenlelste : < ’

chlmr H:aak‘l%mﬁ auch aufHeldenm,dxe'slc h
Rlitburg ritt der Hraak a!&f

Legt Sternchen auf die Felder im Siidlichen Wald (.Eelder 22
bis 25).

Aufgabe (Legendenziel): Der Held mlt dem Pergament muss
eines der vier Felder im Siidlichen Wald betreten, bevc
Erzihler den Buchstaben ,,N* der Legendenleiste errel

Wichtig: Lest erst weiter auf dieser Legendenkarte, sobald der
Held mit dem Pergament eines dieser Felder betritt.
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Mit dem gesammelten Wissen und dem Pergament der Hexe |
Reka fiel es den Helden nun nicht mehr schwer, herauszufinden, I
wo genau sich das Versteck des Gegenstandes befand. Auf |
schnellstem Wege begaben sie sich in den siidlichen Wald, um :
dort den verborgenen Turm aufzuspiiren. |
Als sie den dunklen Forst betraten, iiberkam sie ein Gefiihl der :
Ehrfurcht. Wenn ihre Informationen richtig waren, dann sollte |
irgendwo hier ein seit hunderten von Jahren verborgener Turm :
stehen, der das Ziel ihrer Suche beinhaltete. Und glezciwemg |
auch das Versteck des Gegenstandes, nach dem die Dunkle :
Schwester bislang vergeblich gesucht hatte. Es kormte?zlsa nicht |
mehr lange dauern, bis sie ihr Ziel erreicht hatten. :
Die Helden entrollten das Pergament und lasen die magtschen |
Workn vor, die atfde Schriftrolle seit undenkl iche Zeiten :
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,»Das Geheime Verstec
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Nachdem die Helden die letzten Worte gesproch
stiegen dem Pergament diinne, glitzernde Fiden und Begarmen
damit, zwischen die Biume zu entschweben.
einige Augenblicke, dann erhellte ein gleiffender Sc
Himmel, der sie zwang, die Augen kurzzeitig zu Als
sie wieder schauen konnten, erblickten sie durch
einen hohen, mit Pflanzen iiberwucherten Turm am no
Rand des Waldes. Dies war ihr endgiiltiges Ziel.

dl ichen

Stellt den Turm auf Feld 22 und entfernt alle Sternchen von den
Feldern im Stidlichen Wald. Das Pergament kommt nun aus dem
Spiel. .

Aufgabe (Legendennel) Alle Helden miissen den Turm auf
Feld 22 ’ben'eten, bevor der Erzéhler den Buchstaben ,,N* der
Legendenleiste erreicht.

Sobald alle Helden auf Feld 22 stehen, wird die Legendenkarte
,»Im Inneren des Turms 1 aufgedeckt und vorgelesen. Rl
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hatte die Zeit jedenfalls nicht 98 abgehal ren, de |
zu schaden. Im Stillen hoffien die Helden, das. :
stiirzte, sobald sie sich erst einmal hinein bege |
Sie traten auf den Eingang, ein grofies, zweifliige :
und oﬁ"neten es. Uberraschenderweise war es nicht verschlossen, |
aber sie brauchten einen Moment, bis sie die schweren Torfliigel :
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aufgestemmt hatten. Dann traten sie ein.

Das Innere des Turms bestand aus einer einzigen Halle, deren
Decke die Helden in dem schummrigen Licht kaum ausmachen
konnten. In der Mitte der Halle stand ein einzelner Sockel, und
auf diesem ruhte auf einem blauen Samtkissen eine Kugel aus
einem blau schimmernden Kristall. Weifie Schwaden bewegten
sich im ilmem der Kugel und schienen mit einem Mal Formen
anzunehmen, dze aber wieder verschwanden, bevor genug Zett
blieb, ste genauer zu erkennen 2

Legt das blaue Llchtpléttchen (die Kristallkugel) auf F eld'22
Die Zahl auf der Riickseite des Plittchens hat fiir dlesgzLegende
keme Bedeunmg




Bevor die Helden sich jedoch weiter mit der Kristallkugel be-
schdftigen konnten, erschien mit einem Mal ein dunkler Schemen
auf der anderen Seite der Halle, der sich bxnngg weniger Augen-
blicke zu einer verzerrten, nur noch entfernt menschlichen
Gestalt manifestierte. Ohne Zweifel stand den Helden die
Schwester gegeniiber, jenes Wesen, das so lange nach
Kugel gesucht hatte. Mit einem unmenschlichen Kreischen
schwebte die Gestalt pfeilschnell auf die Gruppe und den Sockel
mit der Kugel zu. Ihre Gestalt wurde fester und bedrohlicher, je
néiher sie kam, und die Helden ahnten, dass es von diesem
Moment an ein Wettrennen auf Leben und Tod geben wiirde.

Stellt die Figur der Dunklen Schwester auf Feld 22.

Die Helden miissen es schaffen, die Kristallkugel vor der
Dunklen Schwester zu erreichen. Damit ihnen das gelingt,
miissen sie eine Kampfrunde gegen sie gewinnen.

Die Dunkle Schwester besitzt bei 2 Spielern 20, bei 3 Spielern
30 und bei 4 Spielern 40 Stiirkepunkte und wiirfelt immer mit
zwei schwarzen Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden addiert.
Da die Helden nur eine Kampfrunde gewinnen miissen, besitzt
die Dunkle Schwester keine Willenspunkte. : J e

Legs denmel Die Helden miissen eine Kampﬁ'tmdoerfolgrelch

entscheidet, dann schn
Nase weg und die Leg

So schnell sie konnten eilten die Helden auf den Sockel mit der
Kristallkugel zu, aber es war zu spt. Die Dunkle Schwester
griff sich die Kugel, noch bevor sie es schaﬁ?ep,vsxe ihr weg-
zuschnappen. Im néichsten Moment merkten die Helden, wie
sich der Korper der Schwester, vorher noch ein wogen
Schatten, in einer immer deutlicheren Erschemung es-
tierte. Eine Aura von einem seltsam grau schimmernden Licht
umbhiillte sie, und die Helden spiirten, dass sie jetzt keinen
Augenblick mehr zégern durfien. Je mehr Zeit sie ihr lieffen,
desto mdichtiger wiirde sie werden.

N

|

|

|

|

|

:

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
Die Helden miissen weiter gegen die Dunkle Schwester {
kémpfen. Allerdings erhilt sie nun in jeder Kampfrunde Stirke- |
punkte in der Anzahl der am Kampf beteiligten Helden hinzu. :
Bei 2 Spielern wiirde sie also in der zweiten Kampfrunde mit |
22 Stiirkepunkten kiimpfen, in der nichsten Kampfrunde mit :
24, usw. Bei 4 Spiclern wiirde sie in der zweiten Kampfrunde |
mit 44 Stirkepunkten kiimpfen, in der dritten mit 48, usw. :
Hinweis: Der Versuch, die Kugel vor der Dunklen Schwester |
zu erreichen, zﬁhlt bereits als erste Kampfrunde. ,”‘ 5 :
=g R ~

|

Nach wie vor besntzt d1e Dunkle Schwester keine Willens- :
punkte, so dass die Helden weiterhin lednghclkeme einzige |
Kanrpfrunde gewinnen miissen. Wenn sie das haffen, d :
treﬁ’en s1e di | der Hand der Hexe un ] :
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