Dies ist der dritte Teil der Kampagne um die Feinde von Andor
und schlieBt inhaltlich an die Geschehnisse in den ei'sten belden
Teilen (“Schattenjagd* und “Schwarze Blitze* :

Die Legende wird auf der Vorderseite des Spielp
Gebirge*) gespielt und benbtlgt lediglich das Sp _;
Hoffnung®. i
Hinweis: Fiir die ,,Neuen Helden* gibt es Karten mit spezxellen
Sonderfihigkeiten, die ihnen ab dieser Legende zur Verfligung
stehen. Wenn ein Spieler die Kampagne mit einem dieser
Helden begonnen hat, so kann er ihn daher weiterverwenden.

In diesem Fall wird zusitzlich die Erweiterung ,,Dle Reise in
den Norden* bendtigt.

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:
e Jeder Spieler spielt mit der Figur weiter, die er bereits in den
ersten beiden Teilen der Kampagne ausgewihlt hat. Er erhilt
die dazugehorige Heldenfigur und in der Farbe des Helden
2 Holzscheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler
legt eine seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld.
o Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine St’;{twerte:
Der Holzstein kommt auf 1 Stiirkepunkt,
die zwélte Holzschelbe auf 7 Wlllenspunkte

o Legt verdeckt die Heldenwappen in den Farbei,dgr Helden
bereit (fiir die ,,Neuen Helden* aus der Erweltenmg ,,Relse in
den Norden*), die am Spiel teilnehmen.

e Legt alle Wiirfel bereit und neben die Kreatu '_ \anze
roten Holzstein fiir die Stirkepunkte und die: &!z-
scheibe fiir die Willenspunkte der Kreaturen.

o Stellt alle Wargors, Bergskrale und Trolle bereit.

o Stellt die Figuren Tuavahr und Undavahr
(Krahder) und von den ,,Feinden von Andor*
den Greim neben den Spielplan. 7

o Legt alle Sternchen und die roten X bereit.

e Mischt die 22 Nebelpliittchen und legt sie
verdeckt auf die Nebelfelder (Kreise).

® Legt alle Holzstimme bereit.

e Legt 6 Bauernpliittchen, die 3 Quellenplittchen, die
Briicke, den roten Markierungsring und die 12 Hohlen-
plittchen neben den Spielplan.

o Legt die Ausriistungstafel neben das Spielfeld und veuellt
alle Gegenstiinde auf der Tafel. g

o Legtalle ,Alten Waffen® und die 4 Edelsteine bemj,

o Stellt den Trosswagen und das Lager neben den Smelplan.

e Legt die Karte ,,Die Goldenen Schilde* bereit.

o Stellt den Enﬁhlerauf den Buchstaben »at der Bl
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Bevor die Helden sich auf die Reise in den Siiden begeben
konnten, mussten sie warten, bis die Aldebaran wieder see-
tiichtig gemacht worden war. Die Baumeister des Winter-
marktes versicherten ihnen zwar, dass es nicht hr ]ange

5

dauern diirfte, trotzdem wurden die Helden im iger,
da sie wussten, dass sie keine Zeit verlieren durﬁen. Dt& letzte
der Drei Schwestern hielt sich weit entfernt im Grauen Gebtrge
auf, und niemand konnte sagen, was in der Zwischenzeit dort
alles vorgefallen war.

Einzig Eara nutzte die zur Verfiigung stehende Zeit, um bei den
Zauberern des Turms ihre Fahigkeiten zu verbessern. Und
widhrend die iibrigen Helden alles fiir ihre erneute Seereise vor-
bereiteten, lernte sie von den Zauberern einige neue Zauber-
spriiche, die 1hnen in der Zukunft bestimmt von Nutzen sein
wiirden.

Nac:hdem die Aldebaran schlieflich ausreichend genug repa-
riert worden war, verloren die Helden keine Zeit mehr, verab-
schiedeten sich von den Bewohnern Hadrias und stachen in See.

Nach einer langen Reise erreichten sie schlieflich wxedér die
Nordkiiste des Rietlandes. Ihre Ankunfi schien bereits angekiin-
digt worden zu sein, denn eine Abordnung aus der Rietburg
empfing sze, kaum dass sie die Aldebaran verlassen Men,
i rg gebracht wo Koni

Als besonderen Dank schenkte der Konig dem Anfiihrer der
Helden (jedenfalls schien er davon auszugehen, dass Thom
diese Stellung innehatte) ein Pferd aus seinen ngllungen,
dieser sich selbst aussuchen durfte.

Thorn schaute sich um und sein Blick fiel sogIex
préchtiges, weifses Ross mit gldnzender Mdhne.
,,Sein Name ist Ambra!* sagte Thorald. ,, Er ist von edIer
Herkunft und ein treuer Gefdihrte!

Der Krieger und das Pferd fiihlten sich gleich zueinander hm-
gezogen, und als Thorn aufstieg, merkten dze Umstehenden,
dass beide wie fiireinander geschaffen zu sein schtenen

Kurz nach Verlassen der Rietburg begegneten die Helden der
Hexe Reka. Sie begleitete sie auf dem Weg nach Siiden fiir eine
Weile und lehrte Chada einiges iiber Kréuter und Heilmittel.
Vor allem brachte sie ihr bei, wie sie ihren mdichtigen Hexen-
trank brauen konnte, der fiir sie in der néichsten Zeit wertvoller
denn je sein wiirde. Zum Abschied iiberlief sie der Bogem
schiitzin sogar einen ihrer Kessel. p

Auch bei den Schzldzwergen legten sie einen kurzen Haft ein,
um ihren Proviant fiir die bevorstehende Reise ins Graué
Gebirge aufzustocken. Kram nutzte die Gelegenheit, um seine
Kampjktinste mit Angehirigen seines Volkes S ZU I j
5 : , da spiirte er die k'rq? 1
fiphen Hﬁhlen von C

Lest jetzt weiter
, Vorgeschichte




Schlieflich kam der Zeitpunkt, wo die Helden das Rietland
verlassen mussten. Ein weiteres Mal reisten sie in den Siiden,
um gegen eine Bedrohung zu kimpfen, von der. ;Je zum
Jetzigen Zeitpunkt nur wenig wussten. &

Was alles hatte sich im Grauen Gebirge eretgner, sie
im fernen Hadria die Dunkle Schwester bekampfi umi‘ L g—
siegt hatten? Und was erwartete sie diesmal? War es der
Dritten Schwester gelungen, den Gegenstand ihrer Macht zu
finden? Hatte sie sich darauf vorbereitet, dass die Helden nun
kommen wiirden? Liefen sie vielleicht in eine Falle?
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Die Gruppe stand an den Hingen des Grauen Gebirges und :

schaute hinauf auf die fernen, schneebedeckten Gipfel. Das :

Land vor ihnen wirkte rau und unwirtlich, genauso wie sie es in |

Erinnerung hatten. Und doch gab es Leben dort, freundlich und :

feindlich gesinntes, dem sie schon bald gegeniiberstehen |

wiirden. : :

Ein letztes Mal schauten die Helden zuriick auf das vertraute |

Land hinter ihnen, auf die fernen Landmarken wie der :

mdichtigen Rietburg und dem Baum der Lieder im Norden \

Dann richteten sie den Blick schlieflich wieder hinein i m' die :

vor ihnen liegenden Berge und begannen mit dem Auﬁmeg |
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Lesl;‘jetzt weiter a fLegendenkarte alﬂ.;'.

Hinweis: Sollte ein Spieler einen der ,,Neuen Helden*
verwenden, so erhilt er die dazugehorige Karte mit dessen
Sonderfihigkeit, die er von Beginn an emsetz? Kann.

ﬁ'

Weitere Vorbereltungen ‘%
Sortiert die Erelgmskarten mit den Nummern 239, 24]fl.und

242 aus und legt sie in die Schachtel zuriick. Mischt die
iibrigen Karten und legt sie als Stapel verdeckt neben das
Sonnenaufgang-Feld.

Legt ein rotes X auf das Zeichen der Skelette auf dem Sonnen-
aufgang-Feld. In dieser Legende tauchen keine Skelette auf.

Stellt alle Helden auf das Feld 218 und legt ein ungepfliicktes
Sternkraut auf das Feld 236.

gedrungen, als sie mit einem Mal Hilferufe vernahmen. Schnell
eilten sie darauf zu und entdeckten hinter einem riesigen Felsen
einen einzelnen Bergskral, der eine kleine, griinliche Géstalt -
einen Bergbewohner - bedrohte und kurz davor stand’"zfxr‘i mit
einem scharfen Séibel zu erschlagen. Die Helden zbgerten, mcht
und versuchten den Agren zu retten. e

o

Dieser Teil der Kampagne besteht aus den Legendenkarten:
al, a2, bl. b2, b3, b4. bS5, b6, c. f. i, nl, n2,
! Vorbereitungen 1&2. Vorgeschichte 1-3, Ein Tross aus Hilfsgiitern 1-3,
L In letzter Sekunde, Im Lager, Angriff des Greims, Kampf mit dem Greim 1&2, 2
In der Winterburg, Der Schatz in der Hohle, Der Trophiiensammler,
Der Schrecken im Nebel, Das Nest des Greims, Sprudelnde Quellen,
Sonderfihigkeit Arbon/Talvora, Sonderfihigkeit Bragor/Rhega,
Sonderfihigkeit Fenn/Fennah, Sonderfihigkeit Kheela/Kheelan
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Die Helden waren noch nicht sehr weit ins Graue Gebirge vor- :
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Nach einem Sieg iber den Bergskral erhalten die Helden die
iibliche Belohnung (1 Stirkepunkt oder 6 Willenspunkte) und
der Erzihler wird auf der Legendenleiste ein B‘g}d ‘weiter gesetzt.

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten. Die He
erhilt zusitzliche Stirkepunkte je nach Spiel:
Bei 2 Spielern 4, bei 3 Spielern 3 und bei 4 Spielern 2 St&rke-
punkte, die die Helden unter sich aufteilen konnen.

AuBerdem erhilt die Gruppe das Fernrohr, den Sturmschild
und 1x Apfelniisse.

Deckt nun eines der H'eldenwappen auf. Der so ermittelte
Spieler legt seinen Zeitstein auf den Hahn auf dem Sonnenauf-
gang-Feld, um zu zeigen, dass er den Tag beginnt.

Wenn der Bergskral auf Feld 215 jetzt noch nicht besiegt
wurde, dann ist die Legende sofort verloren.

: £y e
Nachdem der Bergskral zu Boden gegangen wa
weitere Agren zwischen den Felsen auf. Einer vc
Helden erkannten in ihm Jorn wieder, dem sie meh"rng s bei
ihrem letzten Abenteuer im Grauen Gebirge begegnet waren,
half seinem Gefiihrten auf und wandite sich dann den Helden zu.
., Vielen Dank, dass ihr Guron gerettet habt! Ohne euch wiire
er verloren gewesen. Die Bergskrale sind in den letzten Tagen
immer unberechenbarer geworden. Stindig tauchen sie fast
iiberall in den Bergen auf und greifen uns an, so als wiirden sie
auf Geheif3 von irgendjemandem handeln. Aber was fiihrt euch
hierher? "
. Wir sind auf der Suche nach einer der Drei Dunklen
Schwestern“, antwortete einer der Helden, , einer mdchtigen
Hexe, die einstmals auf der Insel Hadria weit oben im Norden
gelebt hat und besiegt wurde, aber nun aus der Unterwelt
zuriickgekehrt ist, um Angst und Schrecken zu verbreiten. Sie ist
auf der Suche nach einem besonderen Gegenstand, an. den sie
ihre Macht gebunden hat. Habt ihr sie gesehen? 3
. Nein, tut mir leid! Dariiber weiss ich nichts! Wir. haben mit den
Bewohnern des Gebttges ohnehin schon genug'Schwferxgkexten,
w;e ihr gesehen hal achten wir mcht K]




. Der Greim ist ein gefliigeltes Scheusal, einem Drachen sehr
dhnlich, das hier vor langer Zeit schon einmal sein Unwesen
o trieb*, antwortete Jorn. ,, Dass er jetzt wieder aufgetaucht ist,
A% 2\ wo ihr berichtet, dass diese Dunkle Schwester%ljgt,_ kann

-
|
|
|
|
|

| |

G N,E @ : g1 kein Zufall sein. Wahrscheinlich hat sie ihn gerufen. .,ger aber :

' ihre Anwesenheit hat ihn hergelockt. |

’ — : Er greift uns immerzu an, und nun macht er sogar Jagzl auf die :
Fan-Legende & Andori hier in den Bergen. * |
; . Welche Andori? ** wollte ein anderer Held wissen. :

,,Im Siiden nahe des Bauwerks, das ihr Winterburg nennt, haben |

ein paar eurer Landsleute, die mit euch damals hierhergereist :

waren, ein befestigtes Lager errichtet. Sie helfen uns dabei, uns |
gegen die Kreaturen zu verteidigen. Aber seitdem der Greim :
hier ist, wird dies schwieriger und schwieriger, und nun gehen |
uns und auch ihnen langsam die Vorrite aus, da wir nur selten :
dazu kommen, etwas Essbares aufzutreiben. : i
Vor kurzem hérten wir, dass ein paar der Andori aus dem Land :

im Norden mit einem Trosswagen unterwegs sind, um den Be- |

wohnern des Lagers Vorrdte zu bringen. Der Wagen befindet :

sich irgendwo in den Bergen und ist nun der Gefahr des Greims |
ausgesetzt. Ihr solltet ihn schnell suchen und finden. Vieliexcht :
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kdrmt ihr ihn vor den angreifenden Kreaturen beschﬂ!zen

Stellt den'l‘rosswagen‘aufdas Feld 203 und,gasLage auf
dasFeld 210. ' ¢

Lest jetzt weiter a

Die Helden schauten sich an. Sie alle dachten in diesem
Moment das Gleiche: ,, Eigentlich haben wir daﬁr keine Zeit!
Die Dunkle Schwester ist unser vorrangzges Zlg und nur wegen
ihr sind wir auch hergekommen. *
Dann aber meinte einer von ihnen zu den Ubrtgﬁ,, a...
andererseits... wenn die Agren und die Andori unsere | }I)‘é
bendtigen, dann kinnen wir sie nicht im Stich lassen.
., Ich danke euch!* sagte Jorn zu ihnen. ,, Aber ihr solltet
zundichst etwas wissen: Wenn ihr uns von dem Greim befreien
wollt, dann bendtigt ihr ein Schwert aus Alter Zeit. Die Zwerge,
die hier einst gelebt haben, schmiedeten méichtige Waffen, die
sogar durch die schuppige Haut eines Drachen dringen konnten.
Und ein solches Schwert gibt es noch hier im Gebirge. Leider
ist es in zwei Teile zerbrochen. Wir wissen nicht genau, wo es
verborgen ist. Aber einige von uns Agren haben sich in der
Zwischenzeit etwas umgehort.
Eine dieser alten Zwergenwaffen liegt weit im Siiden in der e
Winterburg. Eine andere Waffe hat sich einer der Hohlenwichte
bei einem Angriff auf einen umherziehenden Reisenden ge-
schnappt, der sie kurz vorher gefunden hatte. Und eine dritte
soll im alten Komgsturm versteckt sein. Leider befi) ndet stch

vt auch das Nest des Greims, und um die Waffe zu erhalten,

tet ihr dteses auﬁuchen und den Greim héchsmmhrschem-

Lwt jetzt weiter auf
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Um den Greim zu besiegen miissen die ,, Alten Waffen* :
gefunden werden. Nur mit dem ,,Schwertgriff und der |
»Schwertklinge kann er getdtet werden. £ {
e Legt eine der , Alten Waffen® verdeckt auf d&Feld 268 |
Wenn ein Held dleses Feld betritt, wird die Legende :
,In der Winterburg® aufgedeckt und vorgelesen. ';, ot |

e Legt eine der ,,Alten Waffen“ verdeckt auf das Feld 1236 und :
stellt die Figur Tuavahr dazu. Wenn ein Held dieses Feld |
betritt, wird die Legendenkarte ,,Der Trophédensammler* :
aufgedeckt und vorgelesen. _ |

® Legt eine der ,,Alten Waffen* verdeckt auf das Feld 248. :
Wenn ein Held dieses Feld betritt, wird die Legendenkarte |
»Das Nest des Greims* aufgedeckt und vorgelesen. :

® Eine der ,Alten Waffen* ist im Hohlensystem verschwunden. |
Sobald ein Held ein Hohlenplittchen, das einen Hohlenwicht :
zeigt, aufdeckt und aktiviert, wird die Legendenkarte ,,Der |
Schatz in der Hohle® aufgedeckt und vorgelesen. :

e Eine der ,Alten Waffen* verbirgt sich im Nebel. Wenn ein |
Held ein Nebelplittchen, das einen Wargor zeigt, aufﬂeclct :
und aktiviert, wird die Legendenkarte ,,Der Schreckcn im |
Nebel“ aufgedeckt und vorgelesen. :
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< Eim] noch bevor ihr aujbrecht sagte Jorn zu den Helden
. Der Greim sche. ‘wissen, wze wertvoll ggs Was; er
i:(i~(iebir%e ist. Dah

Lest jetzt weiter auf

Legt die 3 Quellenplittchen als aufgedeckten Stapel auf das
Feld 229 und sortiert sie mit abnehmender Zahl, so dass oben
das Quellenplittchen liegt, das 4 W}llenspunkw,}nmlg und
unten das Plittchen mit der Zahl 2.
Jedes Mal, wenn ein Held von dieser Quelle tm% sie von
Mal zu Mal schwiicher, bis sie schlieBlich vollig versrqy ist.
Nach Benutzung wird das oberste Plittchen entfernt und neben
Fan-chende . den Spielplan gelegt.

: Deckt das Quellensymbol auf dem Sonnenaufgang-Feld mlt
einem roten X ab. Solange das X dort liegt, werden die Quellen

f elnde von £ j‘ﬁ | bei Sonnenaufgang nicht aufgefrischt.
Dunkle Schwingg :

Hinweis: Kheelas Wassergeist kann zunéchst nur bei der Quelle
auf Feld 229 eingesetzt werden. Den zusitzlichen Stérkepunkt
gibt es bei jedem der Plittchen. Wenn die Quelle lediglich aufge-
frischt werden soll, dann wird ein Plittchen mit einem héheren
Wert auf den Stapel gelegt. (Auf das 3er-Pléttchen zum Beispiel
wird dann das 4er-Plittchen gelegt.) Ist die Quelle vollstindig
versiegt (also das letzte Plittchen entfernt), kann die Quéllr-
vorerst mcht mehr aufgefrischt werden. LAt
Nehmt das thlenplﬂttchen, das einen Agren zelgt, vom Feld
215 und legt es auf den Bnchstaben »k* auf der Legenden-




Mischt die iibrigen Hohlenplittchen und verteilt sechs von
ihnen auf die Hohlenfelder. Legt den Rest als Vorrat neben den
Spielplan. 4y

Legendenziele: : . ]
Einer der Helden muss auf dem Feld des Trosswagen§ n.,-
(Feld 203) stehen, bevor der Erzihler den Buchstaben $.Cx auf
der Legendenleiste erreicht.

Die Helden miissen den Greim besiegen. Dazu miissen sie die
,,Schwertklinge* und den ,,Schwertgriff* finden, bevor der
Erzihler den Buchstaben ,,n“ auf der Legendenleiste erreicht.

Als Dank fiir die Rettung des Agren erhalten die Helden einen
beliebigen Gegenstand von der Ausriistungstafel (nicht den
Trank der Hexe und nicht das Sternkraut). /

Hinweis: Helden, die auf dem Feld des Lagers stehen, mn,ssen
bei Sonnenaufgang keinen Proviant abgeben.

Wilde Kreaturen erschienen zwischen den Héngen der Berge
und ndéherten sich mit schaurigem Geschrei. Sie alle gierten
nach dem Fleisch der Menschen. 4,3 4

Stellt Wargors auf dle Felder 213 und 218 und'
auf das Feld 232.

Wichtig: Kreaturen auf der ZwergenstraBie (F eldzahleﬂ mit
Unterstrich) bewegen sich entweder in Richtung des Lagers
oder des Trosswagens, je nachdem, welches der beiden néher
liegt. Liegen beide gleiche viele Felder entfernt, bewegen sich
die Kreaturen zuerst in Richtung Trosswagen.
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. Seht! Was ist denn das? " rief einer der Andori und deutete in :
den Himmel. Der Held schaute hinauf. |
Ein geﬂugeltes, drachendihnliches Wesen mit dunklen, zerfetzten {
Schwingen tauchte zwischen den Berggipfeln auf und bewegte |
sich auf den Trosswagen zu. Ohne dass er ihn bislang zu :
Gesicht bekommen hatte, wusste der Held, dass dies nur der |
gefiirchtete Greim sein konnte, der Schrecken der Bergbéw,ohner :
Und er war nur zhretwegen gekommen. E |
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Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte :
,,Angriff des Grelms“ :




_________ e — 1

Weitere Kreaturen tauchten zwischen den Héngen auf.
Im Siiden erschien ein mdchtiger Krahder, der eme X'Iéme
Schar Trolle anfiihrte.
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das Feld 251. Stellt auerdem zwei Trolle auf dle Felc or - :
und 243 und die Figur Undavahr auf das Feld 241. |
Legt ein Sternchen iiber das Symbol fiir die Hohlen auf dem :
Sonnenaufgang-Feld. Jedes Mal, wenn die Hohlenplittchen |
aufgefiillt werden (sollten), wird Undavahr ein Feld entlang :
der Pfeile bewegt. Undavahr kann nicht mit anderen Kreaturen |
auf einem Feld stehen. Dementsprechend iiberspringt er andere :
Kreaturen oder wird von ihnen iibersprungen. |
Erreicht Undavahr die ZwergenstraBe, bewegt er sich entweder :
in Richtung des Lagers oder des Trosswagens, je nachdem, was |
davon niher ist. Erreicht Undavahr den Trosswagen, wird wie :
bei den iiblichen Kreaturen ein Bauemplattchen vom Tross ent- |
fernt. Betritt Undavar das Lager, wird seine Figur auf einen der :
goldenen Schilde gestellt, sofern noch ein Schild auf der'Knrte |
frei ist. i !
|
Undavahr kann wie Kreaturen mit Edelsteinen von scmém Weg |
abgelenkt werden. Der Zauberer kann den ,,Llchtzauﬁgt“ auf den :
Krahder anwenden, genauso wie der F ahnensucher dies mlt |
“ ) A |
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Auch sie waren erpicht darauf, das Lager der Menschen zu
erstiirmen. 4., o

Stellt Bergskrale auf die Felder 262, 263, 264 '&l
einen Troll auf das Feld 267.
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
... der Trosswagen das Lager mit mindestens
1 Bauernplittchen erreicht hat ...
.. und das Lager verteidigt ...
.. und der Greim besiegt wurde.

Der letzte tédliche Hieb traf den Greim, der mit einem
ohrenbetdubenden Kreischen in die tiefe Schlucht hinab-
stiirzte. Die Helden konnten seinen Sturz nur einen kurzen
Moment verfolgen, dann war er aufier Sicht. Sie hoffien,
 dass dieses Kapitel des Grauen Gebirges damit m end-
f iges Ende gefunden hatte. /

wziter auf Legendenlm'te n&,
/ vé 4

Konigsturm, den Ort ihres Sieges, verliefen, und &ro, !
brandete ihnen entgegen. Die Bergbewohner war
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von dem Greim, ihrem AIptraum und einer ewig ohung, :
befreit hatten. : i |
Grone, der Alteste der Agren, iiberreichte ihnen als B%;ilk';ﬂ'n :
besonderes Geschenk: einen Beutel mit dicken brauen Kérnern, |
. Saatgut!*, wie er es nannte, den sie tief in den Wiildern des :
Gebirges gefunden und seit vielen Jahren als Notvorrat auf- |
bewahrt hatten. Die Helden sollten aber erst spiiter heraus- :
finden, was es mit diesem Geschenk auf sich hatte. |
Dann verabschiedeten sie sich von den Bergbewohnern und :
machten sich auf den Weitermarsch nach Krahd. |
Die letzte der Dunklen Schwestern wartete immer noch auf sie, :
und mit Sicherheit hatte sie sich ausreichend genug darauf |
vorbereitet, den HeIden in einem letzten Gefecht gegenuber = I
zu stehen : AN |
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