Holzstimme kénnen nur auf der Stirkep e, links
neben dem Holzstein, der die Stﬁrkepunktz anglbt, gelragen
werden.
Wenn ein bzw, zwei Holzst@ii e au Feid 154 lie ,wfrd-die
Legendenkarte ,,Die Aldebaran 1 aufgedeckt 1 ]

. < .,‘g
Hinweis: Die Helden kénnen das Schiff vorher nicht&uej:'en.

., Aber bevor ihr aufbrecht, nehmt noch etwas Met und gebra-
tenes Fleisch zu euch, das einer unserer Kiche in der Zwischen-
zeit zubereitet hat. Ihr seht aus, als konntet ihr. eme Stdrkung
dringend gebrauchen. *

Jeder Held erhilt 1 Stirkepunkt und 3 Wlllenspunkte Einer
der Helden bekommt auBerdem auch noch einen Trinkschlauch
iiberreicht.

dass sich die AIdebaran in einem wirklich mitle
Zustand befand. In Gedanken fragten sie sich
damit uberhaupt aufs Meer trauen sollten.

Der Hauptmast des Schxﬂ’es ist immer noch zerstﬁrt uﬁd das
Ruder stark beschidigt, so dass die Helden mit dem Schiff nur
langsam vorankommen. Fiir eine Stunde auf der Tagesleiste
kann das Schiff bis zu 2 Felder weit bewegt werden, kann dabei
aber nicht die Richtung wechseln. Ein Richtungswechsel in eine
beliebige andere Richtung ohne Vorwirtsbewegung des Schiffes
kostet eine weitere Stunde auf der Tagesleiste.

Beispielf' Das Schiff startet auf der Windrose. Ein Held setzt
eine Stunde ein, um das Schiff ein Feld nach Nordosten zu
segeln. Wenn er jetzt aber die Richtung wechseln mdochte, um
Richtung Nordwesten zu segeln, so kann er dies nur tun, indem
er eine zweite Stunde einsetzt. Diese Stunde ist aIIerdmgi' nur
fiir die Richtungséinderung (auf Kurs NW) da, damit kan)ndas
Schiff nicht weiterbewegt werden. Hier ist nun eine drjft
ndtig. um bis z zu zwei Felder weit in die vorgesehene hthg

l_______..___________________________________________




,»Zwei Dinge noch, bevor ihr an Bord geht!* sagte der Bau-
meister. ,, Ich weifs nicht, wie er es geschaffi hat, aber offenbar
habt ihr einen blinden Passagier aus dem Siiden mitgebracht.
Wahrscheinlich hat er sich an Bord geschlicher ;lzr auf
einer der Nebelinseln einen Zwischenhalt eingei g

auf, dass er euch keinen Arger macht!*

., Und das Zweite? * fragte einer der Helden.
. Zum Gliick war die Achter-Ballista in keinem so schlechten
Zustand wie der Rest des Schiffes, und so habe ich mir die
Miihe gemacht, wenigstens sie wieder ausreichend genug her-
zurichten. Wer weif3, ob ihr sie nicht noch brauchen kénnt. *

Einer der Helden kann nun den Diebischen Streifenmarder
aus der Kajiite nehmen und auf eines der kleinen Ablagefelder
auf seiner Heldentafel legen.

Dreht den Ausbau Achter-Ballista auf die ausgebaute Seite.

Aufgabe (Legendenziel): Die Helden miissen das Wrack-
pléttchen erreichen, bevor es durch die Erzﬁhlerbewegung
auflerhalb des Spielplans gerit. N

ey

Wenn die Helden das Feld mit dem Wrackplitichen erreichen,
konnen sie es aufdecken und erhalten dadurch Orweyns
Hanimer der Stﬂrke,‘Dle Riickseite des Plagghens fir

|
Als die Helden den Hammer aus den Uberresten des Schiffes :
herausholten, iiberkam sie mit einem Mal ein Geﬂhl des |
Triumphs. Mit dieser méchtigen Waffe riickte ihr Ziel einen :
gewaltigen Schritt néiher. Doch als sie ihn in de; |
hielten, erschien es ihnen seltsam. Er war iiberr :
kaum zu tragen, und die griinliche Aura, die ihn ablzéégrwetse |
umgab, war verschwunden. Hatte der Hammer wombg?tch :
seine Kraft verloren? Konnte der Schwarze Kristall damit |
wirklich zerstort werden? :
Die Helden beschlossen, die Zauberer des Feuers diesbeziiglich |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

um Rat zu fragen. Vielleicht hatten sie eine Antwort darauf,
auch wenn der Hammer lange Zeit nicht in ihrem Besitz
gewesen war.

Einer der Helden erhilt Orweyns Hammer und legt ihn auf
zwei freie, nebeneinander liegende, kleine Ablagefelder auf
seiner Heldentafel. Entfernt nun den Markierungsring von der
Erzahlerﬁgur 7

4t

Aufgabe (Legendenznel) Die Helden miissen den Hammer
nach Nordgard (Feld 135) zu den Zauberern des Feuers brmgen,
damit diese ihm mdgllcherwense seine Kraft zur!lckgeben‘,
kénnen. ; 4 S

Legendenkarte ,,R(.\c'kkélﬂ‘
vorgelesen.




Als die Helden in Nordgard eintrafen, empfingen sie die
Zauberer des Feuers umgehend. Doch sie waren nicht alleine.
Der Zauberer Kirr war bei ihnen, sehr miide und abgekdmpfi
aussehend, als hditte er eine wirklich schwere Z&gg hinter sich.
Verstéindlich, hatte man ihnen ja erzcihlt, dass er ﬁtvo.r@och
gegen die Dunkle Schwester gekdmpft hatte und dann aus der
Zauberfeste geflohen war.

Stellt die Figur des Zauberers Kirr auf das Feld 135.
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., Endlich! Habt ihr den Hammer bei euch? " fragten die Feuer- :
zauberer aufgeregt. \
.Ja, haben wir!* antwortete der Held. ,, Aber es scheint, als :
hdtte er seine Kraft verloren. Er ist viel schwerer als iiblich und |
es gelingt auch dem Stérksten unter uns kaum, ihn iiberhaupt zu :
schwingen. Von einem Schlag auf den Schwarzen Kristall wollen |
wir gar nicht reden!* :
Ich sehe es!** mischte sich Kirr ein, der sich nun zur Gruppe \
gesellte. ,,Sein Feuer ist beinahe erloschen. Ich ﬁlrchte, es :
bleibt euch nichts anderes iibrig, als es wieder zu emeuem. |
. Wie sollen wir das anstellen? * :
. Ihr braucht dazu ein Ewiges Feuer. * Kirr wandte szch einer |
kleinen Truhe zu, die auf einem Regal an einer Wand der Halle :
stand und vollfiihrte ein paar Gesten. Dann nahm er sie an sich |
und reichte sie dem | Helden pl Wenn ihr eines f ndet und es euch :
3 T l
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ihrer Verwandlung, und der Helc
w:rkkch Erfolg gehg‘ét

T T e e )

Der Held auf Feld 135 erhilt den Gegenstand Truhe und legt
ihn auf ein freies kleines Ablagefeld auf seiner Heldentafel.
Den Hammer der Stéirke kann der Held vorerst %uf Feld 135
ablegen. o

i
Fiir das Wiederbeschaffen des Hammers erhalten die Hejden
als Belohnung 3 Ruhm oder 3 Gold oder 3 Wlllenspunkte
(oder eine beliebige Kombination daraus).

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte et
»Kirrs Zauber g ;



|
Kirr nahm dem Helden die Truhe ab und begab sich sogleich in :
eine der Kammern des Oktrons, wo der Hammer bereits auf |
einem Sockel aus schwarzem Basalt lag. Der Held konnte :
zuschauen, wie er die Truhe dffnete, das Feuer gplf den Hammer |
zu lenkte und diesen mit einem violetten Schein lﬁﬁgabqpann :
murmelte er einige Worte vor sich hin, breitete seine Arme aus |
und die violette Aura verwandelte sich in einen grunltchen :
Schein, der sich am Stiel des Hammers empor arbeitete und |
schlieflich den Kopf der Waffe umbhiillte. :
., Es ist vollbracht!* sagte Kirr. ,, Orweyns Hammer hat nun |
seine Stérke zuriickgewonnen. Nehmt ihn und begebt euch zur :
Feste von Yra. Mit seiner Hilfe wird es euch moglich sein, den |
Schwarzen Kristall zu zerstoren, damit die Dunkle Schwester :
endgiiltig besiegt werden kann. * \
., Wirst du uns dorthin begleiten? * fragte der Held. :
. Leider nicht! Der Zauber, mit dem ich dem Hammer seine |
Macht zuriickgegeben habe, hat bereits das Meiste meiner Kraft :
gekostet, die ich bislang zuriickgewonnen habe. |
Auch ein Blick auf die kopfschiittelnden Zauberer des F e‘uers :
zeigte dem Helden, dass er hier keine weitere Hilfe mehr erwar- |
ten durfte. :
. Hadria wird immer noch von vielen Kreaturen bedroht*, sagte |
Kirr. ,, Es wdre téricht, sich blof auf die Dunkle Schwester zu :
konzentrieren und alles andere zu vergessen. Aber ich imnn |
euch verraten, dass Koraph lebt. Er ist in den Eiswald im :
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Sﬁdwesténﬂgdrggs ajlilchtet Ve[lexcht Imnn er euch 414{ der
letzten Etq, eise noch unterstiitze ,Gehr II-
bring?ém_f n und beschittzt Hadria vo o
Lest jetzt weiter auf dsu. denkar >
»Riickkehr nach’ﬁo ( 5 8

T e T b

Die Truhe und das Ewige Feuer auf dem Ablagefeld des Helden
kommen nun aus dem Spiel.

Dreht den Hammer auf die Gegenstandsseite. Von nun an kann
ihn ein Held in einer Kampfrunde nutzen. Jede Nutzung kostet
die Helden sofort 1 Ruhm. Der Held, der den Hﬁmegeinsetzt,
erhilt sofort 2 Stirkepunkte und verschiebt seinen Ho]zstem
auf seiner Stirkepunkteanzeige entsprechend. Diese Zusiitz-
lichen Stérkepunkte hat er nun dauerhaft.

Legt ein Sternchen auf das Feld 147. Wenn ein Held dieses Feld
erreicht, wird die Legendenkarte ,,Der Eiswald 1¢ aufgedeckt
und vorgelesen.

Hinweis: Diese Aufgabe ist optional.
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Mit der Riickkehr des Hammers schien auch das Leben nach :
Hadria zuriickzukehren. Zumindest war ein erster Anfang |
gemacht, denn an einigen Stellen im Land sprossen die ersten :
Krduter aus dem Boden. ; |
" |

Ermittelt mit dem Winter-Wiirfel die Position von 2 der 3 :
Heilkriuter. :
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Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte o >
w»Riickkehr nach Nordgard 5. ol




Um die Zauberfeste von Yra betreten zu kénnen, miissen aller-
dings zuerst die beiden Wichter besiegt werden, welche den
Zugang zur Feste bewachen.

Stellt die beiden Figuren der Schwarzen Heroldg auf das

Feld 142 und entfernt ein eventuell dort llegendesﬁchnee-
pliittchen. In diesem Fall darf mehr als eine Kreatur auf e einem
Feld stehen. Bei Sonnenaufgang bewegen sich die Herolde nicht.
Kreaturen, die sich bereits auf Feld 142 befinden, kommen nun
aus dem Spiel. Sie werden nicht auf Feld 90 gesetzt. Die
Abbildung der Spielerzahl sowie die Zahlen +4 und +8 auf den
Figuren der Schwarzen Herolde haben in dieser Legende keine
Bedeutung.

Hinweis: Bei Sonnenaufgang verlieren die Helden beim

,.Lied des Barden® durch die Herolde keinen Ruhm.
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Legendenziele: :
Die Helden miissen beide Herolde besiegen, um die Zauberfeste |
von Yra betreten zu kénnen. :
|

Die Helden miissen die Dunkle Schwester besiegen und den :
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Schwarzen Kristall mit ,,Orweyns Hammer* zerstoren, bevor
der Erzihler den Buchstaben ,,Z* auf der Legendenleiste erreicht.

Beide Herolde miissen nacheinander besiegt v;erden. Sie besitzen
folgende Werte: 20 Stiirkepunkte und 10 Willenspunkte. Beide
Herolde wiirfeln mit zwei Schwarzen Wiirfeln. Gleiche Wiirfel-

werte w iert. Sollten die Will anceeme@agrblds
unter 7 si ’gutzt er nur noch mrs% warzen  Wiirfel.
Die Gabe des Nordens ,,Dleblscher Stretf 1 ! gegen
die Herolde emgesetzt wg;'den

Lest jetzt weiter auf der o _
»Riickkehr nach Nordgard 6

-

Nach einem Sieg iiber einen der Herolde erhalten die Helden
eine Belohnung von 3 Gold, 3 Ruhm oder 3 Willenspunkten
(oder einer beliebigen Kombination daraus). Die Herolde
werden anschlieBend auf Feld 90 gestellt und der Erzihler gege-
benenfalls um ein Feld auf der Legendenleiste nach ngn
geriickt. e

Wenn die Helden die Herolde besiegen und alle auf Feld 144
stehen, wird die Legendenkarte ,,In der Zauberfeste von Yra 1%
aufgedeckt und vorgelesen.




., Ich weiss, eure bisherigen Anstrengungen haben euch schon
viel Zeit gekostet ", sagte Kirr zu dem Helden. ,, Und ich kann
euch auch nicht begleiten, da ich meine Krfte noch nicht aus-
reichend genug regenerieren konnte. Aber es bl‘é;bt mir noch
geniigend Kraft, um euch wenigstens einen Zauber: mit auf den
Weg zu geben, mit dessen Hilfe ihr etwas Zeit gewinnen konnt. *
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Die Gruppe erhilt nun die drei kleinen Karten ,, Turmzauber®, :
die sie neben ihre Heldentafeln legen knnen. Die Riickseiten :
der Karten spielen fiir diese Legende keine Rolle. v |
Einer der Helden kann jederzeit eine dieser Karten einsetzen, :
um die Holzscheibe eines beliebigen Helden (bei mehr als 4 |
Spielern eine beliebige schwarze Holzscheibe) auf der Tages- :
leiste 3 Felder nach links zu verschieben. Dabei ist es auch |
moglich, sie weniger als drei Stunden zu versetzen, wenn der :
Holzstein bis dahin wieder das Sonnenaufgang-Feld erreichen |
wiirde. Die drei Stunden kénnen jedoch nicht aufgeteilt und :
aufgehoben werden. |
Der Einsatz einer ,, Turmkarte* kostet keine Stunde auf dbr :
Tagesleiste. |
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Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte - 1 >
,,Kirrs Zauber 2%, g £ B

. Wir haben auch noch etwas fiir euch*, rief einer der Feuer-
zauberer dem Helden zu, als er gerade im Begriff’ war, das
Oktron zu verlassen. Er hielt einen silbernen Schlld in den
Hcdinden, der dem Helden recht vertraut erschzergs

., Dieser Schild wurde kurz nach eurer Ankunft ui’flad(gq an der
Kiiste angespiilt. Obwohl er schwer und stabil ist, schemt er
nicht so leicht unterzugehen. Wenn ich mich recht erinnere,
gehdorte er euch. Nehmt ihn, ihr werdet ihn brauchen. *

Einer der Helden erhélt den Sturmschild.

Aufgabe (Legendenziel): Der Held mit der magischen Truhe
muss ein Ewiges Feuer finden. Diese verbergen sich unter den
Schneeplittchen.

Ewigen Feuer betritt oder ein Schneeplittchen aufdeckt, unter
dem sich ein Ewiges Feuer verbirgt, wird die Legendenka,ne
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Wenn der Held, der die Truhe mit sich fiihrt, ein Feld mit einem :
|
I
»Magisches Feuer* aufgedeckt und vorgelesen :
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Als sich der Held dem Feuer mit der gedffneten Truhe néiherte,
ziingelten die Flammen in seine Richtung und umgaben ihn.
Doch statt Schmerzen verspiirte der Held eine angenehme
Weéirme, die sich in seinem Korper ausbreitete und ihm Kraft
verlieh. Dann biindelten sich die Flammen zu einem kleinen
Punkt und bewegten sich selbstindig ins Innere der
hinein, welche der Held umgehend schloss. Es war ge;echaﬁi'
Ein Ewiges Feuer war gesammelt. Nun musste es nur noch
zuriick zu Kirr gebracht werden, damit er mit seiner Hilfe dem
Hammer seine Stiirke zuriickgeben konnte.

Der Held mit der Truhe erhilt 1 Stiirkepunkt. Auerdem darf
er den Winter-Wiirfel werfen und den angezeigten Wert zu
seinen Willenspunkten hinzuaddieren. Dies gilt nur fiir ihn und
nicht fiir ebenfalls auf diesem Feld stehende Helden. Das
Ewige Feuer wird vom Spielplan entfernt und auf das Ablage-
feld des Helden gesetzt, auf dem auch die Truhe liegt.

Aufgabe (Legendenznel) Die Truhe und das Feuer mtlssép
zuriick nach Nordgard auf Feld 135 gebracht werden ° =

Wenn Truhe und F euer auf Feld 135 abgelegt werde wird die

Die Helden betraten den Eiswald und sie umgab .s;qg{eich ein
seltsames Gefiihl der Kilte. Noch schlimmer, als sie es aus dem
iibrigen Teil der Insel kannten. Welche Dunkelgzed hatte diesen
Wald befallen? Und warum war Koraph ausger
geflohen? 7

Nach kurzer Zeit traten die Helden auf eine Lichtung. n
von weitem konnten sie das Briillen eines schaungen Wesens
heraushdéren, so wie das Stohnen eines Menschen und eilten
darauf zu. Vor ihnen erblickten sie nun eine furchterregende
Szenerie: Der Zauberer Koraph stand mit dem Riicken zu einer
Mauer aus Béiumen und vor ihm lauerte ein Wardrak mit ge-
Aletschten Zihnen, dessen Riicken von einem seltsamen Panzer
aus Eis und Stacheln bedeckt war. Eine zweite, leblose Kreatur
lag bereits ein Stiick entfernt auf dem Boden und eine schwarze
Fliissigkeit floss aus einer tiefen Wunde in dessen Bauch heraus.

Stellt die Figur des Zauberers Koraph auf das Feld 147 und

einen Wardrak hinzu. Der Wardrak kann mit anderen Kreaturen
auf einem Feld stehen. Er bewegt sich bei Sonnenaufgang_ipicht.
E
Aufgabe (Optional): Die Helden miissen den Wardrakifmegen,
um Koraph zu retten. Bei einem Sieg iiber den Wardrak erhalten
die Helden eine Belohnung von 6 Gold, 6 Wlllenspunkmn
und/aéer 6 Ruhm ;r&i:lhebng unter den am Kampf, be




Der Wardrak besitzt 12 Stirkepunkte und 7' Will%gpunkte

und kéimpft immer mit 2 Schwarzen Wiirfeln. Glelche

Wiirfelwerte werden addiert. . R -

Die Gabe des Nordens ,,Diebischer Streifenmarder* kann gegen

den Wardrak mcht emgesetzt werden : % %

Sobald der Wardrak besnegt wurde, wird die Legende.ﬁarte
Koraphs Hilfe 1* aufgedeckt und vorgelesen.

., Ich danke euch fiir die Rettung! Nicht mehr I ind es
wre aus mit mir gewesen. Aber wie kommt es, dass ihr hier
seid? “ fragte Koraph die Helden. "‘\ sl o -

Die Helden verloren keine Zeit damit, zu erzdh,
hatten tun miissen, um am Ende hier im Eiswald zu lar
sondern kamen sogleich auf’ den Grund ihres Hzer\v ins.
sprechen. v
. Wir sind gekommen, um der Herrschaft der Dunklen Schwester
iiber Hadria ein Ende zu setzen. Wir haben Orweyns Hammer
bei uns und mit seiner Kraft werden wir den Schwarzen Kristall
zerstoren, der ihr ihre Macht verleiht. Und wir haben nach dir
gesucht, weil Kirr meinte, dass du uns dabei helfen konntest. *
,,S0? Meinte er das? Na gut, ich will es versuchen. Das ist das
mindeste, was ich nach eurer Rettung anbieten kann. Aber der
Kampf gegen diese Bestien hat mich viel Kraft gekostet. Nun,
wir werden sehen. *

A was sie alles

Von nun an. kann ein Held die Figur Koraph mit seiner He;den-

figur mltbewegen Dies kostet keine zusitzhche Stundeu;‘uf

der Tagesleiste.

Koraph kann mlt Kreaturen auf einem Feld stehen unﬁ*d:ist von
?\ g <
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. Eine Warnung hditte ich fiir euch. Vor den Toren der Zauber-
feste halten zwei finstere Gestalten Wache. Ich weiss nicht,
woher sie stammen oder was das fiir Wesen sind, welche die
Schwester aus ihrer Verbannung herbeigeholt he Aber sie
Jfolgen ihr blind, und sie sind bereit, fiir ihre Herrin ohne zu
zogern bis zum Tode zu kdmpfen. Ich will euch wen'i 4
Kampf gegen diese Unholde helfen, wenn meine Kraf? ?zuch
nicht ausreicht, um die Hexe zu besiegen.

Solange Koraph die Helden begleitet, erhilt jeder an einem
Kampf beteiligte Held in der ersten Kampfrunde einen
zusiitzlichen Stirkepunkt. Dies gilt auch fiir den Kampf
gegen die Schwarzen Herolde.

Aufgabe -(‘Legendenziel): Die Helden miissen beide Herolde
besiegen, um die Zauberfeste von Yra betreten zu kdnnen.

Zur Erinnerung: Die Regeln fiir den Kampf gegen die
Schwarzen Herolde findet ihr auf der Legendenkarte ,{ ?
»Rickkehr nach Nordgard 5 ,i
/ g
Wenn belde Herolde besxegt wurden und alle Helden auf
Feld 144 stehen, wird die Legendenkarte ,,In der Zauberfeste
von Yra L aufgedeckt und vorgelesen. 3 :

Die Helden traten an eine seltsame, etwas buckhggy.ssehende :
Schneewehe heran, die sich mit einem Mal bewegte, als sie sich :
ihr bis auf wenige Schritte gendhert hatten. Unter dem Schnee- |
haufen kam eine dickliche Gestalt zum Vorschein, die einen :
groBen Rucksack auf ihrem Riicken mit sich trug und die |
sehr vertraut war. Kein geringerer als Garz, der Han :
von Uberall und Nirgendwo, versuchte sich aus der Schneewehe |
zu befieien, und die Helden taten alles Erdenkliche, um ihm :
dabei zu helfen. ]
. Garz? Was tust du denn hier?* fragte einer der Helden. ,, Mit :
dir héitten wir hier in dieser Schneewiiste sicher nicht gerechnet. |
Wie kam es, dass du unter diesem Schneehaufen gesteckt hast? I
., Ach, so viele Fragen auf einmal. Lasst mich doch erst einmal |
Lufi holen, bevor ihr mir Locher in den Bauch fragt.* :
Der Schnee, den er sich abklopfte, hatte seinem bisweilen etwas |
hitzigen Gemiit offenbar keinen Abbruch getan. :
., Ich bin hier, weil ich von eurer Aufgabe erfahren habe Fragt |
mich nicht, was mir dabei wirklich in den Sinn gekommen ist, :
aber ich will euch helfen. Nehmt schon einmal dieses Geschenk |
an, dafiir, dass ihr mich aus dieser Wehe befreit habt. Kdrz :
vorher war eine Lawine ins Tal runter gegangen und xc}f konnte |
lhf gerade‘noch entkommen Zummdest tetlwetse eme ordent- :
: |
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verweilen, grenzt schon beinahe an Torheit. Aber vill ’euch
zuliebe noch etwas bleiben. Lasst mich zuerst me
sortieren, denn durch die Lawine habe ich ei)
Oder er miisste verstreut hier herum liegen. Wei
ndéichste Mal aufsucht, kann ich euch ein paar mei;

verkaufen. Gegen den iiblichen Preis versteht sich, de‘rvh"rrotz
allem muss ich ja auch sehen, wo ich bleibe, nicht wahr?
meinte er mit einem Auge zwinkernd. ;

Die Flgur Garz bleibt auf dem Feld stehen und wird nicht
weiterbewegt.

Von nun an konnen die Helden bei ihm Gegenstande von der
Ausriistungstafel und Stérkepunkte zum tiblichen Preis (2 Gold-
miinzen) kaufen. Garz darf mit Kreaturen auf demselben Feld
stehen. Bei Sonnenaufgang wird kein Schneeplattchen aus dem
Vorrat mehr auf das Feld des Handelszwergs gelegt.

Hinweis: Der Held Kram/Bait kann bei Garz (genau wie in der
Mine der Schildzwerge im Rietland) 1 Starkepunkt fiir je‘-l
Goldmiinze kaufen o

Dunkel und bedrohlich ragte die Zauberfeste vor den Helden
auf. Aus den Fenstern des hichsten Turms drang ein unwirk-
liches, flackerndes Licht, und immerzu schossqn 3litze kemua

und verteilten sich iiber der Insel ﬁ
b iy
s %

Hinweis: Lest nur welter falls der Zauberer Ko Helden
begleitet. Sollte dies nicht der Fall sein, lest weiter beﬁﬁnend
beim Absatz ,,Mit gemischten Gefiihlen...

., Nun miissen wir uns trennen ', meinte Koraph zu den Helden.
. Geht ihr weiter und bekimpfi die Dunkle Schwester. Ich will

versuchen, Torven zu finden. Er ist ein Gefangener hier in der
Feste und ich hoffe, dass er noch am Leben ist.
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Auch wenn Koraph weiterhin auf Feld 144 stehen bleibt, so :
kann er die Helden nicht mehr im Kampf gegen die Dunkle :
Schwester unterstiitzen. |
Stellt die Figur des Zauberers Torven auf das Feld 144. :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Mit gemzschten Gefiihlen durchquerten die Helden die vkt‘?as-
senen Hallen und Wege der Feste, die sonst vom Gewtmfrfei der
geschdfiig v wirkenden Zauberer erfiillt waren. Keine Krewur
stellte szch ihnen entgegen und quckltcherwetse sc}t auc 2
h N




ersten Stufen traten. Mzt jeder Treppenstufe, dxe;
liefien, wurde das Zittern stérker, und immer wieder |

sich an der Mauer festhalten, um nicht umzufallen. Aﬁ%en
letzten Metern noch die Treppe hinunterzustiirzen, wdre natiir-
lich mehr als tragisch, nach all der Anstrengung, die sie unter-
nommen hatten, um bis hierher zu kommen.

Nach einem ewig erscheinenden Anstieg erreichten die Helden
eine Tiir am Ende der Treppe. Hinter dieser, das spiirten sie nun,
wartete das Schicksal Hadrias auf sie. Ihre Hénde klammerten
sich fester um ihre Waffen, als einer von ihnen die Tiir dffnete
und sie mit raschen Schritten in den Raum dahinter eindrangen.
In der Mitte des Zimmers stand die Dunkle Schwester, ein
bleicher, ausgezehrter Schatten, der kaum noch etwas
Lebendiges an sich zu haben schien. Ihr Mund war zu emem
stummen Schrei gedffnet, einem Schrei, den wohl kein Sterb-
licher jemals wiirde hiren konnen. In der erhobenen Hand. hielt
sie den Schwarzen Kristall, aus dessen gliihendem Inneren
unemwegt‘ Blitze hervorschossen. Teilweise prallten sie g‘egen
die m Ierwetle mit Lichern iibersdite Auﬁenmauer des Turms,

]ii su:h
n sie

_______________._____________________________________l

Der entscheidende Kampf um das Schicksal Hadrzg!gund
wohl des gesamten Nordens begann.

Erzihler den Buchstaben W2 auf der Legendenleis‘te cht
Wenn die Helden den Kristall zerstoren, wird der Erzm.sr
auf den Buchstaben ,,Z* vorgesetzt.
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Die Dunkle S“chwes;er besitzt bei 2 Spielern 20, bei 3 :
Spielern 30 und bei 4 Spielern 40 Stirkepunkte und wiirfelt |
immer mit fiinf weiien Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte :
werden addiert. |
Die Dunkle Schwester besitzt keine Wlllenspunkte Wenn :
die Helden eine Kampfrunde gegen sie gewinnen, wird |
best__immt, ob es ihnen gelungen ist, wihrend des Kampfes :
den Schwarzen Kristall in ihrer Hand zu treffen. o |
Der Spicler, der Orweyns Hammer tréigt, wiirfelt mit einem :
Heldenwiirfel und liest die entsprechende Auswirkung vor |
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E] E] Der Schlag verfehlt sein Ziel.

Trotz dieses Fehlschlags werden die Helden noch erbitterter in ihrem Kampf.

Jeder Held erhiilt 1 zusiitzlichen Stirkepunkt.
\ J

@ @ Der Schlag triffi den Kristall nur sehr schwach.

Der Dunklen Schwester gelingt es, ihn in ihrer Hand zu behalten. Dieser kurze
Moment der Schwiiche jedoch bestirkt sie nur noch mehr in ihrem Vorhaben, die
Helden zu vernichten. Die Dunkle Schwester erhiilt zusitzliche Stirkepunkte in der
\_Anzahl der am Kampf beteiligten Helden.

Der Schiag trifft den Kristall in der Hand der Dunklen Schwester.

Der Kristall entgleitet ihr, so dass er zu Boden fillt. Die Helden zogern keinen Augenblick
und lassen den Hammer ein weiteres Mal auf ihn niedersausen.
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Z




