Dies ist der fiinfte Teil der Kampagne um die F’eiﬁ%on
Andor und schlieBt inl mhaltlxch an die Geschehmsse._m den ersten

Schwingen® und ,, Totenfeuer) an. Die Legen ielt a:uf der
Riickseite des Spielplans (:Mine*) und bendti en

Reise in den Norden® sowie das Spiel ,,Die letzte Hoffr
Hinweis: Auf der letzten Seite findet ihr die Figur ,,Der Fluch®
(aus dem Kartenspiel ,Chada & Thorn®). Sie wird ebenfalls
fiir diese Legende benotigt. *
Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:
e Jeder Spieler spielt mit der Figur weiter, die er bereits in den
ersten vier 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.
Hinweis: Fiir diese Legende werden wieder die Heldelwlfeln
aus dem Grundspiel verwendet.
e Jeder Spicler markiert auf seiner Heldentafel seine St';.ltwerte
Der olzstem kommt auf 1 Stﬁrkepunkt
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die Figur Qurun, aus dem Spiel ,,Die le :
Figuren Nomion und den Urtroll und von :
den ,,Feinden von Andor* die Figur |
Brut und Hella bereit. - A :

® Mischt die Nebelplittchen und verteilt g |
sie auf die Nebelfelder (Kreise). ' :

e Legt alle Goldmiinzen und die |
Ausriistungstafel neben das Spielfeld :
und verteilt alle Gegenstiinde auf der Tafel. |

o Stellt den Turm neben das Spielfeld. :
o Legt 3 Heilkriiuter, 2 Bauernplittchen, alle Gerdll- |
plittchen und alle Edelsteine bereit. :

® Legt die Brunnenpliittchen mit der braunen Seite nach oben |
auf die Brunnenfelder (Sechsecke). :

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

e Mischt die Karten ,,Geheimer See* und legt sie als7§tapel |
neben das Feld 11. :
e Stel den Enjhler auf den Buchstaben ,,A deriegenden— |
o |

1 &> |

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

J




Einer der Helden sah den weifsen Falken von Norden her heran-
nahen und wusste sogleich, dass ihnen trgencyemand vermutlich
aus dem Rietland eine wichtige Botschaft zu; 't hatte. Als
sich das Tier auf einem nahen Ast medergelas hgtte, néherte
sich der Held, der Falke streckte sein Bein aus 1& r Held
nahm die kleine Schrifirolle, die daran befestigt war; mksxch
Anschlteﬂend entrollte er sie und las sie laut vor:

%m%.mmm%/

Die Rueatunen notten sick 3 wnd belagewn unsere Wene. Eo sind s0
uiele wie nack wie suvor. Win werden dhnen uicht stand halten kinnen, da
ma«dwdeu?m%k dew. Ein réesigen Steinkoloss bewegt
Thnom

Throm, einer der tapfersten und treuesten Untergebenen des
Fiirsten von Cavern, der schon unter Hallgard gekimpft hatte,
und einer der Hauptleute der Zwergenarmee, erinnerten sich
die Helden. Dass ausgerechnet er nach Hilfe rief; konmg nur
das Schlimmste bedeuten. Sy
Weihrend sich der Falke wieder in die Liifte erhob, bé;vckleu-
nigten die Helden ihre Reisevorbereitungen und begarmen dann
i ihren Riickweg nach Andor ¢ /

Lest jetzt weiter auf der Legen S >
,, Vorgeschichte 2.

Die Helden standen an den Hingen der Berge und schauten
hinab auf den siidlichen Eingang der Mine. Schon von ihrer
Position aus konnten sie die leblosen Korper aegen, die vor dem
grofien Tor herumlagen. Offenbar hatte bereits ein hgﬂlger
Kampf stattgefunden, denn viele Schildzwerge Iﬁﬁn chen
unzdhligen Kreaturen herum. Wer diesen Kampf fiir s?c ent-
schieden hatte, war nicht ganz eindeutig. Da aber de;‘Emgang
unbewacht war, vermuteten die Helden, dass die Zwerge nicht
léinger die Herren der Mine waren. Andernfalls hditten sie mit
Sicherheit Wachen aufgestellt, um weitere Kreaturen am Ein-
dringen zu hindern.

Die Helden beschlossen, weiterzuziehen und zundichst den Baum
der Lieder aufzusuchen, um die Bewahrer iiber die Ereignisse zu
befragen. Von dort aus wire es anschlieffend moglich, den nérd-
lichen Mineneingang zu erreichen. Vielleicht konnten sie auf
diesem Weg auch unbemerkt in die Mine vordringen, sofern der
Nordeingang ebenso unbewacht war. :

Es dauerte nicht lange, bis sie den Baum der Lieder errekchten
und zu Malikor gebracht wurden, der bereits auf sie gewartet
hatte und sehr aufgebracht war. Die Ereignisse in Andc r')tatten
bei Ihm deutlich ihre Spuren hinterlassen, nicht erst seit der
Ankunft der Dunklen Schwestern. AR

. Endlich seid ihr zuriickgekehrt! Da ihr am ~{ﬁben seid, gehe
ich davon aus, das. ie Drei Schwestem besiegt habt. Und

2

Lest jetzt weiter
,»Vorgeschichte
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. Was ist geschehen? * fragte einer der Helden. ,, Wir haben das
Schlachtfeld vor dem Eingang der Mine gesehen Die Zwerge
wurden angegriffen? Von wem? #
., Die Geschehnisse liegen noch nicht lange z
Malikor. ,, Eine riesige Horde Kreaturen ist aufget , ange-
fiihrt von drei seltsamen, finsteren Wesen, welche die fine er-
stiirmt haben. Die Schildzwerge haben sich erbittert verfetdxgt,
aber sie sind immer mehr zuriickgedrdngt worden. Und jetzt
haben die Kreaturen die Mine in Besitz genommen. "'

L, Schon wieder drei? ** meinte einer der Helden kopﬁchuttelnd
L Als wdren die Drei Schwestern nicht schon Bedrohung genug
gewesen...

. Wir kennen dtese Wesen nicht “, fuhr Malikor fort. ,, Aber es
sind wahrlich unheimliche Gestalten, die aus den tiefsten
Schatten entsprungen zu sein scheinen. Sie beabsichtigen, ein
Ritual durchzufiihren, aber wir kinnen nicht sagen, worum
genau es dabei geht oder wie sie es durchfiihren wollen.

., Woher wifst ihr davon?

., Einige der Zwerge sind nach den Kimpfen in der Mine geﬂo-
hen. Ein paar von ihnen kamen hierher, wir versorgten i
Wunden, und dabei erzdhlten sie uns davon. Auﬁerdem‘
teten sie von einem riesigen KoIoss, der durch. d:e Géinge‘wm‘et
und alles auf semem Weg zerstort. AN 2

*, berichtete

Die Helden schiittelten nur die Kopfe angesichts dieser Aussage.
Auf der einen Seite hatten sie schon damit gerechnet dass der
neu ernannte ,, Konig* wieder einmal tatenlos%schauen wiirde,
wie sich eine neue Gefahr in Andor ausbreitete. An

hatten sie aber gehofft, dass er wenigstens dieses M me en
wiirde, da ja seine Verbiindeten bedroht wurden und. e’r

neuen Zwergentfiirsten Thaldan angeblich zu seinen Fr r‘eunden
zéihlte. So wie es aussah wurden sie wieder einmal enttéiuscht.

., Vielleicht sollten wir zuncichst mit den Zwergen reden*, schlug
einer der Helden vor. ,,Sie konnen uns mbghcherwezse Naheres
berichten. *

.. Die Zwerge haben ihr Lager am Fufie des Baumes aufge-
schlagen, wo sie sich um ihre Verwundeten und Erschogﬂen
kiimmern. Sie trauten sich nicht in unsere Hohe hinauf.
Vielleicht haben sie wirklich noch weitere Informationen fiir
euch. Viel Gliick!*“ wiinschte Malikor den Helden.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Al. —>



Die Helden verliefien das Archiv der Bewahrer und begaben
sich den Stamm des Baumes hinab bis zu seinem Fup. Dort
sahen sie in der Tat ein kleines Lager der Zwerge rund um den
Brunnen, das sie bei ihrer Ankunft gar nicht wa enommen
hatten, da sie auf der abgewandten Seite emgeh%’en

., Gut, dass ihr da seid!" meinte einer der Zwerge, 01854;:9"
Helden inmitten des Lagers standen. ,, Auch wenn eure . Hi ilfe
wohl etwas zu spdit kommt.

Stellt alle Helden auf das Feld 55. Das Brunnenplittchen auf
Feld 55 wird auf die Riickseite gedreht und der Brunnen erst
beim nichsten Sonnenaufgang aufgefrischt. Das Nebelplittchen
auf Feld 55 wird auf das Feld 65 weitergeschoben.

,, Was ist in der Mine alles passiert? * fragten die Helden. ,, Und
was konnt ihr uns iiber diese drei finsteren Wesen berichten,
welche die Kreaturen anfiihren sollen? *

., Diese Wesen sind die Seelen verstorbener Zauberer, die Cavern
vor langer Zeit schon einmal heimgesucht haben*, antwortete
einer der Zwerge. ,, Es wiirde jetzt zu lange dauern, dief“ anze
Geschichte zu erzihlen. Und ich fiirchte, dass wir dafiir nicht
gentigend Zeit haben. Nur soviel: Diese Seelen planen, wie
schon zu ihren Lebzeiten ein finsteres Ritual durchzufiihren, und
so wkit wh weifs bem}g_gen sle dazu magscthdeIstBi‘

Dieser Teil der Kampagne besteht aus den Legendenkarten
Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, F, N1, N2, N3, N4, N5, N6

Vorbereitungen 1&2, Vorgeschichte 1-4,
Das Midchen und das Ungetiim 1-3, Der versteckte Eingang,
4x Die Wege des Steinbei Der Steinbeisser,
In der Schatzkammer, Die gesammelten Edelsteine 1&2,
| 3x Finstere Seelen, Finstere Jagd, Der tobende Riese 1-3, Ubetsncht 1
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,» Und was hat es mit diesem Ritual auf sich?*

., Der Steinbeisser soll fiir die drei Seelen nach Edelsremen
suchen. Es gibt innerhalb dieser Berge drei Edelsteine, welche
eine besondere Essenz besitzen. Und vermutllcg@uchen d:e
Seelen speziell nach diesen drei. Es handelt sich dabei

Bluttréine, das Waldherz und den Wasserstern, jeder von xhnen
in einer anderen Farbe. Die Bluttrine haben wir bereits vor
einigen Jahren gefunden und in der Schatzkammer aufbewahrt,
gut bewacht von einigen unserer besten Kriegern, die selbst in
der Lage, in der wir uns befinden, nicht von ihrem Posten
weichen. Die beiden iibrigen Edelsteine sind tief im Berg in den
Smaragd- und Saphiradern verborgen, aber wir konnten ihre
genaue Lage bislang nicht ausfindig machen. Niemand weif}
also, wo genau sie zu finden sind. Der Steinbeisser jedoch wird
von den Edelsteinen wie magisch angezogen. Friiher oder spditer
wird er also bei einer dieser Adern oder auch in der Schatz-
kammer auftauchen, um sich alle dort befindlichen Edelsteine
anzueignen. Und mit grofier Wahrscheinlichkeit wird er dabei
auch das Waldherz und den Wasserstern aufspiiren. %

Wir konnen euch die Lage der Adern auf der Karte anze}gen Ihr
solltet versuchen, soviele Edelsteine wie moglich vor dem Stein-
beisser zu erlangen. So konnt ihr sicher sein, auch die beiden
besonderen Exemplare zu fi nden. Oder ihr eilt zur. Schatz—
kammer und holt euch die Bluttrdne. Dze Zwe;ge W




Sortiert aus den Edelsteinen den roten Edelstein (mit der Zahl 6)| |
aus und legt ihn zusammen mit 5 Gold und einem Sternchen in
die Schatzkammer (Feld 6). Wenn ein Held dwses Feld betritt,
wird die Legendenkarte ,,In der Schatzkamm gedeckt und
vorgelesen.

Stellt die Figur Schildzwerge ebenfalls auf das F d 6. Sie

bleiben in der Schatzkammer stehen und kénnen von den Helden
nicht bewegt werden. Kreaturen ignorieren den roten Edelstein.
Verteilt die iibrigen Edelsteine verdeckt auf den Feldern 0,

2 bis 4, 16, 19, 22, 23, 35 und 36.

Je nach Spielerzahl werden nun die Karten ,,Die Wege des
Steinbeissers* verteilt.
Bei 2 Spielern: Sortiert die Karte, auf der der Steinbeisser die
Schatzkammer betritt, aus und legt sie beiseite. Zieht aus den 3
verbliebenen Karten eine heraus und legt sie dazu. Mischt diese
beiden Karten und legt je 1 Karte mit dem Pfeil an die Buch-
staben E und I auf der Legendenleiste. So wird smhergestellt
dass der Steinbeisser auf jeden Fall versuchen wird, in die
Schatzkammer zu gelangen. Die beiden iibrigen Kartemkommen
dem Splel : <A

Bei 3 Splelern. Sortiert die Karte, auf der der Stembetsser die
Sehatzkammer betntt, aus und legt sie belseltg. Zieht

Legt die Karte ,,Der Steinbeisser* unter die Karte ,,Wege des
Steinbeissers®, die am vordersten Buchstaben liegt.
(Beispiel: Bei 4 Spielern wdre dies der Buchstdbé G)
Hinweis: Wenn es fiir einen Buchstaben mel gendenkar-
ten gibt, wird die Karte ,,Dle Wege des Stembeis%“ qgerst
vorgelesen. :

A
_

,» Und was ist mit diesen drei Seelen? Wo finden wir sie? "

,,Sie haben sich in der Mine verteilt. Eine dieser Seelen hiilt sich
in der Waffenkammer auf. Eine weitere von ihnen findet ihr im
Geheimen See. Und die dritte nahe des Thronsaals. Sie sind
mdichtig, aber nicht unbesiegbar. Ihr solltet auf jeden Fall gut
geriistet sein, wenn ihr ihnen entgegentretet. *

Mischt die drei Karten Finstere Seelen” und legt sie als Stapel
verdeckt neben den Spielplan.

Verteilt die Figuren Nomion, Qurun und den Fluch auf den
Feldern 11, 27 und 28. Es spielt dabei keine Rolle, welche. Figur
auf welchem Feld steht.

Sobald ein Held eines dieser Felder betritt, wird die ohe:ste
Karte des Stapels ,,Finstere Seelen aufgedeckt und vorge]esen.
So erfahrt ihr, welche der Seelen sich wo aufhilt. - ;
Hinweis: Gegebenenfalls miissen nun zwei der Figumn ausge-
tauscht werden. ¢
Ansonsten bleiben

die F élder,
wieder verlassen.

Lest jetzt weiter




,, Von einer Sache miissen wir euch noch berichten*, fuhr der
Zwerg fort. ,, Vor dem nordlichen Eingang der Mme streift zur
Zeit ein Troll oder etwas dhnliches durch den Wald. Bas an sich
ist nicht ungewohnlich. Aber wie einer der hen
hat, scheint auf seinem Riicken eine junge Frau : en. Und
zwar nicht so, als wre sie seine Gefangene. Wir kennen die
beiden nicht, daher konnen wir nicht sagen, ob sie uns‘ﬁindlich
gesonnen sind oder nicht. Aber da sie kurz nach der Erstiirmung
der Mine aufgetaucht sind, muss ihr Erscheinen wohl in irgend-
einem Zusammenhang mit dem Angriff stehen.

., Wir werden uns die beiden mal néiher anschauen verspra-
chen die Helden. -

-mi

Legt ein Sternchen auf das Feld 59. Wenn ein Held dieses
Feld betntt, wird die Legendenkarte ,,Das Médchen und das
Ungetiim 1* aufgedeckt und vorgelesen.

Als sich die Helden von den Zwergen verabschiedeten und
bereits Anstalten machten, aufzubrechen, sahen sie, wie ézwge
der Zwerge anfingen, aufgeregt miteinander zu fliistern i

dabei heftig zu diskutieren schienen. Recht schnell aber kamen
sie offenbar zu einem Entschluss, denn einer von lhnen M die
Helden, noch einen kurzen Moment zu warten. 2
“W‘F wollen euch twas anvertrauen, da der or seh

|
. Es gibt einen geheimen Seiteneingang in die Mine. Dieser :
Zugang ist ein streng gehiitetes Geheimnis unter den Schtld- |
zwergen. Kein AufSenstehender hat bislang von ihm {
Ihr seid die ersten, denen wir dies anvertrauen, wei |
tane Lage es nicht anders zuldisst. Bewahrt dieses G I
euch. Und achtet besonders darauf, dass keine Kreatn |
diesem Geheimnis erfihrt. Ansonsten konnten sie auf 1esem |
We |
‘eg in die Mine eindringen und uns angreifen. " |

.. Aber die Kreaturen sind doch schon in der Mine memte einer :
der Helden. ,, Was kdnnnten sie mit diesem Gehezmgang denn |
noch anfangen? ** {
., Dieser Geheimgang ﬁlhrt nicht nur einfach in die Mine hinein. |
Auf'ihm gibt es Abzweigungen, die in Hohlen miinden, in denen }
wir unsere wertvollsten Schitze und Heiligtiimer aufbewahren. |
Zeugen von unserer Vergangenheit, die von einer Generation an :
die ndichste weitergegeben wurden. Es wire eine Katastrophe, |
wenn sie in die falschen Hénde gerieten. Daher bitten wir euch, :
auf dem geheimen Durchgang keine der Abzweigungenzu |
nehmen und immer geradeaus zu gehen. Dann gelangt ihr ohne {
: |
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Muhe an euer Ziel.*

Stell;Got’s auf die Felder 43 und 70 und legt ein Sterncllen
aufdas Feld 70 Wenn ¢in Held dieses Feld befntt und kei £2



Wichtig: Kreaturen in der Mine bewegen sich nicht in Rich-
tung der Pfeile, sondern auf das niiehstliegende Feld mit
einem Edelstein zu. Liegen dabei zwei Edelsteine gleich weit
entfernt, bewegt sich die Kreatur zu dem Feld mit der niedri-
geren Feldzahl. Wenn eine Kreatur ein Feld mi&in Edel-
stein betritt, wird der Edelstein aufgedeckt auf das Fgl

gelegt.

Zur Erinnerung: Kreaturen ignorieren die Bluttréine in der
Schatzkammer.

Legt zwei Bauernplﬁttchen mit der Schildseite nach oben auf
das Feld 63.

Eine Kreatur, die sich auSerhalb der Mine befindet, lauft wie
gewohnt in Pfeilrichtung weiter. Betritt sie dabei das Feld 63,
wird sie auf einen freien Schild gestellt. Ist kein Schild mehr
frei, ist die Legende sofort verloren. :

Aufgaben (Legendenziele):

Die Helden miissen das Ritual verhindern, das die drei Fmsteren
Seelen in der Mine durchfiihren wollen.

Es gibt mehrere Moglichkeiten, dies zu tun: 4
e Sie sammeln alle Edelsteine ein, bevor der Stembelsser oder
die Kreaturen sie erlangen kdnnen. £ 2
. Sié sorgen daﬁlr dgss es dem Steinbeisser yd den Kreaturen

Allgemeine Hinweise zur Mine: S

In der Mine wird durch die Kreaturen kein Alam ausgelést.
Bei jedem Sonnenaufgang und jedes Mal, wenn ein Held einen
Edelstein aufnimmt, wird ein FeuerstoB ausge! ost. Ein Feuer-
stoB endet, wenn er das Feld mit einem Gerdllplittc 'ea@rmcht.
Das Symbol des N-Plittchens auf Feld 0 wird mit elﬁgm roten
X abgedeckt. Es hat in dieser Legende keine Bedeutung

Fan-Legende o N Edelsteine kdnnen bei den Héndlern nicht zum Kauf von -
: ER | | Stirkepunkten oder Gegenstiinden eingesetzt werden.
Q&;elnde von 101 | Ermittelt die Positidnen von zwei verdeckten Heilkriiutern,

:#" ’ZFlgstere S e ele - indem ihr mit einem Heldenwiirfel wiirfelt und 50 zum Wurf-

ergebnis hinzuaddiert.
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Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten. 2 Stiirkepunkte, :
3 Gold und ein Schild werden jetzt auf die Heldengruppe |
verteilt. Der Held mit dem hochsten Rang beginnt. - :
7 |

Wichtiger Hmwels o :
Da sich in dieser Legende mehrere Moglichkeiten ergeben, wie |
sie ablaufen kann, ist zur besseren Ubersicht eine Exu'a-Legen- :
denkarte (,,Ubersicht*) vorhanden, auf der die moglichen Ab- |
liufe und deren Folgen aufgezeichnet wurden. Legt nun dlese :
Karte aufgedeckt neben den Spielplan, um Jewexls wegen |
weiteren Verlaufs naohschauen zu kannen ‘ :
|
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Ein Feuergeist brach aus den feurigen Tiefen der Viine A
Beschworen, um fiir die drei Seelen nach den EdeIst?inen zu
suchen. <
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Stellt den Feuergeist auf das Feld 10 und legt d :
Markierungsring iiber das Zeichen fiir Feuerstof3 a I |
Sonnenaufgang—Feld Jedes Mal, wenn bei Sonnenau ing ein :
FeuerstoB ausgelost wird, bewegt sich der Feuergeist ein Feld |
entlang der Pfeile. Betritt er dabei das Feld eines Edelsteins, so :
wird dieser aufgedeckt zum Steinbeisser-Vorrat auf Feld 80 |
gelegt. Liegen jetzt Edelsteine in drei verschiedenen Farben auf |
dem Feld 80, wird die Legendenkarte ,,Die gesammelten Edel- I
steine 1 aufgedeckt und vorgelesen. :
Betritt der Feuergeist das Feld 0, bleibt er dort stehen und muss |
besiegt werden, um dieses Feld passieren zu kénnen. :
Der Feuergeist besitzt 14 Stirkepunkte und 10 Willenspunkte |
und wiirfelt immer mit drei roten Wiirfeln. Gleiche Wiirfel- :
werte werden addiert. Nach einem Sieg iiber den Feuergeist |
erhalten die Helden keine Belohnung, der Geist wird damt‘aber :
auch mcht auf das Feld 80 gestellt " |
|
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ﬁie i,egende nahm ein gﬂMEndeq wenn ...
... die Helden das Ritual der drei Finsteren Seelen vereitelt ||
haben ...

... und der Steinbeisser in die Schlucht zwischen den

Feldern 33 und 34 gelockt wurde.

Die Helden sahen dem Steinbeisser zu, wie er immer tiefer §
in der Schlucht verschwand. Sofort erinnerten sie sich an
das Bild des Greims, der in eine der Schluchten des
Grauen Gebirges hinabgestiirzt war. Und wie schon

. damals verspiirten sie Erleichterung dariiber, eine weitere

hung fiir das Land iiberwunden zu haben. W

meim'auf Legendenlm‘teh'& G
v,, g4 -
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Die Helden kehrten zum Baum der Lieder zuriick, nachdem sie
sich vergewissert hatten, dass von den Finsteren Seelen keine
Gefahr mehr ausging. Ohne den Steinbeisser war es ihnen nicht
mehr méglich, in den Besitz der drei magischen lsteme zu
gelangen. Und durch die Hilfe der Helden konnter
iiberlebenden Schildzwerge in der Mine von der B'f
durch die Kreaturen befreien und sie aus der Mine vertreiben.
Falls noch eine der Seelen am Leben war, so wiirden sie ihr ein
schnelles Ende bereiten.

Relativ bald erfuhren die Helden auch, dass Fiirst Thaldan im
Kampf gegen die Kreaturen gefallen war. So standen die Schild-
zwerge ohne Oberhaupt da. Es brauchte jedoch kaum Uber-
redungskunst, um Kram an seiner Stelle zum neuen Fiirsten von
Cavern zu ernennen, so wie Hallgard es vor langer Zeit gewollt
hatte. Krams Verdienste um Andor und auch das Reich der
Zwerge, nicht zuletzt im Kampf gegen die drei Seelen, iiber-
zeugte auch noch den letzten Zweifler, das niemand anderer
dafiir besser in Frage kime. 7

4»'

Bei den Bewahrern angekommen, empfingen sie und die Zwerge
die Helden am Fuf3e des Baumes mit grofier Freude. Wigder ein-
mal war ihnen scheinbar Unmogliches gelungen und Andor von
einer ynhetlvollen Bedrohung befreit worden. Und n

W‘rkﬁahkext ein.

Lest jetzt"weite: anf'
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Zuerst bemerkten sie, dass Brut und Hella plétzlich innehielten, :
obwohl auch sie von den Bewahrern willkommen gehetﬁen |
worden waren. l;‘, :
., Keine Sorge!** meinte einer der HeIden zu il ,,!hr habt an |
unserer Seite gekimpft, also gebiihrt euch chenf :
von ganz Andor! Und darum konnt ihr mit uns zusam@gﬂ feiern |
und diesen gliicklichen Moment geniefsen. * :
,.Ja! Ein Dank wdre angebracht!* entgegnete Hella. ,, Aber ein |
anderer; als ihr euch vorstellen kinnt. * :
., Was meinst du damit? ** : |
. ICH muss euch danken! Fiir all eure Taten, die ihr in den :
letzten Monaten vollbracht habt und die uns den Weg bereitet |
haben. " meinte sie mit einem hémischen Grinsen im Gesicht. :
.»Den Weg? Uns? Wovon sprichst du? ** fragte der Held. |
., Der Eiserne Kénig wird nach Andor zuriickkehren. Jetzt, da :
ihr alles getan habt und sich alles so entwickelt hat, wie er es |
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vorhergesehen hat. Und diesmal wird sich ihm nichts und
niemand entgegenstellen kinnen. *

., Der Eiserne Konig? Vorhergesehen? Wir verstehen zm#ler
noch nicht. Soll das etwa heifden, dass all diese Gescheﬁ tsse
in den letzten Monaten Das all das eine Art Plan war A



von seinem Vorhaben erféhrt. Ihr alle wart nur dqrblf aus- |
gerichtet, die unmittelbaren Bedrohungen abzuwehren, die euch :
umgaben. Der neugekrinte Gralkar, die Bewohner des Grauen |
Gebirges, die Schildzwerge, die Zauberer in Ha i :
Bewohner der Nebelinseln, die von den Erezgmssen im h |
Norden erfahren und sich auf die Riickkehr der Schwestern ein- :
gestellt hatten. Und natiirlich ihr Helden, die ihr von einer |
Bedrohung zur néichsten gereist seid. Ihr alle habt nicht mit- :
bekommen, was in der Zwischenzeit in Narkonna geschah. |
Weihrend ihr gekimpft habt, hat der Eiserne Kinig in der Treib- :
holzbucht seine Flotte gebaut. Und nun sind seine Schiffe |
bemannt und abfahrbereit. Jetzt wird es fiir ihn ein Leichtes sein, :
die Welt zuriick zu erobern, die einst ihm gehorte. * |
., Und wer bist du, die das alles so genau weif3? ** :
., Ich bin seine Nachfahrin, von seinem Blut, und darum habe |
ich geholfen, seine Riickkehr vorzubereiten. * 2 :
., Und was wdre gewesen, wenn die Finsteren Seelen diesen |
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Namenlosen Schrecken heraufbeschworen oder wenn dté Drei
Schwestern die Welt vernichtet hitten?

.. So weit hditte er es nie kommen lassen. Andor war mﬂ{t w1rk-
lich in Geﬁzhr unterzugehen. Aber das spielt nun ohnehm keine
Rolle mehr. Es wird Zeit, dass der rechtmdfige Herrscher iiber
dieses Land zuruckkelm‘ * verkiindete Hella _&él]er
Die Helden zogen ikre Wqﬁ’en und umkreisten Brut 1

e e o ——— S S

__________________ ———q

In diesem Moment holte Brut mit seinem Steinhammer aus und
schlug nach den Helden. Sie hatten keine Miihe, ihm auszu-
weichen, aber sie erkannten schnell, dass deng gar nicht
dazu diente, sie zu treffen. In dem kurzen Mom__ f, wo. sie ihm
auswichen, hatte Hella in eine Falte ihres Umbhc v g@ ﬁn
und eine hell leuchtende Kugel hervorgeholt. 3
Noch ehe die Helden reagieren konnten, warf sie die I?ugel auf
den Boden, ein greller Lichtblitz blendete die Helden, und als
sie wieder sehen konnten, waren Brut und Hella verschwunden.

Die Helden standen zusammen, mit fassungslosen Gesichtern,
und konnten nicht glauben, dass sie so getduscht worden waren.
All die Miihen der vergangenen Monate hatten wohl nur dazu
gefiihrt, dass sie einem noch grofieren Ubel den Weg bereitet
hatten. Und niemand hatte das vorhergesehen...

Malikar, der das alles mithekommen hatte, trat zu den Helden.

., Grémt euch nicht deswegen*, meinte er zu ihnen. ,, Wer hditte
ahnen konnen, dass hinter all dem mehr steckte. Thr habfgetan,
was das Richtige war. Ihr habt die Gefahren abgewende/{. die
unsere Welt bedroht haben. Mehr konnte memand von euch ver-
langen.” g
. Ein schwacher Trost, jetzt wo der Eiserne K&mg

und wir th ohne unser Wollen den Weg berg;k;

SE ief nerderHald ‘ dteR‘“uﬁHffn in.

Lest jetzt weiter auf
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., Aber wer war nochmal der Eiserne Konig? ﬁx@@m Held,
an Malikor gewandlt. ,,Ich weifs, dass er vor ﬁber hziha’ert Jahren
in Andor herrschte, kann mich aber nicht meh
Einzelheiten erinnern.*
.. Das ist eine lange Geschichte*, sagte der ob
., Wollt ihr sie wirklich horen? Wenn es néiimlich stir n was
dieses Mddchen gesagt hat, dann diirfen wir etgem‘hc keme
Zeit verlieren.

Diese Kampagne kann nun auf zwei verschledene Arten fort-
gefiihrt werden:

Wenn ihr euch dazu entschlieBt, den Kampf gegen‘den Eisernen
Konig gleich aufzunehmen, dann wird die Kampagne mit der
Legende ,,Die Riickkehr des Eisernen Konigs* fortgesetzt.
Wenn ihr euch aber dafiir entscheidet, zuerst die Vorgeschichte
kennenlernen zu wollen, wird die Kampagne mit der Ean—Bonus—
Legende ,,Schrecken der Vergangenheit“ fortgesetzt. e
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