Entfernt das Sternchen vom Feld 144 und stellt daftir
Torven in der Festung auf. Entfernt ausserdem die Figur
der Feuerzauberer, sowie deren Sternchen ams. Nordgard

Noch bevor die Helden die Ereignisse der vergqngenen
zwei Tage thematisieren konnten, wusste Torven schon
weshalb sie gekommen waren. Auch er hatte das Erstarken
schwarzer Magie gespiirt. ,, Dies alles gefdllt mir gar
nicht... Ich werde in die versiegelten Bereiche des Turmes
steigen und in den geheimen Archiven schauen, was ich
herausfinden kann. Ihr holt bitte meine Ordensbriider zu
Hilfe, die sich derzeit irgendwo auf dem Festland aufhal-
ten. Vielleicht kann euch Garz helfen, sie aufzuspiiren.
Keiner kommt so weit herum wie er. Um euch die Suche zu
erleichtern, kann ich euch noch etwas ausriisten. Aber
Vorsicht, setzt eure Hilfsmittel weise ein!

Der Held auf Feld 144 bekommt je nach Heldenanzahl
folgende Ausriistungsgegensténde: %

Bei 2 Helden: 1 4er Heilkraut, 1 Fernglas und 1 Falkg
Bei 3 Helden: 1 4er Heilkraut und 1 Fernglas
Bei 4 und mehr Helden: 1 4er Heilkraut

Als wiirde das Meer auf die Prisenz der Helden reagzeren,
begann es in der Bucht vor Yra hassllch zZu zzschen/

Stellt einen Meqresy;ggll auf L

Falls nicht schon geschehen, stellt nun die Figur Garz auf.

Die Helden waren einmal mehr erstaunt, wie es sich
Garz eigentlich erlauben konnte, so grimmig mit seiner:
Kundschaft umzugehen. Er war ndmlich gar nicht er-
freut, die Helden zu sehen. Vor allem, als diese stqyrtlkr
eines Verkaufsgesprdches zu irgendwelchen Fragen
anhoben. ,,Hort mal, ich bin doch kein Auskunftsbiiro,
ich bin ein ehrbarer Zwerg, der versucht iiber die Run-
den zu kommen. Was kiimmern mich diese verkorksten
Zauberergestalten, die sowieso nie bei mir was kaufen
wollen? Aber, nun gut, ich will mal nicht so sein. Wir
haben schliesslich schon einiges miteinander erlebt,
hd?* Garz lachte auf. ,, Koraph habe ich vor nicht langer
Zeit gesehen. Er wollte euren andorischen Freund aufsu-
chen, diesen Kartenkritzler. Die Rede war natiirlich von
Merrik. Er hatte sich nach der Ankunft der Helden in
Hadria niedergelassen und lebte in einer einsamen Hiitte
an der Kiiste, wo er sich weiterhin dem Erstellen von
Land- und Seekarten widmete. Wo genau, war den Hel—
den allerdings nicht bekannt. ,, Wo finden wir Merrzk7 =
ﬁagten sie Garz.

Beachtet nun, bei welchem Buchstaben smh der Erzahler
auf der Legendenlerste befindet. Lest auf der
entspregbet,}den Kaate«Eme erste Spur» welter' 7
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Garz deutet auf das Meer. ,, Die Sicht im Siiden ist noch
klar, seht selbst! Konnt ihr die jdmmerliche Badewanne
dort draussen erkennen? “ Tatsdchlich... Im Siiden, nahe
der hadrischen Kiiste konnten die Helden ein Floss aus-
machen. Das konnte doch bei der nun so stiirmischen See
nicht gut kommen...! ,,Ich habe dem Narren noch gesagt,
er konne seine Karten doch auch vom Festland aus
zeichnen, aber wer hort den schon auf den Zwerg...?!

Legt ein Sternchen auf Feld 138, dort beﬁndet sich
Merriks Haus.

Legt ein Fass auf das Federsymbol im unteren rechten
Teil des Spielplanes (in der Nidhe des Kompasssymbols).
Dies stellt Merriks Floss dar. Stellt die Figur Merrik auf
das Floss.

Aufgabe: Rettet Merrik aus den unruhigen Fluten und
bringt ihn in sein Heim an der Kiiste auf Feld 138!
Sobald Merrik auf dem Feld 138 steht, lest die Karte «Im
Haus des Kartographen» vor. o,

Ihr konnt Merrlk mit auf das Schiff nehmen sobald 1hr

auf dem Feld des Flosses steht. Dies kostet keine Stunde

auf der Tageslelste Danach konnt ihr ihn wie gewohnt
"Hel

Garz machte eine ausladende Handbewegung, um seinen
Worten gebiihrenden Nachdruck zu verleihen. ,, Merrik
wohnt an der siidlichen Kiiste, ihr werdet sein Haus in

el

der Eindde leicht f nden! = :

Legt ein Sternchen auf Feld 156, stellt die Flgur Memk
dazu.

i
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

|
Wichtig: Sollte dort oder in einem direkt angrenzenden i
Feld bereits ein Held stehen, wird der betreffende Held |
jetzt auf das Feld 128 versetzt! Ein allfalliges Pléttchen |
auf 128 wird dabei nicht aktiviert. Sollte der Held Garz |
auf einem so beschriebenen Feld gefunden haben, wird :
Garz gleich mit dem oder den Helden auf Feld 128 !
mitversetzt. l
Sollte sich ein Held mit dem Schiff nun angrenzend an :
Feld 156 befinden, wird er mit dem Schiff zusammen auf |
das Windrosensymbol im Siiden versetzt. !
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Aufgabe: Sucht Merrik in seinem Heim auf, Korapﬁ ;
wird hoffentlich noch bei ihm sein. Wenn ein Held be1
Merrik steht, lest die Karte «Im Haus des 5
Kartographen» vor. 3

)

Zur Ermn rung Iiéraph oder Kitr miissen gefunden:
p‘der 'Erzahler den Bughistaben _Llﬂer

Lest _]etzt aber auf der Karte_ ¢
«Der Rat des Hapdel?’ ZWerg




Garz machte eine ausladende Handbewegung, um seinen
Worten gebiihrenden Nachdruck zu verleihen. ,,Merrtk
wohnt an der stidostlichen Kiiste, ihr werdet . .f,eln Haus in
der Eindde leicht finden!* : ;?A

Legt ein Sternchen auf Feld 138, stellt die Flgur Me}nk
dazu.

Wichtig: Sollte dort oder in einem direkt angrenzenden
Feld bereits ein Held stehen, wird der betreffende Held
jetzt auf das Feld 128 versetzt! Ein allfalliges Plittchen
auf 128 wird dabei nicht aktiviert. Sollte der Held Garz
auf einem so beschriebenen Feld gefunden haben, wird
Garz gleich mit dem oder den Helden auf Feld 128
mitversetzt.

Sollte sich ein Held mit dem Schiff nun angrenzend an
Feld 138 befinden, wird er mit dem Schiff zusammen auf
das Windrosensymbol im Siiden versetzt. :

Aufgabe: Sucht Merrik in seinem Heim auf, Koraph
wird hoffentlich noch bei ihm sein. Wenn ein Held bei
Merrik steht, lest die Karte «Im Haus des i
Kar_tographen» VOr. ? 2

Sondg’

Lest _]etzt aber auf der Karte
«Der Rat des Handelwé

Garz wurde nun ungehalten. ,, Wollt ihr eigentlich auch
noch irgendwas kaufen oder nur eure Neugierde stillen?
Ich habe namhch noch anderswo richtige Ggschaﬁe zu
machen... T

W
Der Held kann Jetzt noch was einkaufen, wenn er moch-
te, anschliessend wird mit dem Winterwiirfel gewurfelt
und Garz auf das entsprechende Feld versetzt. Er darf
dabei aber nicht wieder auf dem gleichen Feld landen.

Garz verabschiedete sich briisk und stapfte mit seinem
grossen Warensack davon. Der Held schnupperte in der
Luft, etwas hatte sich gedndert... Er schaute in den
Himmel und eine einzelne Schneeflocke landete auf
seinem Gesicht.

Vom néchsten Morgen an, wird beim Schneesymbol auf
dem Sonnenaufgangfeld jedes Mal wieder nach den
iiblichen Regeln eingeschneit. Entfernt den grauen
Marker vom Sonnenaufgangfeld. Zum Einsatz kommen
nur noch die nicht benutzten Schneeplattchen aus dem
Vorrat. Reicht der Vorrat irgendwann nicht mehr ﬁ.lr alle
freien Felder, beginnt man auf der hchsten frelen Feld-
zahl mit der Verteilung des Restschnees.

Die Zeit drangte die Helden wollten vor d'em grossen
Neusckne@' oglichst viel erledlgt haben’ ; 2




,, Welche Freude, euch wiederzusehen!* Merrik war
sichtlich geriihrt, riumte schnell den iiber und iiber mit
Karten voll gestapelten Tisch firei und wiess dem Helden
einen Stuhl zu. Allerdings war er sehr verwundert, als der
Held ihn nach Koraph fragte. ,, Hmmm... AlsJ‘Korap}z ist
auf jeden Fall nicht hier! Ich habe ihn aber vor eini gen
Tagen im Wintermarkt getroffen. Er meinte, er hdtte dort
einige Zeit zu tun, bis alle Hindler mit den verschieden-
sten neuen Krdutern fiir Heiltrdinke auf dem Markt vorbei-
gekommen wéren. Hmmm... Ich denke mal, Garz hat uns
dort gesehen und darum ist dieses Missverstindnis ent-
standen!* Merrik lachte laut auf. Fiir die Helden war der
Fall klar: Es galt, keine Zeit zu verlieren und schnellst-
méoglich zum Wintermarkt aufzubrechen!

Entfernt nun das Sternchen bei Merrik und legt es
stattdessen auf den Wintermarkt (Feld 148).

Auch Merrik war in Aufbruchsstimmung, als seine Sttmme
plétzlich viel aufgeregter wurde. ,, Oh... Ich hditte da . aber
noch etwas fiir euch! Ich habe nimlich eine neue Karte
Hadrias gezeichnet, sie kinnte eure Bewegungen auf dem
Festland erheblich verbessern. Hmmm... Wisst ihr was?
Ich schenke sie euch*“ Merrik reichte dem Helden eine
riesige Karte und strahlte iibers ganze Gesicht. Ei 'stand

Entfernt Merrik nun vom Spielplan.

Nehmt jetzt ein beliebiges Pergament als Merriks Karte
auf die Heldentafel des Helden, der Merrik ﬁgfgesucht
hat. Der Held muss die Karte jetzt auﬁlehmeﬁi‘und1daﬁn
alle seine sonstigen Gegenstdnde von den drei klemen
Ablagefeldern auf dem Feld des Spielplanes ablegen'

Der Held breitete die grosse Karte aus und studierte sie
eingehend. Doch, warum wurde denn jetzt auf einmal das
Licht schlechter?! Der Held bemerkte, wie sich der Him-
mel mit einem Mal verdunkelte und der dumpfe Donner,
den er schon beinahe dazu erwartete, liess ihn erstarren.
Denn er war just iiber seinem Kopf hereingebrochen!
Wie von Geisterhand konnte der Held auf einmal nichts
mehr auf der Karte erkennen und um ihn herum begann
ein tosender Schneesturm zu wiiten, der nicht von dieser
Welt zu sein schien! :

Die Karte ist ab sofort verhext! Der Held kann die Kgite
bis auf weiteres nicht mehr von seiner Heldentafel ent—
fernen ”

Auch dle anderen beiden Ablagefelder blexben gesperrt 1
Legt dafiir jetzt zwei kleine X auf die entsprechenden
S Fejder seiner He‘ldentafel [P i

Lest nun weiter auf der
“«Merriks Gescm: 2.




Alle Helden haben fortan extrem Miihe durch den Schnee-
sturm zu kommen und sich zu orientieren. Jeder Mitspieler
darf deshalb pro Runde nur noch 1 Schritt auf dem Spiel-
plan machen, auch wenn kein Schnee oder Nebel auf dem
nichsten Feld liegen sollte. 75 e
Ausserdem darf man sich nur auf ein Feld bewegen,r das
sich nicht in Pfeilrichtung vorwirts befindet! d
Bewegungen sind nur noch auf andere Felder moglich. |

Achtung: Aktivierte Eispléttchen lassen einen trotzdem
noch in Pfellrlchtung schlittern.

Auch auf dem Schiff ist nur noch 1 Segelzug pro Runde in
der entsprechenden Windstdrke moglich! Es darf nicht auf
Landfelder mit Pfeilsymbol abgestiegen werden.

Wichtig: Ein Fernkdmpfer kann keine Kreaturen angreifen,
die auf einem in Pfeilrichtung liegenden Feld stehen.

Nur der Held mit der verhexten Karte auf seiner Tafel ist
imstande, Koraph im Wintermarkt zu finden! Sobald jener
Held den Wintermarkt erreichen konnte, lest die Karte
«Stiirmische Ankunft im Wintermarkt 1» vor. Bei allen
anderen Helden wird diese Karte nicht ausgelost Sie kon-
nen Jedoch normal im Wintermarkt handeln, auch wenn sie
kaum bis uber dle Na;senspltze hmaus etwa§ erkennen

Achtung: Lest nur weiter, wenn sich jetzt der Held mit
der verhexten Karte im Wlntennarkt beﬁndet'

Kaum hatte der Held den Wmtermarkt betréign beruhig-
te sich der Wind allmdhlich und man konnte Eﬁe eigene
Hand wieder vor den Augen erkennen. Der Fluch der
Karte, ja sogar die Karte selbst, schien sich aufzulésen!
Aber nicht nur die Hand konnte man wieder sehen...
Tatsdchlich! Koraph stand in gebiickter Haltung bei
einem Hindler und redete aufihn ein!

Entfernt das Sternchen und stellt Koraph auf Feld 148.

Merriks Karte kommt aus dem Spiel, ebenfalls die beiden
X auf den Ablagefeldern.

Alle Helden konnen sich wieder normal bewegen.

Der Held stiirmte auf Koraph zu, der vom Hindler abliess
und die ndchsten Minuten gebannt den Ausfiihrungen des
Helden lauschte. Auch er hatte schon bemerkt, dass etwas
in Hadria nicht stimmen konnte, allerdings war er wie
Torven iiberfragt. ,, Das ist alles sehr merkwiirdig. Weder
Grossmeister T orven selbst noch bei den Zauberern des
Feuers kann sich ]emand einen Reim auf die Vorkomm-
nisse machen? Ich bin wohl der dlteste BeWOhner Hadrias
und kenne vzele Gehglmmsse aber auch ich kann lmch

Lest nun weiter Q_um&‘-
«Stiirmische Ankun?t im



Koraph stirkt den Willen des Helden, der jetzt bei ihm
steht: Er darf seine Willenspunkte auf 14 anheben, falls er
nicht bereits mehr hat! Ausserdem erhélt er b;i kleineren
Heldengruppen folgende zusitzliche Ausrustlmg

Bei 2 Helden: 1 4er Heilkraut und 1 Trmkschlauch i 2
Bei 3 Helden: 1 4er Heilkraut

,,Mehr kann ich fiir euch im Moment nicht tun... Aber
Kirr... Kirr hatte schon immer das magische Auge jenseits
aller Zeitvorstellung und wenn jemand eine Ahnung hat,
was hier vor sich geht, wird er es sein! Ihr miisst ihn
schnellstmoglich finden. Die Zeit dringt, denn die schwar-
zen Krdfte werden offenbar immer stirker! Garz hat Kirr
bestimmt gesehen und weiss, wo er ist* —,,Nun, Garz
meinte auch, euch bei Merrik gesehen zu haben... und von
Kirr erwdhnte er das letzte Mal gar nichts!“ Koraph
wurde rot im Gesicht ,, Dieser sture Bock...! Nehmt euch
Garz nochmals zur Brust! Er weiss sicher was, man muss
nur in aller Deutlichkeit mit ihm reden. Er weiss einfach
nie den Ernst der Lage richtig einzuschdtzen, denkt nur
immer ans Geschaft . pfifl e .

Steht nun ein Held bei Garz wird er von dem betreffenden
Helden via Wlnterwurfel auf ein freles Fel(_:l Versetzt

t 2L Cfarz brmgt ihn dazu euch zu sage}l
wo sich Kirr befindet. Kirr muss gefghsdén«Werd I
der Er?ahler den Buchstaben V der Legenr "nte1

I
Ungehalten packte der Held Garz an der Schulter. ,, Was |
wollt ihr denn nun schon wieder von mir, ha? “ ,, Was wir :
wollen?! Du hast uns das letzte Mal einen schonen Bdren :
aufgebunden! Koraph hat sich nicht bei Merrik aufgehal- |
ten, sondern war die ganze Zeit iiber im Wintermarkt! * |
., Koraph — Merrik — Magiegedéns... Sehe ich aus wie ein |
Bdnkelsdnger? Ich kann mich nur an meinen letzten Ver- :
kauf erinnern, was erwartet ihr von mir?!* ,, Wir erwarten |
von dir, dass du uns hilfst! Nehmen irgendwelche dunklen |
Krdfte Hadria ein, wirst auch du keine lockeren Geschiifie |
mehr machen konnen! Und wer weiss, ob Hadria nicht :
erst der Anfang wdre... Hilf uns! Wir brauchen Kirr, :
weisst du, wo er sich aufhdlt? “ Garz grummelte vor sich |
hin und fuhr dann den Helden an ,,Es ist aber das letzte |
Mal, dass ich euch ohne Bezahlung helfe...! Ihr habt :
Gliick, Kirr habe ich erst gerade vor einigen Stunden an |
der Siidkiiste Hadrias gesehen, wo er seinen Blick gen |
Andor gerichtet hatte und sorgenvolles Gemurmel und ;
Beschworungen von sich gab!* ; :
I
I
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Legt ein Sternchen auf Feld 154. Sobald ein Held Feld
154 betrltt lest die Karte «Die siidliche Schlfﬂande»

Garz war dieses Mal nicht zu einem wezteren Handel
zumute. ,, Lasst mich nun gehen i und er stapfte ohne



Der Held betrat den Schiffssteg und sah sich um. Nichts!
Er machte einige Schritte in den Schnee hinaus und
schaute angestrengt. Nichts! Weit und breit war kein
Magier, noch sonst irgendetwas zu sehen. WﬁKzrr
bereits wieder aufgebrochen? Oder hatte sie éérz in
dieser Zeit der Bedrdngnis tatsdchlich noch an derﬁNase
herumgefiihrt? Doch auf einmal viel es dem Helden wie
Schuppen von den Augen... Wo fand denn die ganze Zeit
tiber der grosste Angriff der Kreaturen statt?! Nordgard!
Die Stadt wurde seit dem letzten Besuch der Helden derart
belagert und eingekesselt, das konnte wohl kaum nur an
den hadrischen Einwohnern liegen! Vermutlich war Kirr
von Anfang an dort. Wenn es jedenfalls Sinn machte,
irgendwo nach Kirr zu suchen, dann wohl dort!

|
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Entfernt das Sternchen von Feld 154 und legt es auf Feld |
135 (Nordgard). Die letzte Hoffnung, Kirr noch zu finden, |
muss dort liegen! o
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Aufgabe: Kirr muss gefunden werden, bevor der Erz,ahler
den Buchstabe V der Legendenleiste erreicht! Sobald ein
Held auf Feld 135 steht lest die Karte «Hoffnung in
Nordgard» VOr. 2 3 :

Die Helden mussten die Stadt nicht lange absuchen. Im |
innersten Kern, auf dem Platz vor dem Oktron, fanden sie |
die verhiillte Gestalt von Kirr! Hoffnung kemye auf... i
Stellt Kirr auf das Feld 135. '&g - i
Die Helden hatten Kirrs vollstandtge Aufmerksamkett |
wiihrend ihren Erzihlungen. Er wirkte dusserst beunruhigt. |
., Es ist gut, dass ihr mich gefunden habt! Die Einfliisse l
schwarzer Magie werden normalerweise zusammen mit den |
magischen Waffen im Eisernen Turm gebunden. Solche :
Dinge diirften in Hadria eigentlich nicht geschehen. Kehrt |
zu Torven zuriick! Er muss in der Zwischenzeit etwas I
herausgefunden haben. Sputet euch!* Dies waren keine |
leeren Worte, wie die Helden sogleich merkten. Denn Kirr, |
der Zauberer der Zeit, iiberliess den Helden seinen wert— ;
vollsten Besitz um ihnen zu helfen... l
Sl

Der Held bei Kirr erhilt nun das hadrische Stundenglas! Ihr |
konnt es einmal pro Tag einsetzen, um den Zeltstem emes :
beheblgen Helden drei Felder zuriickzusetzen. i
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Besteht eure Heldengruppe aus 2 oder 3 Helden, beschwort
Kirr zusatzhch noch einen machtigen Portalzauben be1
einem seiner Ordensbruder'

Bei 2 Helden: Legt ein Portal auf Feld 144 tYra)

Be1'3 Helden: Leg‘t ein Portal aufFeld 148 (Wmterrg@rkt)

Aufgabe: Kehrt zum ei
Held dort steht, lesﬁheg
wird geliiftet 1» vor.




$

Der Held betrat die Treppen, die in den eisernen Turm
fiihrten, als sich ihm Torven bereits in den Weg stellte, als
héitte er ihn erwartet. ,, Kirr hat das vollkommen richtig
gesehen. Die schwarzen Krifte sind erstarkt, da a jemand in
das geheime Verliess der magischen Waffen emgedmngen
ist und Orweyns Hammer gestohlen hat! Es ist unglaub-
lich... Dieses Verliess ist stark gesichert, aber der Dieb-
stahl ist eine Tatsache. Da die Macht der drei Waffen nun
nicht mehr gebiindelt vom eisernen Turm gebannt werden
kann, sind wohl alle diese Vorkommnisse aufgetreten. Ich
wiirde mich nicht wundern, wenn dies nicht mal in der
Absicht des Diebes geschehen ist... * ,, Was konnen wir
gegen dieses Ungleichgewicht tun? “ fragte der Held.

., Nun, manchmal muss man tiber seinen eigenen Schatten
springen, selbst als Zauberer, der einen Eid geschworen
hat*, fuhr Torven fort. ,, Denn eines ist klar: Schwarze
Magie muss mit schwarzer Magie bekimpft werden. Ich
sehe nur eine Moglichkeit ... o

Der Held auf Feld 144 erhilt Varlion, das Flammen- e
schwert und den Helm Varatans.

Achtung: In dieser Legende kdnnen die magischen Waffen
ausschliesslich mithilfe der gesammelten Punkte auf der
Schwarzmagie- Anzéige benutzt werden und nicht mit
Ruhm! Der Emsatz einer Waffe kostet euch pro Kampf--
runde einen inkt kt auf der Anze1ge der sc;hwarzen Magle
Riickt den ents rechenden Marker nacl}emem mag;}schen
Waffeneinsatz sofort um 1 zuriick! Prol(ampﬁ'unde darf

&
nur eine magische Waffe emg__ den.

Lest nun weiter auf der Ka

Torven erhob mahnend seine tiefe Stimme ,, Ich bitte
euch: Setzt die Magie der Waffen weise ein. In der Magie
ist es wie in der Natur, alles muss in Balance bleiben,
sonst sind wir verloren... Doch nun gilt es, ei?gg Spur des
Diebes zu finden. “ Auf dieses Stichwort hatte der Held
gewartet ,, Wenn ihr erlaubt, Torven, ich habe vermutlich
eine heisse Spur: Wir miissen nochmals Garz aufSpiiren!
Die ganze Zeit iiber hat er uns mit falschen Informatio-
nen versorgt und was ihr tiber die Unbedarftheit des Die-
bes gesagt habt... Es wiirde mich nicht wundern, wenn
Garz den Hammer wider besseres Wissen gestohlen hat,
um ihn irgendeinem schwarzen Magier zu verkaufen!
Torven nickte langsam ,, Da kénnte durchaus was dran
sein. Garz ist sehr geschickt und die Zwerge haben Wis-
sen tiber Schlosser und Verliesse, welches unseres weit
iibersteigt. Ausserdem habe ich heute Morgen einen Ra-
ben mit einer Nachricht von Koraph bekommen. Auch er
hat von einigen befremdlichen Begegnungen mit Garz
gesprochen. Koraph weiss auch, wo der Zwerg zu finden
ist... Sucht Koraph auf und nehmt ihn mit zu Garz! Er
wird bestimmt ein geeignetes Mittel haben, die Wahrhezt
aus dem ‘Handelszwerg herauszubekommen.

Entfernt das Sternchen von Feld 144 und legt es
stattdessen auf Feld 148 /

Au.fgabe‘ﬁ :tf(oraph auf dem Wmtgrmarkt ap E
Sobald ein Held bei ihm steht, lest die Kaxte «De Heiler
macht snch auf den Weg» Vor‘? ¥




Kaum hatte der Held den Wintermarkt erreicht, stiirmte
Koraph auf'ihn zu. ,, Torven hat mich bereits informiert!
Hort, ihr miisst mich zu Garz bringen! Er scheint mir nicht
mehr bei Sinnen zu sein und es wird wahrscheinlich
schwer, seiner habhaft zu werden. Leider fiirchte ich, dass
er Bescheid weiss ... Seit mir bewusst ist, dass etwas '_'mit
ihm nicht stimmt, weicht er mir immer aus und stiirmt
davon, sobald ich mich bewege. Ich weiss aber, wo er sich
verkrochen hat. “

Entfernt das Sternchen von Feld 148.

Wiirfelt mit dem Winterwiirfel und stellt Garz auf das so
ermittelte Feld. Sollte sich bereits ein Held dort befinden,
wiirfelt, bis Garz auf ein freies Feld zu stehen kommt.

Bringt Koraph zu ihm, ihr kénnt ihn mit einem Helden
mitbewegen. Immer wenn sich Koraph jedoch bewegt und
seinen Zug nicht bei Garz beendet, miisst ihr Garz per -
Winterwiirfel wieder auf ein neues Feld versetzen!

Ohne Koraph werdet ihr Garz nicht fassen kdnnen: Landet
ein Held ohne Koraph auf Garz’ Feld (oder umgekehrt)
wird er sofort wieder per Winterwiirfel versetzt.

Koraph ist lelder mcht mehr so gut zu Fus& ¢ Bewég't ihr

Aufgabe Zieht Koraph in B
Garz Sobald 1hr das*gese :

Endlich! Garz war gefunden und eingeholt. ,, Lasst mich
in Ruhe!* krdchzte er mit Panik in seiner Stimme. ,, Ihr
miisst ihn festhalten, damit ich meine Hand auf seine
Stirn legen kann!* rief Koraph. Doch Garz wehrte sich
mit aller Kraft. Der Held musste seine gesamté"Starke
aufwenden, um ihn festzuhalten! .

Thr miisst jetzt sofort mit dem Helden wie in einer
Kampfrunde wiirfeln und somit einen Kampfwert
(Grundstirke plus Wiirfelwert) ermitteln.

Um Garz festhalten zu konnen, braucht der Held einen
Kampfwert von mindestens 20 Punkten! Diese Aktion
kostet keine Zeit auf der Tagesleiste. Alle Gegenstiinde,
sowie Wolfe und/oder magische Waffen konnen natiir-
lich dabei helfen, Garz einzuschiichtern, sofern sie dem
Helden jetzt zur Verfiigung stehen. Koraph selbst unter-
stiitzt euch bei dieser Aktion mit 2 Stérkepunkten. :

Schafft ihr es jetzt nicht, analog einer Kampfrunde den
Kampfwert 20 zu erreichen, entgleitet euch Garz w1€der
und setzt sich erneut mit dem Winterwiirfel ab! Sucht ihn
in diesem Fall wieder mit Koraph auf (siche Karte «Der
Heiler macht sich auf den Weg») und sorgt fiir bessere
Voraussetzungen ]

Habt ihr es,geschaffg? Dann — und nur dann lest Jeqt die
Karte «D klen Krafte oﬁ‘qnbareg.sich 1» vor' ;




Der Held hatte mit Koraph zusammen Garz nun im eiser-
nen Griff. Koraph legte ihm seine Hand auf die Stirn und
murmelte Beschwérungen. Garz hatte dabei blanke Panik
in den Augen! Doch nach und nach verschwéz{ld der
Wahn aus Garz’ Gesicht und sein Widerstand’fvurdgge-
ringer. Mit einer letzten energischen Beschworung von
Koraph sackte Garz erschipft zur Erde. Sein Blick war
nun klar, nur sein sonst so schelmisches Funkeln in den
Augen war noch nicht zuriickgekehrt. ,, Wie.... Wo... Was
ist geschehen? “ Es ging einen Augenblick, dann hatte
sich Garz soweit wieder gefangen, dass seine Erinnerun-
gen in ihm wieder hochkamen. Er hatte Orweyns Hammer
nicht gestohlen! Aber er hatte beobachtet, wie die Zau-
berer des Feuers eines Nachts aus der Festung Yras
kamen und einen griinlich schimmernden Beutel bei sich
trugen. Sie entdeckten Garz und von jenem Augenblick an
konnte Garz keinen eigenen Gedanken mehr fassen. ,,Ich
war nicht mehr Herr iiber meine Sinne. Es tut mir wirk-
lich sehr leid, was alles passiert ist. Das war gewiss nicht
meine Absicht!“ Kaum hatte Garz seinen Bericht beendet,
verdiisterte sich der Himmel wieder und eine donnernde
Stimme dréhnte durch Hadria ,, Garz, du Narr...! Wir ha-
ben dich verschont und dzes zst nun der Dahk” In e-mem

kommen aus dem Sp1e1 (mcht au
Wolfe konnen stehen_tﬁ'ggb
sofort 4 Wlllenspunkté

Deckt das Handlersymbol mit einem X ab. Hier kann ab
sofort nicht mehr eingekauft werden.

Stellt die Zauberer des Feuers auf den Wintéﬁnarkt

Die Zauberer des Feuers beschworen eine magzscha’
Feuerwand rund um den Wintermarkt! "

Entfernt nun auch von allen angrenzenden sieben Feldern
des Wintermarktes samtliche Plattchen und Kreaturen,
sie kommen ebenfalls aus dem Spiel (nicht auf Feld 90)!
Auch Ewige Feuer und Portale werden dabei entfernt.

Verteilt auf diese angrenzenden Felder nun die sieben
Feuerpléittchen mit dem «-4» Symbol oben.

Steht ein Held jetzt auf so einem Feld, muss er sofort 4
Wlllenspunkte abgeben

Steht ein Wolf auf so einem Feld, muss ihn der Wolfs-
freund aus dem Spiel entfernen oder pro betroffenen
Wolf 4 Willenspunkte abgeben und ihn in den Wmter—
markt verschieben. AT

Zieht em,Held auf ein Feld mit Feuerplittchen, muss er
seinen Zug beenden und 4 Willenspunkte abgeben.
Wlfe konnen ein Feld mit Feuerplattchen mcht betreten
oder pa551eren ke i



Garz schauderte und auch alle Helden waren ob der Ent-
wicklung der Situation mehr als iiberrascht. Koraph fand
als Erster wieder Worte: ,,Ich bleibe hier bei Garz und
werde ihm beistehen, bis er sich wieder gefangen hat“.
Garz schaute den greisen Zauberer dankbar an und sagte
seinerseits in die Runde: ,, Falls ich noch irgendwas fiir
euch tun kann...*

Koraph bleibt bei Garz stehen, ihr konnt bei Garz wieder
zu normalen Bedingungen einkaufen.

Die Helden blickten sich wortlos an und es war ihnen
allen klar: Orweyns Hammer musste wieder zuriick in
den Turm, wo er hingehérte. Die Zauberer des Feuers
mussten gestellt werden!

und erkdmpft euch somit Orweyns Hammer wieder
zuriick! Sind die Zauberer des Feuers besiegt, riickt der
Erzéhler sofort auf den Buchstaben Z vor. £

Wie sich die Kampfbedingungen gegen die Zéubéref des
Feuers darstellen, konnt ihr auf der Karte «Maglscher
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Aufgabe/Legendenziel: Besiegt die Zauberer des Feuers !
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Die Zauberer des Feuers haben 13 Willenspunkte und
folgende Starkepunkte: Bei 2 Helden 24 / bei 3 Helden
34 / bei 4 Helden 46.

Markiert die Werte auf der Karte «MaglschenKampf 2».

Die Zauberer wiirfeln mit einem schwarzen Wurfel Lest
nach dem Wiirfelwurf und der Ermittlung ihres Kampf-
wertes unten jeweils die zusdtzlichen Auswirkungen vor!

Denkt daran, beim Einsatz von magischen Waffen die
Schwarzmagie-Anzeige sofort um 1 zuriickzusetzen!

Wichtig: Sinkt eure schwarze Magie auf 0, ist keine
magische Waffe mehr einsetzbar, jedoch ist dann der
Bann iiber die Runensteine und den Zauberer gebrochen!
Steigt die Schwarzmagie-Anzeige spater wieder an, sind
die Steine aber erneut verhext! Die magischen Waffen
konnen dann dafiir natiirlich wieder eingesetzt werden.

Zusitzliche Auswirkungen: o

Feuerwand! Die Zauberer des Feuers verlieren |
in dieser Kampfrunde maximal 3 Willenspunkte./

Feuerwalze! Die Zauberer des Feuers verlieren |
in dieser Kampfrunde maximal 6 Willenspunkte.
&

Wiirfel und zéhlt diesen Wert zusétzlich zum
ermlttelten Kampfwert der F euerzauberer hinzu. )

=

Die F euerzauberer benutzen Orweyns Hammer/ )
Sie erhalten nun dauerhaft 2 Stirkepunkte mehr,

das gilt bereits fiir die aktuelle Kampfrunde. Eure
schwarze Magie steigt nun wieder einen Punkt!

( Geiste;ﬂémmen/ Wiirfelt nun mit einem roten |
10

”

\.







