Dies ist der vierte Teil der Kampagne um die Feuq;\von
Andor und schlieBt inhaltlich an die Geschehnisse in den ersten
drei Teilen (,,Schattenjagd®, ,,Schwarze Blitze* nd ,D\inkle
Schwingen®) an. Die Legende spielt auf der R: eite
Spielplans (,,Krahd*) und bengtigt neben dem Spiel ,,%letzte
Hoffnung* die Erweiterungen ,,Der Sternenschilc “gqé

»Die Reise in den Norden*.

Hinweis: Wenn ein Spieler einen der ,,Neuen Helden* spielt, so
erhlt er zusitzlich die entsprechende Karte mit dessen Sonder-
fahigkeit, die in der Legende ,,Dunkle Schwi\ngen“ zu finden
ist.

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:
® Jeder Spieler spielt mit der Figur weiter, die er bereits in den
ersten drei 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.
e Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte:

Der Holzstein kommt auf 1 Stirkepunkt, S

die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte. fff P
® Der Kﬁeger erhilt zusitzlich den weifien Holmtem und legt
1h’n auf die 3 selnersmrkepunkteanzelge P e

o Legt alle Wiirfel bereit und neben die Kreaturena
roten Holzstein fiir die Stirkepunkte und dle mte Holz-
scheibe fiir die Willenspunkte der Kreamm 3

o Stellt alle Skelette, 3 Wachtrolle, die Fi Qgﬂn und
Corion (Krahder), den Bleichen Konig, «Wer
Erweiterung ,,Sternenschild” den Feuergeist und den
Krahder, aus der Erweiterung ,,Reise in den Norden*

4 Neraxe sowie von den ,,Feinden von Andor* eine
der Figuren der Drei Schwestern bereit.

e Legt alle Sternchen und die roten X bereit.

® Mischt die 22 Nebelplittchen und legt sie
als Stapel verdeckt neben den Spielplan.

o Legt alle vier Schilde sowie die 2 kleinen
Sternenschild- und die 2 Feuer-Pliittchen bereit.

e Legt 6 Bauernplittchen, die 3 Quellenpliittchen, den roten
Markierungsring, aus der Erweiterung ,,Sternenschild* die
Waldpilze und 4 Feuerpliittchen und aus der Erweiterung
,Reise in den Norden“ den Nixenstaub, das Hadrische "
Stundenglas und die 4 Karten ,,Feuerzauber bereit.

® Legt die Ausriistungstafel neben das Spielfeld und v;rtmlt

alle Gegenstiinde auf der Tafel.

o Legt 4 Hohlenplittchen verdeckt auf die Hﬁhleﬁfercr und
den Rest als Vorrat bereit. ¢




o Stellt den Erziihler auf den Buchstaben ,,a“ de;;Legenden—
leiste.

e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet
die Karten al, a2 usw. oben liegen und als unterst
die Legendenkarte n2. Alle anderen Legenden
Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt

e Legt Sternchen auf die Buchstaben b, e, h und n

SO dass 4

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte _>
,»Vorgeschichte 1.
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Langsam liefien die Helden das Graue Gebirge hinter sich und :
drangen in das ferne Krahd vor. Ein weiteres Mal betraten sie |
das Land der Sklavenschinder, mit dem sie nur wenige gute :
Erinnerungen verbanden. Lediglich der Gedan daran. dass |
sie schon einmal an diesem Ort das Bése siegre mpft :
hatten, brachte sie dazu, weiter in das éde Land vor ihr;gn O
zustossen. :
Wie schon bei ihrem letzten Besuch hier war die Luft stickig und |
voller Rauch und der Himmel von einem rétlichen Gliihen iiber- :
zogen. Die Wiirme der Lavastrome, die rings um die Feste Borg- |
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horn vorbeiflossen, war sogar bis hierher zu spiiren. Und dieses
Mal, dessen waren sich die Helden bewufst, wurden sie erwartet.
Irgendwo in diesem unwirtlichen Landstrich lauerte die letzte
der drei Dunklen Schwestern auf sie, der es mit Sicherheit nach
Rache geliistete. Nur wo sie zu finden war, das mussten sie erst
noch herausfinden.

Als die Helden das Ende der alten Zwergenstrafe erreichten,

sahen sie in einiger Entfernung eine kleine Gestalt, die dtd"

einem einsamen Findling am Wegesrand saf3. Unverkennbar

handelte es sich um den Zwerg Radan, der schon auf ihr

Ankunft gewartet hatte.

% Naendltch’ Ich dachte schon, ihr wiirdet gapmcht mehr 2
. Abe




|

,» Wihrend ihr mit dieser Kreatur gekimpft habt, habe ich mich :
in Krahd etwas umgesehen. Leider kann ich euch nicht viel |
berichten, da es unglaublich schwer ist, sich unbemerkt zu :
bewegen. Wie ich befiirchtet habe, sind die Ske@e der Dunklen |
Schwester nach Krahd gefolgt. Und es sind Horden von ihnen. :
Uberall scheinen sie herumzuwandern. Dazu hat man das |
Gefiihl, fiir jedes besiegte Skelett tauche sofort ein neues auf. :
AufSerdem sind sie widerstandsfihiger, als wir sie kennen. |
Es geniigt nicht, sie niederzuschlagen, um an ihnen vorbei zu :
kommen. Wir miissen die Skelette besiegen, um sie passieren zu |
konnen. Irgendwo muss jemand sein, der sie kontrolliert. Ich :
kann mir kaum vorstellen, dass die Dunkle Schwester sie lenkt. |
Aber ich weifi nicht, wer das sein kinnte. " :
. Und was ist mit der Schwester selbst? Weift du, wo wir sie |
finden konnen? * fragte einer der Helden. :
.. Im Siiden, am Schwarzen Baum. Leider haben wir keine |
Moglichkeit, sie zu erreichen. ™ - :
. Was meinst du damit? * \
., Ein unheimlicher Zauber umgibt den Baum, den wir mcht zu :
durchdrmgen vermdgen. Jedenfalls wollte ich ihm mch{ zu nahe |
kommen. Ich habe gesehen, wie sich ein einzelner Agrerg‘ilem :
Baum gendihert hatte. Bevor er ihn erreichen konnte, wurde er |
dlter und dlter und mit einem Mal zerfiel sein Korper zu Staub. :
Ich wiirde das Rts:ko mcht emgehen, dass mir v:elleichf da.s'- |
selbe passiert.* ,=- :
 Aber m‘ésoyen ww lie Dunkle Schwesterdann beszegen’) |
i |
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.o unger e,?abertc iste 7
sagte Radan, hlelt dann jedochdyz inn '4 ; nen
wussteich schon. th ';‘ v { hen.

Lest jetzt weiter aufderf‘ en e —>
»Vorgeschichte 3.
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., Welchen Rat denn? ** : :
. An dem alten Wachturm im Siidwesten hat ein Bergbewohner |
einen der Krahder gesehen. Nach der Beschreibung Konig :
Gonhar, wenn ich ihn richtig verstanden habe. Ey istnocham |
Leben, trotz allem, was bei eurem letzten Besuch hier ge;chehen :
ist. Vielleicht weifs er eine Moglichkeit, er kennt sich in dzesem |
Land besser aus als wir alle zusammen. ' :
.. Wir sollen einen unserer Feinde um Hilfe bitten? * fragte einer |
der Helden ungléiubig. :
., Glaubt mir! Ich wiirde nichts lieber tun, als dieser Kreqtur |
meine Axt in die Eingeweide zu rammen. Aber méglicherweise :
ist er unsere einzige Hoffnung, wenn wir die Schwester ver- |
nichten wollen. Dazu kommt, dass wir nicht mehr viel Zeit :
haben. Jedenfalls weniger, als uns lieb wdre. * |
. Was meinst du damit? ** wollte ein anderer Held wissen. :
.. [hr seid noch nicht lange hier, darum ist es euch noch nicht |
aufgefallen. Etwas Seltsames geht mit diesem Land vor sich. :
Es scheint, als wiirden die Tage immer kiirzer werden. Und |
damit meine ich nicht, dass die Abende ldnger werden oder die :
Sonne weniger Stunden scheint. Es ist, als ob jeder Tag weniger |
Stunden hat als der vorangegangene. Wie das sein Icann. damit :
kenne ich mich nicht aus. Aber es hat bestimmt mit der Dunklen |
Hexe und dem Stundenglas zu tun, das ich in ihrem Besitz ge- :
sehen habe. " : |
.. Sie hat also oﬂenbar den Gegenstand gqimden, an den sie ihre :
or Zeit zu |

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

ﬁagen schhtg ein anderer vor: »W_er w
bréuchten, um selb{gﬂng‘- LOS

Lest jetzt weiter auf der | Legen nkarte - N
» Vorgeschichte 4¢.
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Dieser Teil der Kampagne besteht aus den Legendenkarten
al, a2, a3, a4, a5, bl, b2, el. €2, h, nl, n2, Vorbereitungen 1-3,

v hichte 1-4, Magisches Saatgut. B mit dem Feind 1&2,
Unerwartele Hilfe 1-4, An dcr Kriegsmaschine 1-3, Eine Briicke aus Knochen,
Die Suche nach dem Feuerschild. Die Jagd nach dem Sternenschild 1&2,
Der Kampf um den Bruderschild, Die Macht der Schilde,
Der Regen des Verrats 1&2 Herr der Toten 1&2, Der Schwarze Baum 1&2,
{Der Zauber der Dunklen S im Nebel, Ereigni

in Krahd)

., Ich begleite euch auf eurer Mission. Wohin immer es uns auch
verschldgt. " Radan hielt kurz inne. ,, Oh! Und seht mal dort!
Offenbar will nicht nur ich euch helfen.* Er zexgte die Zwergen-
strafe entlang zuriick zum Grauen Gebirge, wo gm kleiner Tross
Andori heranriickte. Auch sie waren gekommen, um d(gHelden
zu unterstiitzen.

., Wir schlagen hier unser Lager auf™, sagte einer der Andorl zu
den Helden. ,, Wenn ihr eine Weile rasten wollt oder etwas
Nahrung bendtigt, dann schaut vorbei. Wir haben zwar nicht
unbegrenzt viel, trotz des groffen Nachschubs, den ihr

geholfen habt, herbeizuschaffen. Aber es reicht, um euch ein
paar Tage mitzuversorgen. *

., Nun, dann lasst uns mal aufbrechen*, meinte einer der Helden,
nachdem er sich bei den Andori fiir das Angebot bedankt hatte.
., Wollen wir hoffen, dass wir die Geschichte um die Drei
Dunklen Schwestern hier in Krahd zu einem siegreichen Ende
bringen konnen. *

4

s

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte al.

Stellt die Figur der Dunklen Schwester auf das Feld 340 und
legt den Gegenstand Hadrisches Stundenglas sowie ein
rotes X dazu. Dieses Feld kann von den Helden zurzeit nicht
betreten werden. e

i SRR
., Wie schon gesagt, ich kann euch begleiten und im qupf
unterstiitzen "', sagte Radan zu den Helden. ,,Jedenfalls, so
lange es mir moglich ist. *
In diesem Moment erkannten die Helden, dass der Zwerg eine
blutende Verletzung an der Seite mit sich herumschleppte.
. Eines der Skelette war doch schneller, als ich gedacht habe*,
erkldrte Radan, als einer der Helden auf seine Verletzung
deutete.
.. Sollten wir uns nicht sicherheitshalber um deine Wunde
kiimmern? " fragte einer von ihnen.
., Fiir den Moment wird es gehen. Macht euch keine Sorgen um
mich!* antwortete der Zwerg. Die Helden kannten seine Wider-
standsfihigkeit und vertrauten darauf, dass er wusste, was er
da tat.

Stellt alle Helden und die Figur Radan auf das Feld 30?: Radan

bleibt bis zum Buchstaben ,,e* bei den Helden. Ein Held kann

eine Stunde auf der Tagesleiste einsetzen, um die Figur Radan

bis zu 4 Felder weit zu bewegen. Radan kann | Sprun@elder

nutzen, aber keine Plittchen aktivieren. Wenn er zusammen mit
|den a demselben Feld steht, bm{gt erd St&tke-

die Helden B 2 ¢

Held-Kheela/Kheel
Lest jetzt weiter auf Li



Stellt das Lager auf das Feld 301 und legt die Karte ,,Die
Goldenen Schilde “ offen neben den Spielplan.

Hinweis: Ein Held, der bei Sonnenaufgang auf gem Feld des
Lagers steht, muss keinen Proviant abgeben. ’- g

., In diesem Land gibt es nicht nur Sternkraut oder Apﬁ‘glnusse,
die wir sammeln kinnen ", meinte der Zwerg. ,,In den ent-
legeneren Gebieten wachsen auch essbare Pilze. Sie sind aber
recht selten und nur schwer zu finden. Wir werden gut nach
ihnen suchen miissen. *

‘ Legt ein ungepfliicktes Sternkraut auf das Feld 336 und je ein
S y Waldpilz-Plittchen auf die Felder 312, 346 und 357. Ein Held
i : kann Waldpilze aufnehmen (das geht nicht im Vorbeigehen) und
sie auf der Heldentafel auf den Bereich fiir Gold und Edelsteine
legen. Sie kénnen wie Proviant eingesetzt werden und kommen
nach einem Einsatz aus dem Spiel. Die Zahl auf der Riickseite
des Waldpilz-Plittchens hat in dieser Legende keine Bedeutung.

Aufgaben (Legendenziele):
Die Helden miissen den Zauber des Stundenglases brecﬁen,

um den Schwarzen Baum betreten und die Dunkle Schwester
besiegen zu kénnen, bevor der Erzihler den Buchstaben ,,n“ 3
auf der Legendenleiste erreicht.
Um mehr iiber den sehsamen Zauber zu erfahren,

Als die Helden sich im Land weiter umschauten, stellten sie
fest, dass Radan nicht iibertrieben hatte. Uberall streifien
Skelette herum und schnitten ihnen die Wege ab. Sie machten
auch wirklich nicht den Eindruck, als konnten ép Helden leicht
an ihnen vorbei gelangen -5 7.

Stellt je ein Skelett auf die Felder 313, 326, 331 und 333.
Mischt die Bewegungspliittchen und legt sie als verdeckten
Stapel auf die 4. Stunde der Tagesleiste.
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Die Skelette bewegen sich in dieser Legende nach den gleichen |
Regeln, wie sie im Regelheft oder in Legende 12 (,,Der Bleiche :
Konig*) beschrieben werden. :
Hinweis: Skelette laufen nicht absichtlich in die Richtung des |
Lagers, sondern in die Richtung der Helden. Sollten sie jedoch :
das Feld, auf dem das Lager steht, betreten, werden sie wie |
Kreaturen auf die goldenen Schilde gestellt (pro Skelett s :
1 Schild). o |
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Skelette wiirfeln mit 2 weiien Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte
werden addiert. Sie haben 9 Willenspunkte und 3 Sﬂrf(e-
punkte. Haben sie weniger als 7 Wlllenspunkte, kﬂmpfe:a sie
nur noch mit 1 weifien Wiirfel. g

e Ein Held kann immer nur ein Skelett nacl;agem




Wichtig: Die Skelette konnen in dieser Legende m,pht iiber-
wunden werden. Helden, die auf dem Feld eines Skeletts stehen,
miissen es besnegen, um die Aktion ,,Laufen* &geder ausfiihren
zu konnen. B

&

Um ein Skelett zu besiegen, muss seine Wlllenskrnf("i‘uf den
Wert 0 gebracht werden. Anders als in den blshengenkegeln
haben die Helden dafiir jedoch mehr als eine Kampfrunde Zeit
und miissen dies nicht in der ersten Kampfrunde vollbringen.

Fiir besiegte Skelette gilt Folgendes:

Der Held, der das Skelett besiegt hat, legt es immer auf das
Sonnenaufgang-Feld. Der Erziihler geht dabei nicht weiter.
Dafiir wird das Skelett beim kommenden Sonnenaufgang

(7. Symbol) mit einem roten Wiirfel wieder eingewiirfelt und
auf das entsprechende Feld mit rotem Wiirfelsymbol gestellt.

Fiir ein besiegtes Skelett erhalten die Helden eine Belohnung:,
némlich 1 beliebigen Gegenstand von der Ausrﬁstungsthfel
(aufler Stemkraut oder Trank der Hexe).

.'./km

Hinweis: Solange das rote X auf dem Feld 340 liegt, k6nnen
Skelette es nicht betreten. Bei der Bestimmung der Sichtweite
fiir die Skelettz w1rd das Feld 340 als ,,mcht thandeﬂ“

Legt eine der ,,Alten Waffen* verdeckt auf das Feld 310.
Wiirfelt nun mit einem grofien grauen Wl“lrfel und addiert den
gewiirfelten Wert zur Feldzahl 310. Legt eine zweite ,,Alte
Waffe auf das ermittelte Feld. Wiirfelt nun fiir le weitere
,Alte Waffe*“ und addiert jeweils die gewurfelte .z%dem
zuletzt ermittelten Feld.

Fan-Legende £ Y Beispiel: Die erste Alte Waffe kommt auf das Feld 310. Der

& graue Wiirfel zeigt die Zahl 8 und die zweite Alte Waffe wird
nun auf das Feld 318 gelegt. Der néichste Wiirfelwurf ergibt

Dw—;Felnde von £ ,F\( i Waffe kommt auf das Feld 324, usw.

g |

| % -T Otenfeuer Wichtiger Hinweis zum Sonnenaufgang:

: Bei Sonnenaufgang werden die Symbole 1 (Borghorn zerstirt?),

2 (Gitterpldttchen), 3 (Wurfimaschine) und 6 (Krone) nicht aus-

gefiihrt.

Legt ein rotes X auf das Quellen-Symbol auf dem Sonncnauf—

gang-Feld. Bei Sonnenaufgang werden die Quellen vorerst

nicht aufgefrischt.

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten und 7 Willep's’p/ﬁnkten.
2 Stiirkepunkte werden jetzt auf die Heldengruppe verteilt.

Die Helden erhalten den Sturmschild, 4x Apfelniisse und einen
Beutel mit maglschelg Saatgut (der ,,leengau SR

L oy R e



__________________ = -9

Weitere Skelette tauchten zwischen den Felsen auf. An beinahe
Jjedem Ort sah man sie nun durch das karge Land streichen.

sprechenden Felder mit roten Wiirfelsymbolen steﬁt.
Es konnen mehrere Skelette auf einem Feld stehen. Mehrere
Skelette auf einem Feld sind eine ,,Horde*.

;'z*

Die Helden spiirten nun den seltsamen Zauber, der iiber dem
Land lag, wie Radan es ihnen gesagt hatte. Es erschien ihnen
wirklich so, als wiirden die Tage kiirzer werden.

Legt ein rotes X auf die 10. Stunde der Tagesleiste. Am
folgenden Tag kann keine 10. Stunde gemacht werden. Legt
den roten Markierungsring iiber das Symbol des Erzihlers auf
dem Sonnenaufgang-Feld.

Jedes Mal, wenn der Erzéhler bei Sonnenaufgang bewegt wn'd,
wird das rote X auf der Tagesleiste ein Feld nach links ge-
schoben Dadurch haben die Helden jeden Tag eme S de

1 erre when ist die Legende sofort verloren. ;
Wichtig: Das rote X kann nicht iibersprungen Werﬂen 3
Ein Held kann sich also nicht dafiir entscheiden, belsgig}sWeise
8 St;mden emzusetzen:, dann dle 9. Stunde au das

Wenn das rote X die 5. Stunde auf der Tagesleiste erreicht,
werden die Bewegungsplﬁttchen ab diesem Zeupunkt jedes Mal
dann ausgefiihrt, wenn ein Held sich dazu entschlieBt, nach

4 Stunden seinen Tag zu beenden und seinen Zeitstein von der
Stunde ,,4“ auf das Sonnenaufgang-Feld legt. 2
Erreicht das rote X die 4. Stunde auf der Tageslelstz,t eiben die
Bewegungsplittchen vorerst auf dem Feld liegen. Die Skelette
werden dann voriibergehend nicht mehr bewegt.

Aufgabe (Legendenziel):

Jeder Held muss einen der vier Schilde in seinen Héinden halten,
bevor das rote X auf der Tagesleiste die Stunde ,,1* erreicht.
Nur so kann der Zauber des Stundenglases gebrochen werden.

Hinweis'.:‘Wie die Helden in den Besitz der Schilde gelangen
konnen, erfahrt ihr auf den Karten ,,Unerwartete Hilfe*.




Mit einem Mal blieb Radan stehen und lehnte sich an einen
nahen Felsen. Sein Gesicht unter dem dichten Bart war bletch
geworden, das konnten die Helden nun sehen 4'9 Ve
.. Ich fiirchte, meine Verletzung ist zu stark", s
.. Ich werde mich fiir eine Weile ins Lager der Ando
ziehen und meine Wunde versorgen lassen. Wenn es r@ {Eesser
geht, werde ich zuriickkommen und euch weiter helfen.

Stellt die Figur Radan auf das Feld 301, wo sie vorerst stehen
bleibt. Die Aktion ,,Radan bewegen kann vorubergehend nicht
ausgefiihrt werden.

Ermittelt die Pdsi'tion von 2x Apfelniissen, indem ihr mit einem
roten Kreaturenwiirfel (10er) und einem Heldenwiirfel (ler)
wiirfelt und 300 zu dem erwiirfelten Wert hinzuaddiert.

Lest ]etzt welter auf Legendenkarte e2. —k

Ein plotzliches Beben lief das Land erzittern. Die Lavamassen
am Boden der Schluchten kochten und brodelten. Ganz Krahd
schien unruhig zu werden. . P R

Dann stiegen Rauchwolken aus dem Lavafluss ¢
durchsichtigen Schwaden regten sich seltsame, |
welche die Helden noch nie erblickt hatten.
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Verteilt nun die Nebelplittchen rund um den Lavafluss auf die :
Felder 323, 325, 328, 332, 334, 337, 339, 341, 347, 350 bis 352, :
354 bis 360, 364, 365 und 367. |
; X |
Wenn ein Held auf dem Feld eines Nebelplittchens stehen bleibt :
oder bereits dort steht, muss er es aufdecken. Schaut dann auf :
der Karte ,,Entdeckungen im Nebel* nach. Dort erfahrt ihr, |
welche Auswirkung welches Nebelplittchen hat. . :
Helden konnen die Felder mit Nebelplittchen gefahrlos |
passieren und miissen nicht darauf stehen bleiben. :
Die Nebelplsttchen koénnen nicht mit einem Fernrohr ode;' Fenns |
Raben aufgedeckt werden, ; : A :
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_________ —————. 3 : A

Verletzung war offenbar immer noch nicht a :
seine Willenskrafi verhalf dem Zwerg dazu, sici
zu halten und die Helden im weiteren Kampf zu

Stellt dle ngur Radan auf das Feld des Helden, der am nﬁchsten
zum Lager auf Feld 301 steht.
Ein Held kann von jetzt an die Aktion ,,Radan bewegen“ wieder
ausfiihren.
Ermittelt die Position von 2x Apfelniissen, indem 1hr mit einem
roten Kreaturenwiirfel (10er) und einem Heldenwiirfel (1 er)
wiirfelt und 300 zum Ergebnis hinzuaddiert.
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e Frids. .
.. die Helden das Hadrische Stundenglas zerstort und die
letzte der drei Dunklen Schwestern vernichtet haben ...
.. und wenn der Bleiche Konig besiegt ...
.. und wenn das Lager verteidigt wurde.

Das Hadrische Stundenglas zersprang in winzige Bruchstiicke.

Der Sand in seinem Inneren rieselte zu Boden. Dann kam mit

einem Mal ein heftiger Wind auf, der den Sand aufwirbelte und

die Helden und die Dunkle Schwester umbhiillte.

Die Dunkle Schwester wurde in die Luft gehoben, ihr venerrm
% udztz verwandelte sich in eine gr hafte Maske. D&q{ 2 &




Der Kampf gegen den Drachen, die Entdeck:
schilds, die Begegnung mit dem Seeriesen, di
Kristalls im verborgenen T urm und noch mané

nissen, die zhnen fremd waren. Da gab es Bxlder von di nkIen
Giingen, durch die ein riesiges, steinernes Wesen trottete...

Sie sahen eine gewaltige Seeschlacht gegen Schiffe mit
schwarzen Segeln....

Und einen Mann mit einer eisernen Krone, der einer Gruppe aus
seltsamen Personen wie einem Halbskral und einem blauhéiu-
tigen Mann, der eine Augenbinde trug, entgegen trat...

Sahen sie etwa in die Zukunft? Die Helden vermochten diese
Bilder nicht zu deuten. Und als der Sand des Stundenglases
wieder zu Boden gerieselt war, da verschwanden die Bilder und
sie konnten den Schwarzen Baum verlassen. 5

Zuncdichst kzimmerten sich die Helden nicht weiter um dzése
Visionen. Die Dunklen Schwestern waren endlich besz und
ganz Andor von einer furchtbaren Gefahr befreit wo 3
Als sie ins Lager der Andori am Rande Krahds zurﬂckk‘ehrten
und stch gememsam mit den Bewohnern fiir dze iick

Diese Kampagﬂe wird ﬁ
fortgesetzt.

T p—— S S

Einer der Helden hielt den Beutel mit dem magischen Saatgut
in den Hinden und dachte an die Worte zuriick, die . ihnen
Grone, der Alteste der Agren, bei ihrem Absci f 1 mit auj

Weg gegeben hatte.
., Ihr konnt dieses Saatgut jederzeit pflanzen. Es
von euch satt zu kriegen. Aber bedenkt, dass es mindes

einen Tag braucht, um zu wachsen! Ihr solltet es deshalb, Srith
einpflanzen!*

Ein Held, dessen Zeitstein zu Beginn eines Tages noch auf
dem Sonnenaufgang-Feld liegt, kann das Saatgut einpflanzen.
Dies kostet keine Stunde auf der Tagesleiste. Am folgenden
Tag wird nun kein Proviant benétigt. Legt das ,,Nixenstaub®-
Plittchen auf das Symbol fiir Proviant auf dem Sonnenaufgang-
Feld. Beim nichsten Sonnenaufgang wird das Plittchen ent-
fernt und ab diesem Zeitpunkt miissen die Helden wieder
Proviant abgeben, um einen Verlust von Willenspunkten zu
vermeideh.-Daé Saatgut kommt anschlieend aus dem Spi’el. X

chlmg Helden die bei Sonnenaufgang auf dem Feld ¢
Lagers | (Feld 301) stehen, erhalten durch das Saatgut ( ja sie ja
im Lager ohnehin keinen Proviant abgeben mussten)alletdmgs
keme zusﬁtzllche Nalmmg | Ss




Langsam und vorsichtig néiherte sich der Held dem Aufen-
posten. Er konnte sich noch an das letzte Mal erinnern, als sie
den schwarzen und diisteren Turm aufgesucht hatten und in
einen Kampf mit den Wachtrollen der Krahder graten waren.
Dieses Mal jedoch schien das Gemdiuer verlassen zu se
Gliicklicherweise waren auch keine Skelette in der N&hgzu
sehen, so dass sich der Held zwar behutsam, aber mit émem
sicheren Gefiihl weiterbewegen konnte.

Als er das Innere des alten Wachturms betrat, fiel ihm auf der
gegeniiberliegenden Seite der Eingangshalle eine offene Tiir auf,
durch die hindurch er in einen weiteren Raum sehen konnte.

Und darin erblickte er die krdftige Gestalt von Konig Gonhar,
der auf einem schwarzen, ein wenig wie ein improvisierter Thron
ausehenden Stuhl saf$ und vor sich hin ins Leere blickte. Es war
kein Vergleich mehr zu der mdéichtigen Person, die einst iiber das
Land Krahd geherrscht hatte.

Der Held néiherte sich der Tiir mit gezogener Waffe und dffnete
sie. Gonhar schaute auf, und sofort zeigte sich Erkennen‘ in
seinem Gesicht. Er hatte die Helden nicht vergessen...

W Ihr? Dass ihr es noch wagt, hierher zuruclczukommen, nach
allem was ihr getan habt. Ihr habt unsere Feste Borghorn zer-
stort, habt unsere Schmiede und unseren Tempel..." 2
. Ihr habt unsere Landsleute geraubt und sie zu euren Sklaven
gempcht “ ‘entgegrrete‘der HeId nicht weniger wutend Wer

|

,» Wir sind nicht zuriickgekehrt, um erneut einen Kampf mit euch :
auszutragen ", fuhr er in etwas ruhigerem Ton fort. , Wir sind |
zuriickgekommen, um gegen die Dunkle Schwester zu kampfen, :
die sich hier in Krahd niedergelassen und einen;fgnheilvollen |
Zauber auf das Land ausgesprochen hat. ** 45, :
Gonhar schaute auf die Aufienmauern des Wachtunnx 50 als |
wollte er durch sie hindurch auf die Odnis dahinter blx‘cken. :
..Ja, dieser seltsame Zauber ist mir nicht unbemerkt geblieben. |
Und warum seid ihr dann zu mir gekommen? * :
Der Held zégerte erst, aber brachte dann die Worte herqus, von |
denen er glaubte, sie einem Krahder gegeniiber niemals sagen :
zu miissen. ,, Wir brauchen deine Hilfe!* \
., Meine Hilfe? " Gonhar lachte kurz auf. ,, Dass ihr wirklich :
glaubt, ich wiirde euch helfen nach allem, was passiert ist..." |
., Die Dunkle Schwester bedroht euch genauso wie uns. Und :
glaub mir, uns widerstrebt es ebenso, um Hilfe zu bitten. Aber |
wenn wir diesen Kampf gewinnen wollen, dann gelingt uns dies :
nur gemeinsam. |
Der Konig schaute auf den Helden und auf die Waffe, die dteser :
in den Héinden hielt. Es war nicht ersichtlich, woran er in |
diesem Moment dachte und ob er vielleicht erwog, sich emfach :
auf seinen Feind zu stiirzen. Dann aber sagte er: - ,Na schbn’ |
Ich will euch helfen! S :
Der Held betrachtete Gonhar zundichst kurz xgrblilﬁr 'dann |
|
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mit Iexcht zus'ammengebuﬁ"enen Augen Diese Zusagae kam
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