“ Reparatur des Lagers
,,Das Lager, das wir fiir euch
errichtet haben, wurde in den letzten Tagen bei ™
einem Sturm stark beschddigt ", berichtete der zﬂféste. , Wir

bendtigen etwas Holz, um es wieder aufzubauen und zu einem
sicheren Unterschlupf zu machen. *

Legt einen 2er-Holzstamm auf das Feld 256, einen 4er-Holz-
stamm auf das Feld 246, und einen 2er- und einen 4er-Holz-
stamm zusammen auf das Feld 220. d

Um diesen Auftrag zu erfiillen, muss der Held Baumstimme
im Wert von mindestens 6 einsammeln und zum Lager auf
dem Feld 236 bringen.

Holzstimme werden auf die Stirkepunkteleiste der Heldentafel
gelegt - und zwar so, dass sie links neben den Holzstein passen,
der die Stirkepunkte anzeigt.

Ein Held kann mehrere Stimme gleichzeitig tragen, wenti alle
diese Stimme links neben den Holzstein auf seiner Starke-
punkteleiste passen.

Andere Helden diirfen die Holzstimme ebenfalls einsammeln.
Alletdings darf nur der Held, der diesen Auftrag erhalten hat,
sie auf dem Feld 236 ablegen. Die Stﬁmme mmsten also vorher
noch ubergeben werden

' Ein Kessel fiir ein Festmahl
. Einer der Bergskrale hat den grofien Kess
gestohlen, den wir bendtigen, um bei besonderen An- /4
Idissen ein Festmahl zu veranstalten*, berichtete der
Bergbewohner. ,, Konntet ihr ihn fiir uns zuriickholen? In diesen
Tagen gibt es zwar noch nicht viele Gelegenheiten fiir feierliche
Anldisse, aber wenn wir all das iiberstanden haben, wiirden wir

uns freuen, euch zu Ehren ein Fest auszurichten. Der Berg-
skral hdlt sich, soweit wir wissen, im Nebel verborgen.

Sobald ein Held ein Nebelplittchen, das einen Bergskral zeigt,
aufdeckt und aktiviert, wird ein Bergskral auf das entsprechende
Feld gestellt und mit einem Sternchen gekennzeichnet.
Dieser Bergskral bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und
wird von anderen Kreaturen iibersprungen.
Er besitzt die iiblichen Werte, die unten auf der Kreaturenlelste
angegeben sind. Wenn der Held den Bergskral besiegt, erhilt er
die tibliche Belohnung (1 Stirkepunkt oder 6 Willenspunkte)
und auBlerdem den Gegenstand Kessel, den er auf eines semer
kleinen Ablagefelder legen kann. Der Bergskral w1rd an-
schlieBend auf das Feld 200 gestellt.
Andere Helden diirfen ihn im Kampf unterstiitzen.
Der Held, der diesen Auftrag erhalten hat, muss jedoch an
dem Knmpf beteillgfseln und den Kessel ansehliéllend
zuriick zum ,,S@nenﬂeek“ bringen. o :
Wenn der on Kessel auf Feld 236,abgejsgt :
enaufirag* umdrehen, ghm
bereits erﬁmt wurde




Ein ganz besonderer Edelstein

., Einst besafsen wir ein Schmuck.v )
welches unserem Volk Gliick brachte
erzihlte der Alteste der Agren. ,,Daesé&?wugﬂe uns
vor einiger Zeit gestohlen. Wir wissen nicht, wo es sich jetzt
befindet oder wer es uns geraubt haben kinnte. Aber wenn ihr
fiir uns nach einem Edelstein Ausschau halten wiirdet, konnten
wir einen Ersatz herstellen. Es muss jedoch ein Edelstein in
einer ganz besonderen Farbe sein. **

Um diese Aufgabe zu erfiillen, muss der Held einen Edelstein
zum Lager auf dem Feld 236 bringen. Dabei darf es sich
jedoch nur um einen Edelstein in einer violetten Farbe

(mit der Zahl 3) handeln, nicht in einer anderen.

Der Edelstein kann nur in einer der Hohlen gefunden werden.

Andere Helden diirfen den Edelstein ebenfalls einsammeln.
Allerdings darf nur der Held, der diesen Auftrag erhalten hat,
ihn auf dem Feld 236 ablegen. Der Edelstein miisste also vorher
noch iibergeben werden. Er darf allerdings auch rmt emem
Falken verschickt werden.

Hat der Held den vnolenen Edelstein zum Lager gebracht, darf
er seine Karte Heldenauﬁrag umdrehen, zum Zelchen, dass er
bere!tse%w;i 5

Hilfe in den Ruinen

., Vor langer Zeit lebten
Zwerge in den Festungen,
die sich an vielen Ortenim
Gebirge erheben ", sagte der Agren.
., Nun sind diese verlassen und verfallen und zeugen nur noch
vereinzelt von ihrer einstigen Pracht. Aber es gibt Geriichte,
dass in einigen von ihnen noch Uberlebende aus den Kriegen
gegen Drachen und Riesen leben sollten. Schaut einmal nach,

ob diese Geriichte der Wahrheit entsprechen. Vielleicht sind die
Zwerge, sofern sie wirklich noch leben, ja bereit, uns ein
weiteres Mal zu helfen, so wie schon ihre Vorfahren viele, viele
Jahre zuvor. Versucht es am besten zuerst in der Ruine im Siiden.
Sie ist von allen Festungen noch am eindrucksvollsten erhalten
geblieben.

Stellt die Figur Radan auf die ,,Winterburg® (Feld 268).

Der Held, der diesen Auftrag erhalten hat, muss dnesesFeld
betreten, um seinen Auftrag zu erfiillen. A
Steht der Held auf dem Feld 268, wird die Legendenkarté

., Winterburg® aufgedeckt und vorgelesen.

Sollte ein anderer Held dieses Feld betreten, S0 gesch:eht nichts.




Wasser aus den Quellen

. Das Wasser der Quellen hier im
Grauen Gebirge ist sehr erfrischend
und ein Labsal fiir uns alle* meinte der Alteste
der Agren. ,, Etwas Vergleichbares werdet ihr
nur schwer finden. Doch um auch noch heraus-
zufinden, welche der Quellen am wohltuendsten
ist, miissten wir einen Vergleich haben. Bringt
uns etwas Wasser von jeder der drei Quellen.

Nehmt alle Trinkschliduche von der Ausriistungstafel (und
gegebenenfalls von einer Heldentafel) und legt sie mit der
halbvollen Seite nach oben auf die Quellenfelder 229, 251 und
265. Die Trinkschlduche sind fiir die Helden vorerst nicht mehr
verfiigbar und konnen bis zum Beenden des Auftrags.

nicht mehr gewihlt werden, wenn zum Beispiel ein Agren-
Plittchen aufgedeckt wurde und ein Held einen Gegenstand

von der Ausriistungstafel erhalten wiirde.

Sollte ein Held ein Nebel- oder ein Hﬁhlenplﬁttchen, da; einen
Trinkschlauch zeigt, aufdecken und akt|v1eren, S0 erhalt er statt
des Trmkschlauchs 4 Willenspunkte. 5

Lest jetzt wenter auf der Legendenkarte

- Tiirme voller Biicher

. In den alten Tiirmen liegen iy
mdichtige Zauberbiicher “, sagte
der alte ergbewohner. ,, Wenn ihr uns einige vo%hneq b
konntet, kénnen wir euch zeigen, wie sie einzusetzen qmd Sie
' . werden euch bestimmt sehr von Nutzen sein. Und habt keine

Fan-Legende W Bedenken: Manche von ihnen sind auch von Nichtzauberern zu
: gebrauchen. *

D 1@ Chronlken ‘ C 5/ : Verteilt die drei Zaﬁberbilcher zufillig auf den ,,Alten Bron®

(Feld 245), den ,,Sporneturm* (Feld 247) und den ,,Konigsturm*

(Feld 248).

Der Held, der diesen Auftrag erhalten hat, muss mindestens

zwei der Biicher einsammeln und sie zum ,,Sonnenfleck*

(Feld 236) bringen.

Jedes Buch wird auf ein freies, kleines Ablagefeld auf der

Heldentafel gelegt. Um ein Buch einzusammeln, muss der Held

auf dem Feld mit dem Buch stehen bleiben. Das geht mcht im

Vorbeigehen.

Andere Helden konnen die Biicher ebenfalls emsammeln Aller-

dings darf nur der Held, der diesen Auftrag erhalten hat, sie

auf dem Feld 236 ablegen.

Die Biicher kdnnen mit einem Falken versclupkt wenden

Wichtig: Die Zauberbﬁcher konnen nicht gelesen und ein-

gesetzf \‘aerdsn, Qevor'de: Held den Auﬁrag imcht erﬂllﬁ hat.
q.~ Av 417 8

Lleﬁ inn;ﬁ s zwei Bncher auf d‘ 2 j

Held seine I&arte ,,Heldenauﬂr% [ en, dass

erbere:tserﬁilltwm T :

Lest nach Erﬁllllmg des Auftr: gi
karte ,,Heldenauftrag erfuillt: Mﬁchttge Zauber*.

e e e e e e e e e e e e e )




Der Geist des Waldes

., In den Wiildern streift seit einigen
Tagen ein unheimliches Geister-
wesen herum*, berichtete der Agren:
. Es gibt Jedoch verschiedene Berichte, s
nicht wirklich sagen kinnen, wo genau es sich aufhdlt Mal
scheint es in diesem Wald aufzutauchen, in der néichsten Nacht
in einem anderen. Ihr werdet es suchen miissen, denn so trauen
wir uns nicht in die Wiilder hinein. Und brir(gr uns einen Beweis,
wenn ihr das Wesen besiegt habt! "

Wiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel und stellt ein Skelett
auf das Feld mit dem entsprechenden Wiirfelsymbol. Bei jedem
Sonnenaufgang wird erneut gewiirfelt und das Skelett auf das
so ermittelte Feld gestellt. Wird dabei das Feld erwiirfelt, auf
dem das Skelett bereits steht, so wiirfelt erneut.

Der Held, der diesen Auftrag erhalten hat, muss das Skelett
alleine besiegen. (Ausnahme: Der Knochen-Golem, sofem die
Beschworerin am Spiel teilnimmt, darf den Helden im Kampf
unterstiitzen.) Das Skelett besitzt die iiblichen Werte, die unten
auf der Kreaturenleiste angegeben sind. Nach einem Sieg iiber
das Skelett wird die Figur auf ein freies Ablagefeld auf der
Heldentafel gestellt’\md muss anschheﬂend zum Lager auf

Lest nach Erfiillung des Aufir ags weiter auf der Legenden-
karte ,,Heldenauftrag erfiillt: Ein ganz besonderer Dank*.

T e )

Schmackhafte Niisse

., Wir haben eine Vorliebe fiir
Apfelniisse, * sagte der Alteste. ,, Ungliicklicherweise
haben sich ausgerechnet dort, wo die schmackh&ﬁesteg‘.{vﬁsse
wachsen, Kolonien von den gefiirchteten Spornen ausgebreitet.
Bringt uns einen kleinen Vorrat dieser speziellen Apfelniisse,
dann werden wir euch als Dank ein ganz besonderes Stiick
Proviant iiberreichen.

Ermittelt mit einem Heldenwiirfel (10er) und einem Kreaturen-
wiirfel (1er) die Positionen der sechs Sporne-Plittchen, indem
ihr jeweils 200 zu dem gewiirfelten Wert addiert. Legt die
Plittchen verdeckt auf die entsprechenden Spielplanfelder.
Wichtig: Es darf sich immer nur eine Sporne auf einem Feld
befinden und eine Heldenfigur darf dort nicht bereits stehen.
Andernfalls wird eine neue Position erwiirfelt.

Die Plittchen kénnen nicht mit dem Fernrohr oder der Kapuze
aufgedeckt werden. Der Held Leander/Leane jedoch kann seine
Sonderfihigkeit einsetzen, um ein Plittchen aufz_udegkgp

Um seinen Auftrag zu erfiillen, muss der Held mindestens
drei Sporne besiegen, die Apfelniisse emsammeln und sie auf
dem Feld 236 ablegen.

Wenn eremaSpgrne bgstegt hat, kann er wahlen, ob eﬁ ie
Apfelgixs L F eSS
auf ein Hemek Al 3&1 nicht

et Jetzt weiter au?r de
sSporne®.




Schattensuche

.. Ein seltsames, schatten-
haftes Wesen wandert durcfi;b_ ,
die Berge ", berichtete der alte B
bewohner. ,, Wir kinnen nicht sagen, ‘woher
es kommt und was seine Absichten sind. Aber
es verbreitet auf jeden Fall Angst unter uns
Agren und wir wiren daher froh, wenn ihr

B g K euch um dieses Wesen kiimmern konntet. Die Schwierigkeit
: 2 1A,e Chronlken Q dabei ist jedoch, dass es kaum zu sehen ist. Ihr werdet daher ein
i ! besonderes Hilfsmittel brauchen, um es aufzuspiiren und zu
‘ﬁnkl H 1
el‘l (&30 verfolgen.

Der Schatten bewegt sich unerkannt durch das Gebirge.
Um ihn ausfindig machen zu konnen, muss der Held, der
diesen Auftrag erhalten hat, die Kapuze tragen.

» Fan-Legende

Andere Helden, welche die Kapuze tragen, konnen sie auf
normalem Wege einsetzen, sehen den Schatten allerdmgs nicht.

Wenn der Held, der diesen Aufirag erhalten hat, die KapuZe
triigt, wird die Legendenkarte »Schattenjagd* aufgedeckt und
vorgélesen

Geleitschutz fiir den
Einsiedler

, Ein menschlicher Einsiedler
\q l’ strezft durch die Berge*, berichtete derAg;-en-
v dlteste. ,, Er hat uns schon das eine oder andere
Mal geholfen. Nun fiirchten wir, dass er Schwierigkeiten haben
Fan-Legende G N wird, zu seinem Haus zuriickzukehren. Kreaturen ziehen die

Berghdinge entlang und trachten ihm nach dem Leben. Er hdilt
Dle Chromken de

sich im Siiden nahe der grofien Festung auf. Sucht ihn und
geleitet ihn sicher zu seiner Hiitte. **

Stellt die Figur Merrik auf das Feld 262 und legt ein Sternchen
zu ,Nehals Stein“ (Feld 223).

Der Held, der diesen Auftrag erhalten hat, muss den
Einsiedler bis zu seiner Hiitte auf Feld 223 geleiten.

Ihn mitzunehmen kostet keine Stunde auf der Tagesleiste. Er
kann jederzeit zuriickgelasssen und spiter wieder mltgenommen
werden. Das geht auch im Vorbeigehen. A

Wichtlg Steht der Einsiedler mit einer Kreatur auf den{sélben
Feld, ist er geschlagen, und der Heldenaufirag kann nicht mehr
erﬁ.\llt werden. Dle Legende ist dam1t sol'ort verloren

Steht der,f" siedler aﬁf:dem Feld 223, darfder Held ssf:w
it e ;
ermﬁt »%rde

Lest nach. Erﬁlllnmdnif‘
karte ,,Heldenauﬂrag erﬁﬂ



Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Aufirag erfiillt,

wird der Erzihler auf den Buchstaben ,,n* vorgerﬁckt und statt

dieser Karte die Legendenkarte ,,n1* aufgedeck; und vorgelesen.
. g. ¥

,Ach, soviel Holz benétzgen wir gar nicht ", sagte der

zu dem Helden, nachdem dieser seine schwere Last vor (hm

ausgebreitet hatte. Nach dieser Aussage und der bxshengen

Miihe, die er hinter sich gebracht hatte, wollte der Held schon

eine scharfe Erwiderung von sich geben, als der Bergbewohner

mit einem recht beschwichtigenden Vorschlag ankam.

. Aber wir konnten das Holz dazu nutzen, eine Briicke zu bauen.

Nur fiir euch. Und wir werden sie so gut tarnen, dass die

Kreaturen sie nicht entdecken werden.

. Das hort sich doch gut an!** meinte der Held.

Legt die Briicke zwischen die Felder 205 und 207. Von jetzt
an konnen Helden mit Hilfe der Briicke ohne weiteres die
Schlucht tiberqueren. :
chlmg Die Kreaturen ignorieren die Briicke und bewe gen sich
nach wie vor entweder in Richtung des Lagers oder in éhtung
der nﬁchsthegenden Hohle. % :

Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Auftrag erfiillt,
wird der Erzihler auf den Buchstaben ,,n* vorgeriickt und statt
dieser Karte die Legendenkarte ,,n1* aufgeded% und vorgelesen.
- vk
,, Vielen Dank, dass ihr uns den Kessel zuruckge%%ch{ﬂabt .
sagte der Agren. ,, Auch wenn es eigentlich noch viel zuﬁﬁh
dafiir ist. Solange wir bedroht werden, ist es nicht die rzchnge
Zeit fiir ein Festmahl. Aber in der Zwischenzeit kénnten wir den
Kessel ja fiir andere Dinge verwenden. Mit einem alten Rezept,
das wir von einer Hexe erhalten haben, sind wir in der Lage,
einen mdchtigen Trank zu brauen, der euch im Kampf gegen
die Kreaturen helfen wird. *

-
l
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Der Held kann den Kessel auf Feld 236 ablegen. :

Wenn er oder ein anderer Held von jetzt an ein Sternkraut auf :

dem gleichen Feld ablegt, kann er mit Hilfe der Agren fiir eine |

Stunde auf der Tagesleiste einen halbvollen Trank der :

Hexe brauen. |

Bringt er zwei Sternkriiuter zu Feld 236, erhilt er fiir ellle :

Stunde auf der Tagesleiste einen vollen Trank der Hexe |

Dlese Aktlon kann auch mehrfach durchgefiihrt werden :

: j [
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|

|



Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Auftrag erfiillt,

wird der Erzihler auf den Buchstaben ,,n vorgeriickt und statt

dieser Karte die Legendenkarte ,,n1* aufgedeck; und vorgelesen.
s.

., Wir bendtigen den kompletten Edelstein gar majt sagte der
Agren. ,, Es geniigt uns ein Splitter von ihm, um unser uwel
fertigzustellen. Den Edelstein selbst kénnt ihr ruhig behalten.
Es wird euch freuen, zu horen, dass er sehr mdéchtig ist und

die Kreaturen wie magisch in seinen Bann zieht. Keine Kreatur,
die ihn besitzt, wird ihn wieder hergeben wollen. "
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- |
Der Edelstein kann wie gewohnt zum Ablenken einer Kreatur :
genutzt werden. Dieses Mal jedoch kommt er nicht aus dem :
Spiel, wenn eine Kreatur auf sein Feld riickt. So lange der Edel- |
stein auf diesem Feld liegt, bewegt sich die Kreatur nicht :
mehr weiter. |
Andere Kreaturen ignorieren den Edelstein, sollte sein Feld ;
bereits von einer Kreatur besetzt sein. 7 |
ot i

Die Helden kénnen den Edelstein wieder an sich nehme,'n; - :
miissen dazu aber erst die Kreatur auf dem glelchen Fﬂd :
besiegen. |
Eine besiegte Kreatur wird nach dem Kampf megewobnt. :
auf das Feld 200 gestellt g |
% |
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Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Aufrag erfiillt,
wird der Erzihler auf den Buchstaben ,,n* vorgeriickt und statt
dieser Karte die Legendenkarte Ll aufgedeckt und vorgelesen.

Wie der alte Zwerg in Ti efenfall es gesagt hatte, %ﬂd ie
Helden tatscichlich noch eine einzelne Zwergin in de:%wnen
der Drei Wasser. Und auch wenn sie ebenfalls nicht mehr zu den

Fan-Legende /2 Jiingsten zéhlte, so war sie dennoch bereit, ihnen zu helfen.
; | . Bevor auch ich aus dem Leben scheide, meinte die Zwergin,

% o will ich noch etwas Gutes fiir die Bewohner der Berge tun.

B&? Clu Orlll(egk Ch¢ | Entweder ich unterstiitze euch im Kampf oder ich helfe euch,

euer Lager im Osten gégen die Kreaturen zu verteidigen. *
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Fiir eine Stunde auf der Tagesleiste kann ein Held die Figur :
Marun bis zu 4 Felder bewegen. Dies kann er in seinem Zug :
auch mehrfach machen (also fiir 2 Stunden bis zu 8 Felder |
bewegen). - :
Marun kann Sprungfelder nutzen. |
Steht Marun auf dem Feld einer Kreatur, zéhlt sie im Kampf :
2 Stiirkepunkte fiir die Helden dazu. |
Steht Marun auf dem Feld des Lagers und betritt eine K}eatur :
das Feld des Lagers, wird sie nicht, wie sonst, sofortauf einen |
goldenen Schild gestellt, sondern sie bleibt bei Marun stehen :
: di !
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Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Auftrag erfiillt,
wird der Erzihler auf den Buchstaben ,,n* vorgeruckt und statt
dieser Karte die Legendenkarte ,,n1* aufgedeckt und vorgelesen.

. Das Wasser, das lhr uns gebracht habt, relcht a%;e n Fall
aus, um die Qualitdt der Quellen zu vergleichen ", mefntg der
Agren, nachdem er ein wenig des Wassers aus den Schlduchen
in drei Steingefifie gefiillt hatte. ,, Was noch iibrig bleibt, konnt
ihr behalten. Es wird euch fiir eure weiteren Aufgaben stdrken. *

Der Held, der diese Aufgabe erfiillt hat, erhilt jetzt alle

3 Trinkschliuche zuriick, die er auf die kleinen Ablagefelder
auf seiner Heldentafel ablegen und ab sofort einsetzen kann.
Er kann sie auch an andere Helden iibergeben.

Benutzte Trinkschlduche werden von jetzt an wie gewohnt auf
die Ausrﬁstungstafel zuriickgelegt.

Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Auftrag erfiillt,
wird der Erzihler auf den Buchstaben ,,n* vorgeriickt und statt
dieser Karte die Legendenkarte Lnl aufgedeckt und vorgelesen.

., Eigentlich hatten wir selbst nach einem speztegﬁ' 1 ge-
sucht“, gestand der Agrendilteste, nachdem er die Bﬂé*hgr
durchgebldttert hatte. ,, Aber dieser scheint in den Bﬂc%ern
nicht verzeichnet zu sein. “ Der Agren reichte dem Helden die
Biicher zuriick. ,, Damit eure Suche aber nicht vergeblich war,
diirft ihr die Biicher, die ihr gesammelt habt, behalten. Einer
unserer Weisen kann euch wie angekiindigt eine Hilfe geben,
wie ihr sie anwenden kénnt. Thr miisst also keine Zauberer sein,
um sie einsetzen zu konnen. Es geniigt, sie einmal vorzulesen,
dann werden ihre Zauber aktiv.*

Der Held, der diese Aufgabe erfiillt hat, erhilt jetzt alle auf

Feld 236 abgelegten Zauberbiicher und legt sie zuriick auf

die kleinen Ablagefelder auf seiner Heldentafel. %

Er (oder ein anderer Held) kann nun fiir eine Stunde auf der
Tagesleiste eines der Biicher lesen und umdrehen. Dann dalf

er den entsprechenden Zauber einmal im Spiel emsetzen

Sollte der Held statt der nétigen 2 Biicher alle 3 Bucher ab-
gegeben haben, erhiilt er alle drei zuriick. Ebenso verhﬁlt es sich,
wenﬁ er bislang ei '

elnem Falléén verschlckt
sie noch nicht von




Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Aufirag erfiillt,
wird der Erzdhler auf den Buchstaben ,,n* vorgeriickt und statt
dieser Karte die Legendenkarte ,,n1 aufgedecl?ﬁ und vorgelesen.

TR ok,
., Vielen Dank, dass ihr uns von dem Geist befreit und Qfe
Wiilder wieder sicher gemacht habt ", sagte der Jlteste der
Agren. ., Als Dank fiir eure Hilfe wollen wir euch zwei ' besondere
Geschenke machen. Was méchtet ihr von uns haben? **

Der Held, der diese Aufgabe erfiillt hat, kann sich jetzt zwei
beliebige Gegenstiinde von der Ausriistungstafel nehmen
(auBer Trank der Hexe).

Dies konnen auch ein Sternkraut oder das Fernrohr sein.

Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Aufirag erfiillt,
wird der Erzihler auf den Buchstaben ,,n* vorgeriickt und statt
dieser Karte die Legendenkarte ,,n1* aufgedecké und vorgelesen.

-
.. Es ist schin, so viele schmackhafte Niisse zu haben " ;,‘sggte
der Agren mit einem strahlenden Lécheln im bértigen Gesicht.
., Aber ihr sollt auch nicht leer ausgehen. Nehmt euch einen
Vorrat an Apfelniissen und verteilt sie unter euch. Es wird
bestimmt reichen, damit ihr euch einen ganzen Tag lang satt
essen konnt. "
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Legt jetzt ein rotes X auf das Zeichen fiir ,,Proviant abgeben* :
auf dem Sonnenaufgang-Feld. Beim nichsten Sonnenaufgang :
miissen die Helden keinen Proviant abgeben. Statt dessen wird |
das rote X wieder vom Sonnenaufgang-Feld entfernt. :
Ab diesem Zeitpunkt miissen die Helden wieder Proviant ab- |
geben, um einen Verlust von Willenspunkten zu vermeiden. :
Wichtig: Helden, die bei Sonnenaufgang auf dem Feld des \
Lagers stehen, erhalten dadurch aber keinen zusﬁtzlncheri :
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Proviant. &




Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Aufirag erfiillt,
wird der Erzéhler auf den Buchstaben ,,n* vorgeriickt und statt
dieser Karte die Legendenkarte ,,n1* aufgedeckt und vorgelesen.
Nachdem der Held den Schatten besiegt hatte, geschah etwas
Seltsames. Es hatte den Anschein als wiirde der fremde Schatten
mit dem des Helden verschmelzen. Aber hin und wieder léste er

Fan-Legende i3 ny sich auch von ihm und stand wie eine in schwarze Kleidung
£ 14 gehiillte Person vor ihm. So oder so schien der Schatten dem
: * NS Helden zu folgen, und der Held hoffte, dass er ihm auch im
D le Ch-ronlken ( Kampf gegen die Kreaturen zur Seite stehen wiirde.
““’“Elnklen Hel ( gD Der Held, der den Schatten besiegt hat, kann ihn ab jetzt mit
= ; » seiner Figur mitbewegen. Das kostet ihn keine Stunde auf der
ft im Gebi = X &3 Tagesleiste.
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Steht der Schatten auf dem Feld einer Kreatur, verwirrt er ihre :
Sinne, so dass sie nicht mehr zwischen dem Helden und dem :
Schatten unterscheiden kann. Im Kampf wiirfelt diese \
Kreatur unabhiingig von ihren Willenspunkten nur noch mit :
einem Wiirfel. : |
£ |

Der Schatten kann Sprungfelder mitbenutzen und auch das :
Lager betreten. :
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Zur Erinnerung: Haben jetzt alle Helden ihren Auftrag erfiillt,
wird der Erzihler auf den Buchstaben ,,n“ vorgeriickt und statt
dieser Karte die Legendenkarte ,,n1** aufgedeckt und vorgelesen.
. Ieh will euch helfen*, sagte der Einsiedler, sichtlich dankbar
fiir die Unterstiitzung des Helden. ,, Ich kenne die ergiebigsten

; Wasserquellen hier in den Bergen. Sie versiegen nicht 50 schnell
Fan-Legende % Y und ihr werdet dort immer geniigend Wasser vorfinden. *

. 9 5 ’ | Der Held kann den Einsiedler mit seiner Figur mitbewegen.
D le Chronlken (aCTr Das kostet ihn keine Stunde auf der Tagesleiste. Von jetzt an
' kann der Einsiedler mit Kreaturen auf einem Feld stehen.
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Wenn der Einsiedler auf einem Feld mit einer Quelle steht und :
ein Held von dieser Quelle trinkt, wird das Plittchen nicht :
umgedreht. Der Held erhélt aber dennoch die angegebenen |
Willenspunkte. :
Um erneut von ihr zu trinken, miisste der Held das Feld jedoch \
zunichst verlassen und dann wieder betreten. Auch dann wird :
das Plattchen nicht umgedreht, so dass der Held beliebig oft \
von dieser Quelle trinken kann (sofern es die Stunden auf der :
Tagesleiste zulassen). |
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chhtlg Der Einsiedler kann nie ohne einen Helden auf einem
Feld stehen. Er kann aber an andere Helden ﬂbergeben werden
wenn d;esewf dem glexchen Feld stehen.

Hmwgi.?& Dl&%ﬂﬁ;}meﬂ auch in Kotﬁp}natlon ni
Heldenauftrag ,,Wasser aus den guellen feld
zuerst einen Trinkschlauch

des Feldes von der Qqule (ri
erhalten. \ e

T e e e ),




. Der Held betrat die diistere Winterburg, in der sich kein
Leben mehr regte. Wenn die Zwerge hier einst gelebt hatten,
dann waren sie schon lange fort. Auf einem alten Relief, das an
einer Mauer der Burg zu sehen war, war jedoch eine andere
Festung der Zwerge zu erkennen, die sich iiber eine dqgﬂején
Schluchten spannte. Der Held meinte sich zu ermnem, dbss er
in der Néihe des Lagers der Agren die Uberreste einer solchen
Briicke gesehen hatte. Und er hoffte, vielleicht dort noch iiber-
lebende Zwerge zu finden. Auch wenn die Hoffnung angesichts
der Ruinen nicht sehr grof$ war. *

Nehmt jetzt die Figur Radan vom Spielfeld und stellt statt
dessen die Figur Kram auf das Feld 228 (,, Tiefenfall).
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Wenn der Held, der den Auftrag ,,Hilfe in den Ruinen® erhalten :
hat, dieses Feld betritt, wird die Legendenkarte ,, Tiefenfall* |
aufgedeckt und vorgelesen. v :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Sollte ein anderer Helden dieses Feld betreten, so geschleht
nichts. 3

. Es gab wirklich noch einen iiberlebenden Zwerg in Tiefenfall *,
erzdhlte Melkart. ,, Er bezeichnete sich selbst als den letzten
Weichter der Festung, war aber schon sehr alt«tmd kaum noch
in der Lage, den Helden und den Agren zu helfen.

. Also war die ganze S ucherex der Helden vergeﬁﬁ”ch?;ﬁ'agte
Melia.

. Nein, zum Gliick mcht“ antwortete Melkart. ,, Denn der alte
Zwerge berichtete dem Helden davon, dass in den Ruinen der
Drei Wasser, eine weitere der alten Zwergenfestungen, noch
eine Verwandte von ihm leben wiirde. Obwohl von dieser
Feste nur noch wenig iibrig geblieben war, verband sie mit ihr
viele schone Erinnerungen und darum konnte sie sich von
diesem Ort nicht trennen. Sie wire sicherlich noch bereit, den
Helden zu helfen. **
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Nehmt jetzt die Figur Kram vom Spielfeld und stellt statt :
dessen die Figur Marun auf das Feld 252 (,,Drei Wasser®). :
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Wenn der Held, der den Auftrag ,,Hilfe in den Ruinen*
erhalten hat, dieses Feld betritt, darf er seine Karte
Heldenauftrag® umdrehen, zum Zeichen, dass er berelts erﬁillt
wurde.

Sollte ein anderer Helden dieses Feld betreterr, SO geschxeht 3
nichts. >



f”nklen Hel ,
“Ankunft im Ge

Um den Auftrag zu erfiillen, muss der Held, der diesen
Auftrag erhalten hat, jede Quelle aufsuchen und das dazu-
gehorige Feld betreten.

Steht er auf einem der Felder, kann er withlen, éiser ganz normal
von der Quelle trinken mchte und daraufhin die ab
Willenspunkte erhilt, oder ob er statt dessen das Wam;' von
der Quelle abfiillt. In beiden Fillen wird das Quellenplﬁttchen
auf die graue Riickseite gedreht und beim nidchsten Sonnenauf-
gang wieder aufgefrischt. Hat er das Wasser abgefiillt, erhilt er
statt der Willenspunkte den Trinkschlauch, den er mit der vollen
Seite nach oben auf eines seiner Ablagefelder legt.

Wichtig: Dieser Trinkschlauch kann nicht fiir Bewegungen
eingesetzt werden.

Hinweis: Solange dieser Auftrag nicht erfiillt wurde, kann die
Ereigniskarte Nummer 239 ignoriert werden. Zieht in diesem
Fall eine neue Ereigniskarte.

Der Held muss alle drei Trinkschliuche auf Feld 236 ablegen,
um seinen Auftrag zu erfiillen. Andere Helden konnen die
Trinkschliduche ebenfalls einsammeln. Allerdings darf nur der
Held, der diesen Auftrag erhalten hat, sie auf dem Féid 236
ablegen. Trinkschlduche kdnnen mit einem F aJken verschlckt
werden. : ¢

Hat der Held alle T

Helden und Kreaturen kénnen die Felder mit den Spornen

ohne Probleme betreten und wieder verlassen und miissen nicht
auf diesen Feldern stehen bleiben. i
. &

Wenn ein Held auf dem Feld einer Sporne steheﬁﬁl'ei' wird
das Plittchen aufgedeckt. Der Held kann die Sporne anpelfen.
Ihr Kampfwert ergibt sich aus dem abgebildeten Wert und
einem Wiirfelwurf mit dem schwarzen Augenwiirfel.

Hinweis: Bei den Spornen mit dem Wert () muss nicht gekampﬁ
werden. Dann erhdilt der Held einfach Ix Apfelniisse.

Der Held muss diesen Wert iibertreffen. Bei Gleichstand oder
einem niedrigeren Kampfwert geschieht nichts.

Andere Helden diirfen zu ihm kommen und mit ihm gemeinsam
kampfen. Wurde die Sporne besiegt, geht der Erzihler nicht
weiter und der Held erhilt 1x Apfelniisse. )

Besiegte Sporne kommen aus dem Spiel.

Andere Helden diirfen die Apfelniisse ebenfalls emsammeln
Allerdings darf nur der Held, der diesen Auftrag erhalten hat,
sie auf dem ,,Sonnenfleck® ablegen. )
Apfelnusse kénnen mit einem Falken verschlckt werden

Hat der Held drei Apfelniisse von seinen Ablagefeldern auf
Feld 236 abgelegt, darf er seine Karte ,,Heldenmﬂmg« um-

L e S L
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Feldzahl ein Totenschidel abgebildet ist.
Erreicht er dabei die ,,Winterburg , bleibt er auf
stehen ung bewegt sich von da an mcht mehr.
Um ihn zu besnegen, darf nur der Held, der die Kapuze trigt
und diesen Auftrag erhalten hat, gegen ihn kiimpfen und muss
dabei einen hoheren Kampfwert als der Schatten erzielen.
(Ausnahme: Sollte die Beschworerin an der Legende teil-
nehmen, darf sie den Knochen-Golem als Hilfe auf das F eld des

Schatteggénhlcken )

Der Schatten benutzt im Kampf einen grofien, grauen Wnrfel
Er besitzt so viele Stirkepunkte, wie auf der 10er-Feldzahl d,gs
Feldes, auf dem er gerade steht, angegeben ist. e
(Beisplel Steht der Schatten auf dem F__eld 263, besitzt el

hatten besnggt, darf der Held seine Karte
g umdmhen,zumZelchen dass er bereits

[



