Dies ist der erste Teil der Chroniken der Dunklen Helden

und schlieft inhaltlich an die Geschehnisse in Legende 17
(,,Die letzte Hoffnung*) und der Kampagne um die ,,Feinde von
Andor* an. Die Legende spielt auf der Vorderseite des Spiel-
plans (,,Graues Gebirge*) und benétigt neben dem Spiel ,,Die
letzte Hoffnung* die Erweiterung ,,Dunkle Helden*.

Hinweis: Diese Legende ist in erster Linie fiir die Dunklen
Helden geschrieben worden. Sie lésst sich aber auch mit
anderen Helden spielen.
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\ % Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus: :
=< 1. e Jeder Spieler wihlt einen der Dunklen Helden und erhilt |
0,5 Dllnkl cn Held ¢ dessen Heldentafel mit der dazugehorigen Heldenfigur :
A nkun ft 1m Gebir o ik : sowie in der Farbe des Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein |

g . und die Wiirfel. Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben |

P auf das Sonnenaufgang-Feld. :

e Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte I
Der Holzstein kommt auf 1 Stiirkepunkt, : |
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte. :

e Der Hautwandler erhilt die Biiren-Figur und den Gegen- |
stand Armreif. . I

® Der Beschwdrer erhilt das Golem-Symbol und die Figur |
Knochen-Golem. '

® Legt dic Heldenwappen der Helden, die am Spiel teilnehmen, :
verdeckt bereit. }

o Legt die 3 roten, die 2 weiflen und die 4 grofien, grauen |
Wiirfel sov@é aus der Erweiterung ,,Dunkle Helden® den :
schwarzen Augenwiirfel bereit und neben die Kreaturen- I
anzeige den roten Holzstein fiir die S;ﬁrkepunkte und die }
rote Holzscheibe ﬂ.h' die \gille@tmkte der Kreaturen. |

W |

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte ’ I
,,Vorbereitungen 2¢. :

e e e e e e )

|
o Stellt alle Wargors, Bergskrale und Trolle neben das :
Spielfeld. |

o Stellt 1 Skelett und die Figuren Radan und den Schatten :
sowie aus der Erweiterung ,,Dunkle Helden* die Figuren |
Marun und Merrik bereit. Nehmt die Figur des Helden :
Kram und verseht diese mit einem grauen Standfuss. |
Diese Figur wird ebenfalls benétigt. :

e Mischt die Ereigniskarten und legt sie als Stapel neben das |
Sonnenaufgang-Feld. :

e Verteilt die 3 Quellenpliittchen mit der grauen Seite nach |
oben auf die Quellenfelder (Sechsecke) und dreht sie dann :
auf ihre farbige Seite. |

o [egt verdeckt 6 Hohlenpliittchen auf die Hohlenfelder und :
den Rest als Vorrat bereit. |

o [egt die Ausriistungstafel neben den Spielplan und verteilt :
alle Gegenstiinde auf der Tafel. : |

e [egt die Sternchen und die roten X bereit. :
e Legt die 5 Plittchen ,,Alte Waffen* sowie die 4 Edelsteme |
bereit. :

o [egt den Gegenstand Kessel, alle Baumstimme, die Briicke, |
das Fernrohr, den roten Markierungsring, alle Nebel- :
pliittchen und die 3 Zauberbiicher sowie aus der Erwei- |
terung ,,Dunkle Helden® alle Sporneplittchen und die :

6 Apfelniisse bereit. (Hinweis: Diese Apfelniisse werden |
gesondert bereit gelegt und kommen nicht zum Vorrat auf der :
Ausriistungstafel). |

o Stellt das Lger bereit und legt die Karte ,.Die goldenen :
Schilde* neben den Spielplan. % I

o Stellt den Erziihler auf den Buchstaben ,,a“ der Legenden- :
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Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte ' >
,» Vorbereitungen 3.

leiste.
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e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet, so dass
die Karten al, a2 usw. oben liegen und als unterste Karte
die Legendenkarte n2. Alle anderen Legendenkarten ohne
Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt.

® Legt Sternchen auf die Buchstaben ¢, d, g, jund n.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte & >
»Prolog 1.

., Bitte! Erziihl uns noch eine Geschichte! Wir wollen noch mehr
horen!* riefen die Kinder im Chor.

Melkart schloss kurz die Augen und Idichelte angesichts dieser
Bitte. Etwas anderes hatte er nach den vergangenen Stunden
auch nicht erwartet. Dann dffnete er seine Augen lan,

wieder und schaute in die erwartungsvollen Gestchter der

; Jungen und Mcdchen, die in einem engen Halbkreis um ihn
Fan-Legende 71 % herum safSen, knieten oder lagen und gebannt seinen Worten
lauschten.

Die Gruppe hielt sich in einem kleinen, nur selten genutzten
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D le Chronlken ( r / ’ Seitentrakt des Archivs im Baum der Lieder auf, wo sie die :

— ! Bewahrer nur geringfiigig storten, die im Archiv ihren ge- |
f“unklen Hel (1 3 wohnten Titigkeiten nachgingen. :
; Der ehemalige oberste Priester besafs ein umfangreiches Wissen |
Ankunft 1m Geb lrge ¢ iiber die Geschichte des Landes, welches er im Laufe seines :
Lebens angesammelt hatte. Wie es dann dazu kam, dass er hier |
saf, um diese Erzihlungen und Legenden zu verbreiten, wusste :
er schon nicht mehr. Aber es hatte sich dann doch schnell |
herumgesprochen, dass er bereit war, diese mit seinen Mit- :
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menschen und ganz besonders den Kindern, die aus fasf/' allen
Ecken des Rietlandes zu ihm kamen, zu teilen. i

Melkart schaute kurz durch eines der Fenster auf den Stand der
Sonne und meinte dann: ,,Ja, fiir eine weitere Geschichte hdtten
wir noch Zeit. Eure Eltern wollen erst etwas spdter vorbex
kommen und. guc@ a&ho[en i : g M

5 Dann erzdhl Geschlchte, wie d;g\ : den.

braunen, wuschehgen Haaren, @ von
Rtetburgstammte Eimge% ]

Lest jetzt weiter auf der*
»Prolog 2¢.
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. Ach, diese alte Geschichte habt ihr doch sc
seufzte Melkart kopfschiittelnd. ,, Die miisstel
weile bestimmt auswendig kennen. ** Er hielt
dachte nach. Dann léichelte er: :, Nein, ich
von einer Begebenheit, welche in der hiesigen
cher weniger bekannt ist. Und auch mir ist diese
relativ spdt zu Ohren gekommen. *

Die Mddchen und Jungen schauten gespannt zu ihm. Sem&
Ankiindigung, jetzt etwas von ihm zu hiren, was bislang noch
kaum jemand kannte, erfiillte sie mit grofer Vorfreude. Darum
wollte Melkart sie auch nicht linger auf die Folter spannen und
begann umgehend mit seiner Geschichte: 43 iy

. Konnt ihr euch an die Dunklen Helden erinnern, dze vor~ﬂber
hundert Jahren den Feuerdrachen besiegt und den gefiirchteten

Eisernen Konig aus dem Rietland vertrieben haben? .
Jaaa!' & rtefen emige der Kmder im Chor, und ein alteres ”

. Was war das fiir eine Bedrohung? ** wollte
. Das will ich euch zum jetzigen Zeitpunkt 1 rraten”,

., Die Geschichte soll doch em gewzsses Maﬁ an
behalten, oder?
Die Bergbewohner suchten nach Hilfe gegen diese B edro hung,
aber es fand sich niemand, der bereit war, ihnen zu helfen. Zu
sehr hatten die Bewohner des Rietlandes mit den Schwierig-
keiten in ihrem eigenen Land zu kimpfen. Aber auf irgendeine
Weise gelangte der Hilferuf der Agren doch noch zu den
Dunklen Helden.

Auf welche Weise - ob einer der Bergbewohner sie aufgesucht
oder tlnwame Nachricht hatte zukommen lassen - wissen wir
nicht. Aber so oder so machten sich die Dunklen Helden auf’
den Weg in den Siiden, um gegen die ihnen noch unbekannia
Bedrohungzu kdnw’en 4 e

Lest jetzt welter auf Legendenkarte al.

___;____________________;________J

e e R W o (R Sy s L

.



Weitere Vorbereitungen: S
Sortiert aus den Nebelpliittchen bis auf eines alle Plattchen aus,

die einen Agren zeigen, sowie diejenigen, durch die ein Wargor
oder ein Bergskral ins Spiel kommen, und legt sie beiseite.
Nehmt jetzt das iibrige ,,Agren-Plittchen” und mischt von den
verbliebenen Plittchen sieben zufillig bestimmte dazix Verteilt
diese acht Plittchen auf den Feldern 213, 214, 216, 217 221,
223, 224 und 228. Anschlieend werden alle iibrigen Pléttchen
(auch die aussortierten) gemischt und auf die noch freien Nebel-
felder (Kreise) gelegt.

Mischt die 10 Karten ,,Heldenauftrag und legt sie als Stapel
verdeckt neben den Spielplan. Legt zusitzlich die 5 Karten

., Winterburg®, ,, Tiefenfall”, ,,Wasserquellen®, ,,Sporne* und
,Schattenjagd* daneben.

alte Zwergenstrafie “, fuhr Melkart mit seiner Erzéihlung fort.
., Aber um den Agren zu helfen, mussten sie zuallererst iiber-
haupt erst einmal einen der Bergbewohner finden. Durch die
Bedrohung, die iiber ihnen schwebte, hatten sie sich m den
Nebeln an den Hiingen der Berge versteckt.”

Dieser Teil der Chroniken besteht aus den Legendenkarten
al, a2, cl, c2,d, g, j, nl, n2, Vorbereitungen 1-3, 4
Prolog 1-3, Agren gefunden, Am Sonnenfleck 1&2,

10x Heldenauftrag, 10x Heldenauftrag erfiillt, ] ;‘gt’ a‘_lfg?‘l;fg&? ;
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., Die Dunklen Helden erreichten das Graue Gebirge iiber die :
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Lest jetzt weiter auf :
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Wichtig: Sollte einer der Helden zuvor schon einen Agren auf
einem Hohlenplittchen entdecken, so erhilt er dabei wie tiblich
einen beliebigen Gegenstand von der Ausrii: el. Die
Karte ,,Agren gefunden® wird dabei jedoch nicht aufgedeckt.
(Die Helden waren auf den einzigen Agren gestoBen, Qﬂ nichts
von dem Hilferuf der Bergbewohner wusste.) e

Stellt einen Wargor auf das Feld 218 und Bergskrale auf die
Felder 214, 217 und 225.

Wiirfelt mit einem roten und einem Heldenwiirfel, um die Felder
zu ermitteln, auf die je eine alte Waffe verdeckt gelegt wird.
Der rote Wiirfel gibt die 10er-Stelle der Feldzahl an und der
Heldenwiirfel die ler-Stelle. AnschlieBend miisst ihr noch 200
addieren.

hinzu. Legt ein Sternkraut mit der ungepfliickten Selte nach
oben auf das so ermittelte Feld.

Stellt alle Helden auf das Feld 201. o
Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten. 2 Stirkepnnkte und
2x Apfelnusse werden jetzt auf die Heldengruppe vertexlt

Deckt jetzt eines der Heldenwappen auf. Der S0 emuﬁeltz
Spieler: lhgtvssm@ Zen};tem auf den Hahn axif dem Soqnenauf-
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Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und zéhlt 250 zu dem Wert :
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NIDOR

Fan-Legende

Jenseits der Schluchten sah man weitere Kmatm die Jagd
auf die Helden und die Agren machten. Ihr Ziel schtenen aber
nicht das Lager, sondern vielmehr die Hohlen zu sein, und die
Helden ﬁ'agten sich, welche Teufelei hinter lhrthAbstchten
steckte. " b 5 4’,

Stellt einen Wargor auf das Feld 243 und Bergskrale auf die
Felder 250 und 252.
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Wichtig: Kreaturen jenseits der Schluchten, die auf normalem :

Wege das Lager nicht erreichen konnten, bewegen sich auf :

direktem Weg auf die ihnen néichstliegende Hohle zu. |

Sobald eine Kreatur das Feld mit einer Hohle betritt, bleibt sie :

zunichst darauf stehen. Beim folgenden Sonnenaufgang wiirfelt |

die Kreatur mit einem Kreaturenwiirfel und wird auf das unten :
angegebene Feld gestellt. |

Ist das Feld mit der Hohle bereits von einer anderen Kreatur :

besetzt, so wiirfelt sie direkt und wird auf das ermittelte Hohlen- |

feld gestellt. Ist auch dieses bereits besetzt, riickt die Kre‘ﬁhlr :
weiter auf das néchstliegende Feld mit der kleipsten Felpzahl. |
% 5 x5 |
1 |

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

B illll]

Lest jetzt weiter auf

Beispiel: XS

Ein Bergskral liuft bei Sonnenaufgang auf das F eld 249 Beim
darauf folgenden Sonnenaufgang wiirfelt er mit ei;
Kreaturenwiirfel (3) und landet auf dem Feld 219. Da dort
bereits ein Wargor steht, riickt der Bergskral auﬁm L3215
weiter. Sollte dort ebenfalls eine Kreatur stehen, riickt dsr
Bergskral noch ein Feld weiter.

., Aber wie soll das denn méglich sein? * fragte eines der Kinder.
., Die Hohlen waren doch durch die Schluchten getrennt? Wie
konnten sie denn da auf die andere Seite gelangen?*

., Das will ich euch spciter erklciren*, antwortete Melkart.

,, Vorerst will ich euch nur erzéihlen, dass sie von Hohle zu
Hohle ziehen konnten, die Helden aber nie wirklich sagen
konnten, wo sie spdter dann auftauchen wiirden. .



., Es dauerte nicht lange bis der erste mdichtige Troll erschien,
um das Lager anzugreifen", erzéihlte Melkart weiter. ,,Auch er

nutzte die Wege durch die Hohlen. ** % -
i
Sl Aol s Feld 239. % ,4',

Auch dieser Troll bewegt sich auf direktem Wege auf dle :
ihm néchstliegende Hohle zu.
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., Also wie war das jetzt mit den Héhlen und den Schluch_ten? §: :
drdngten die Kinder den ehemaligen obersten Bewahrer. :
., Wie genau sie das bewerkstelligt haben, bleibt ihr Geheimnis“, |
antwortete dieser. ,, Aber einige der Agren versuchten damals :
dieses zu liifien, mdem sie sich in die Hohlen vorwagten. * |
, Und?* :
., Sie gelangten bis in die Niihe eines magischen Portals tiefim |
Innern der Hohle, das die gesamte Breite des Tunnels emnahm :
Bevor sie sich aber weiter umschauen konnten, tauchten |
mehrere Kreaturen aus dem Portal auf, und das veranlasste sie :
zu einer schnellen Flucht. Danach wagten sie sich mchf/ wieder |
in die Hohlen hinein. Offenbar gelang es den Kreaturen mittels :
dieser magischen Portale, die Schluchten durch die Hohlen zu |
ziberwmden Wer aber ﬁir diese Ubergﬁnge verantworthch war, {
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.. Immer mehr Kreaturen erschienen. Auch von weither begannen |
sie mit ihrem Angriff auf das Lager, selbst wenn s‘iénoch'
mehrere der Schluchten davon trennten. Doch die Erfahrungen
der letzten Tage hatte gezeigt, dass sie sich vorr@esgn Ab-
griinden nicht schrecken lassen wiirden. * % .

¥y )’:
Stellt einen Bergskral auf das Feld 264 urid einen Troll auf das
Feld 261. '

Wichtig: Kreaturen, die sich im Stidwesten rund um die Winter-
burg aufhalten, bewegen sich ebenfalls auf die Hohlen zu. Aller-
dings kommen sie erst auf der ,,mittleren Plattform* heraus,
bevor sie den Landstrich im Nordosten betreten.

Beispiel:'

Ein Troll liuft von Feld 261 auf das Feld 260. Da dort bereits
ein Bergskral steht, wiirfelt der Troll direkt mit einem Kreaturen-
wiirfel (6) und wird auf das Feld 240 gestellt. Beim néichsten
Sonnenaufgang wiirfelt er (sofern er sich noch auf dem
Hoéhlenfeld befindet) ein weiteres Mal und erscheint auf Feld
219 oder Feld 230.

Sollte aufFeld 240 bereits eine andere Kreatur stehen. so riickt
der Troll vorerst auf das Feld 238 weiter (das angrenzende Feld
mit der klemsten FeIdzahl) Beim folgenden Sonne
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_________ e A

,, Ganz im Westen oberhalb der Wi nterbwg egten sic
Kreaturen. " e

Feld 269
Auch dlese Kreaturen bewegen sich nach den zuvor @chne-
benen Regeln zunichst auf die Hohlen und spiter auf das Lager
zu. :

., Die Kreaturen stellten aber nicht das einzige dar, womit sich
die Dunklen Helden in der néchsten Zeit befassen sollten*,
erzéhlte Melkart weiter. ,, Wihrend sie weiterhin damit beschdf
tigt waren, die letzten der Aufirdge zu erfiillen, welche ihnen die
Agren gegeben hatten, merkten sie, dass es um sie herum immer |
kéilter wurde. Von Tag zu Tag sanken die Temperaturen, zwar
noch nicht so weit, dass sie froren oder es ihnen Probleme be-
reitete, aber die angenehme Wiirme, die sie zu dieser Jaht;eszmt
in den Bergen umgeben sollte, war fast vollstindig verﬂ 0g¢

Sie kormten s:ch aber nicht vorstellen, womit dteses reignis zu |

———— —_— —_——————————————————

... das Lager verteidigt wurde ...
... und jeder Held seinen Auftrag erfiillt hat.

. Die Agren bedankten sich bei den Helden dafiir, dass sie
ihnen bei den vielen noch zu bewiltigenden Aufgaben ge-
holfen hatten. Nun waren sie bereit, sich der Bedrohung zu §

thn-Legende stellen, die nach wie vor iiber ihren Kopfen schwebte.

ike-. .

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte n2.
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. So sehr sich die Agren und die Helden aber auch dariiber :
freuten, dass alle Aufirdige erfiillt waren, so gab es dennoch eine |
Sache, die sie alle beschdifiigte: Der Schnee. chon bei der Er- :
fiillung der letzten Aufirdge hatte die Kiilte unargenehme Aus- |
mafe angenommen. Um nicht zu frieren mussten sic :
Dunklen Helden in warme, allerdings etwas muffig riepkende |
Decken einwickeln, welche ihnen die Agren uberlxeﬁen. Und :
dann begann es zu schneien. Zundichst nur einzelne Flocken, |
aber dann steigerte es sich zu einem dichten Schneetreiben. :
Gliicklicherweise gelang es den Helden, alle ihre Aufirdge zu- |
friedenstellend zu beenden, bevor der Schneéﬁzll so dicht wurde, :
dass sie kaum noch etwas sehen konnten. |
.. Und welche Bedrohung erwartete jetzt die Helden? " wollten :
die Kinder von Melkart wissen. Man merkte ihnen an, dass sie |
immer ungeduldiger wurden. Seine Geschichte hatte sie so :
sehr in seinen Bann gezogen, dass sie unbedingt wissen wollten, |
wie sie weiterging. - :
Melkart jedoch schaute wie schon zuvor zu Beginn seiner - |
Erzéiihlung durch das Fenster des Archivs und betrachteté die :
schon fast untergegangene Sonne. |
. Das muss bis zum néichsten Mal warten *, sagte er, und inner- :
lich bereute er dies, da die ihm zugewandten Gesichter nun |
Enttduschung zeigten. ,, Eure Eltern werden jeden Moment hier :
im Bhum der Lieder mtrejﬁen um euch abzulmlen. |
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Diese Geschichte w d
fortgesetzt.

. Der Agren war iiberrascht, die Dunklen Helden vor sich zu
sehen. Dann aber erinnerte er sich daran, dass die Altesten in
der Tat nach Hilfe gerufen hatten. Daher bat er sie darum,
gleich weiter zum Sonnenfleck, ihrer Festwiese i 1 Siidosten, zu
ziehen, wo die Agren ein kleines, prowsortschesy%gewzchtet
hatten und wo sie die erhoffte Hilfe willkommen hex,Ben wiirden.
Aber er fiigte noch hinzu, dass sie auf die Kreaturen achten
sollten. Sie wiirden von dem Lager angezogen werden und
sehnten sich nach nichts anderem, als es zu zerstoren. *

Stellt das Lager auf das Feld 236 und legt ein Sternchen dazu.

Aufgabe:

Ein Held muss das Feld 236 betreten, um sich bei den Agren
wegen der Bedrohung zu informieren und ihnen mitzuteilen,
dass sie gekommen waren, um ihnen zu helfen.

Sobald ein Held das Feld 236 betritt, wird die Legendenkarte‘
»Am Sonnenfleck 1* aufgedeckt und vorgelesen. o

Wichtig: Die Kreaturen bewegen sich ab jetzt nicht mefn' in
Pfeilrichtung, sondern auf kiirzestem Weg auf das Lﬂger zu.
Gibt es dabei mehrere Wegmaoglichkeiten, betritt eine * Kreatur
immer das Feld mit der Kleinsten Feldzahl. Nach wie r



,» Vielen Dank, dass ihr unserem Aufi-uf gefolgt seid. Auch wenn
wir kaum noch damit gerechnet hatten, dass jemand kommen
wiirde ', sagte der Alteste der Agren, nachdem die Helden den
Sonnenfleck erreicht hatten und von den Bergbe,{!oknem be-
griifit worden waren. ,, Bevor wir euch _/edoch in den I(glptgf
gegen die Bedrohung schicken werden... e
., Wie? Haben die Agren den Helden denn nicht gesagt, was sie
erwartet? " fragte Melia ungliiubig.

. Doch, natiirlich!“ antwortete Melkart. ,, Aber ich will euch
die Spannung nicht verderben, darum tun wir so, als wiissten
sie noch nicht, gegen welche Bedrohung sie bald kimpfen
miissten. Die Agren hatten nimlich noch andere Aufgaben fiir
die Helden, die zuerst erledigt werden mussten. *

., Was waren das fiir Aufgaben? **

Und Melkart fuhr mit seiner Geschichte fort...

., Konntet ihr uns bei einigen Dingen behilflich sein, bevor ihr
weiterzieht? Die Bedrohung hat dazu gefiihrt, dass wir kaum
in der Lage waren, uns um diese Dinge zu kiimmern* ﬁthr der

Alteste fort.
. Natiirlich!* antworteten die Helden. ,, Welche Htlfe braucht
ihr von uns?* ’ e Sl

Lest jetzt weiter auf dei s “ o 5
,»Am Sonnenfleck 2%,

Wichtig: Der Hautwandler kann seinen Auftrag nur in seiner
menschlichen Gestalt erhalten und auch erfiillen. Das Feld 236
kann er in seiner Biren-Gestalt zwar betreten fern er liber
geniigend Willenspunkte verfiigt), aber nicht mit den Agren
reden. N

Ubrige Aufiragskarten kommen aus dem Spiel und werden erst
in spéteren Partien bendtigt.

Haben alle Helden ihren Auftrag erfiillt, w1rd der Erzéhler auf
den Buchstaben ,,n* vorgeriickt.
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. Aber achtet vor allen Dingen auf die Kreaturen* fiigte der :
Alteste noch hinzu. ,,Jetzt, wo wir hier ein Lager errichtet haben, |
haben sie ein Ziel, auf das sie sich konzentrieren konnen. Und :
sie werden alles versuchen, um uns zu jagen, denn die Gier nach |
Fleisch stachelt sie unabldssig an. ** - :
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Aufgabe 2. o

Die Helden miissen das Lager verteidigen. Kreaturen, dle das
Feld des Lagers betreten, werden auf einen goldenen: Schlld
gestellt. Ist kein Schild mehr auf der Karte frel, ist d1e Legende
sofort verloren. . g




