Dies ist der zweite Teil der Chroniken der Dunklen Helden
und schlieft inhaltlich an die Geschehnisse im ersten Teil
(,»Ankunft im Gebirge*) an. Die Legende spielt auf der Vorder-
seite des Spielplans (,,Graues Gebirge™) und benétigt neben
dem Spiel ,,Die letzte Hoffnung* die Erweiterungen ,,Die
Reise in den Norden“ und ,,Dunkle Helden* sowie ,,Die
verschollenen Legenden: Alte Geister*.

Fan-Legende ¢ e Hinweis: Diese Legende ist in erster Linie fiir die Dunklen
({5 Helden geschrieben worden. Sie ldsst sich aber auch mit
q ) anderen Helden spielen.
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Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus: I
e Jeder Spieler wihlt einen der Dunklen Helden und erhilt :
dessen Heldentafel mit der dazugehorigen Heldenfigur |
sowie in der Farbe des Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein :
und die Wiirfel. Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben |
auf das Sonnenaufgang-Feld. I

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

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

e Der Beschworer erhilt das Golem-Symbol und die Figur :
Knochen-Golem. |

e Legt die Heldenwappen der Helden, die am Splel tellnehmen, }
verdeckt bereit. [

o Stellt alle %rgors, Bergskrale und Trolle und aus der :
Erwenerung‘ ..Die verschollenen Legenden* die Figur I
Siantari neben das Spnelfeld : }
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Lest jetzt weiter auf der e 1
, Vorbereitungen 2. e
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e Legt die 3 roten und die 4 groBen, grauen Wiirfel sowie aus :
der Erweiterung ,,Reise in den Norden* den Winterwiirfel |
bereit und neben die Kreaturenanzeige den roten Holzstein :
fiir die Stirkepunkte und die rote Holzschelbe ﬁlr die |
Willenspunkte der Kreaturen. :

e Verteilt die 3 Quellenpliittchen mit der grauen Seite nach |
- oben auf die Quellenfelder (Sechsecke) und dreht sie dann :
Fan-Legende ar auf ihre farbige Seite. |
e Legt verdeckt 6 Hohlenpliittchen auf die Hohlenfelder und :
-t s den Rest als Vorrat bereit. |
D 1€ Chronlken der / e Legt die Ausriistungstafel neben den Spielplan und verteilt :
; ~ ! alle Gegenstiinde auf der Tafel. |

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

e [egt das Fernrohr, die Briicke, die Nebelplittchen, aus der |
Erweiterung ,,Reise in den Norden* die Schneeplittchen :
und 4 Ewige Feuer und aus der Erweiterung ,,Die ver- |
schollenen Legenden® die Eis-Plittchen und die :

2 Plittchen ,,Sand der Temm* bereit. |

o Stellt das Lager bereit und legt die Karte ,,Dle goldenen :
Schilde* aufgedeckt neben den Spielplan. |

e Stellt den Erzihler auf den Buchstaben ,,a* der Legenden- :
leiste. |

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

e Legt Sternchen auf die Buchstaben d f,i l,J und n. :
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Lest jetzt weiter auf der Le, end
»Prolog 1. % e




Melkart betrachtete die Kinderschar, die versammelt um ihn
herum safi. Diesmal waren sie noch zahlreicher erschienen als
bei ihrem letzten Treffen hier im Archiv im Baum der Lieder.
Allzu sehr iiberraschte ihn dies nicht. Ein paar %chen zuvor
hatte er den Kindern von der Ankunft der DunkléiiHe[jen im
Grauen Gebirge sowie den Aufgaben berichtet, welche ihnen
die Bergbewohner gebeten hatten zu erledigen. Dabei hatte

: Fan-Legende P A Melkart seiner neugierigen Gesellschaft offenbart, dass es sich
S A dieses Mal um eine Legende handelte, von der bislang nur
¥ : 1 wenige Personen Kenntnis besafien. Dies hatte dazu gefiihrt,
e Chronlken . dass die Kinder nur noch mehr an seinen Lippen hingen und

begierig darauf waren, etwas zu horen, was sie spdter vielleicht

" UT len Hel (UC] SEES o auch ihren Eltern erzihlen kénnten. Und natiirlich auch ihren
5 D d E 7 TR Freunden und Bekannten....
lenerln €S £1SES Gl | Fiir Melkart hatte es den Anschein, als wiirde das halbe Riet-
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land bei ihm sitzen und seiner Geschichte zuhdren. Soviele :
Kinder hatten nun davon erfahren. Beinahe hatte der Platz in :
dem kleinen Seitentrakt nicht ausgereicht, um sie alle aufzu- \
nehmen. Aber es war der einzige Ort, wo er seine Legenden :
erzéhlen konnte, ohne die Bewahrer im Archiv bei deren Tdmg- \
keiten nicht weiter zu storen. :
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. Was war nun mit dieser Bedrohung in den Bergen? * ﬁ'agte
der braunhaartge Jeram und riss Melkart damit aus seinen
Gedanken. ks :

Wie aufs S’tiq(;wqgt stﬂijptten die Kmder mttFragen axg‘}lin ein.

Ja... Wa %@wekmzubim deuten;
and‘ePeNunge Sery o PR S

., Hatten &e‘Bergbewohner.nehr
Dunklen Helden?* stellte I

Lest jetzt weiter auf der |
»Prolog 2¢.

., Kommt in der Geschichte ein Drache vor? “ fragte ein weiterer
Junge, der schon bei ihrem letzten Treffen alIes iiber Drachen
wissen wollte.

.. Schneit es auch bei uns bald? * wollte die kletr* Fenya wissen.
Melkart seufzte kurz und hob dann die Hiinde, uﬁihnntlnhalt
zu gebieten.

., Beruhigt euch bitte! Ich werde euch gleich alles erzdhlen ,
sagte er. , Wie ich sehe, ist unsere kleine Gemeinschaft seit
meiner letzten Erzdhlung ganz schon gewachsen. Und ihr seid
alle hier, um mehr von den Geschehnissen zu erfahren, dte sich
vor langer Zeit im Grauen Gebirge zugetragen haben. *

o / LJaaa!* schrien sie wie aus einem Mund.
§"“ﬂklen Hel (1C] 2 5 Also schon! Sicherlich konnt ihr euch noch daran erinnern,
,, i was das letzte Mal geschehen ist. Fiir die Neuen unter euch
Dlenerln des Elses S gl will ich es jedoch noch einmal kurz zusammenfassen. **
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Einige aus der Schar murrten etwas. Sie wollten offenbar gleich :
erfahren, was sich Weiteres in seiner Geschichte abspielte. Er :
ignorierte dies allerdings und begann mit seiner Erzahlung der
bereits vergangenen Ereignisse. :
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.. Die Dunklen Helden reisten vor vielen Jahren ins Gra;lé
Gebirge, um den Bergbewohnern zu helfen, die gegen eine noch
unbekannte Bedrohung kampfien. Sie waren die einzigen, die
bereit waren, den Agren beizustehen, da im Rietland zur
gleichen Zeit andere Gefahren drohten. In den Bergen ange—
kommen bwey:d@ Agzeil d:e Helden, zhnen bez ezmgem
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Wiihrend sie also durch die Téiler streiften und an den Héngen :
der Berge entlang zogen, um nach vermissten Gegenstéinden zu |
suchen oder bedrohliche Wesen zu jagen, nahmﬂe Kdlte immer :
mehr zu. In den héheren Lagen der Berge bis hinauf zu ihren |
Gipfeln herrschte immer eine unangenehme Kdlte, was also :
nicht ungewdohnlich war. Dazu waren die Berggipfel zu jeder |
. Jahreszeit von Schnee bedeckt, so wie auch die Wmterburg von :
Fan-Legende : der ich euch bereits beim letzten Treffen erzihlt habe und die |
2 auf einem so hohen Grat gebaut worden war, dass sie selbst im :
’ Sommer noch Schnee auf ihren Diichern trug. |

Chronlken Q Doch dieses Mal riickte die Kdilte auch in die Tdler vor, so dass :
%“ D ,/; ! die Helden wdhrend ihrer Reise wirmende Kleidung bendtigten, |
g D4 um gegen sie gewappnet zu sein. Und dann begann es zu allem :
,. D d E : Uberfluss auch noch zu schneien. |
lenenn €S LISES N ol Mit der Zeit entwickelte es sich zu einem dichten Schneetreiben, :

. R : welches die Sicht zunehmend erschwerte. Gliicklicherweise |
gelang es den Helden, ihre Aufgaben zu erledigen, bevor es fiir :

sie zu gefdihrlich wurde, um sich weiter durch die Berge zu \
bewegen. Sie suchten Schutz in dem kleinen Lager, welches die :
Agren am Sonnenfleck ﬁlr sie errichtet hatten, um das Ende des |
Schneefalls abzuwarten. * :
Jetzt horchten alle Kinder auf und dréingten sich noch dichter |
zusammen. Nun war Melkart niimlich an dem Zeitpunkt :
angelangt, wo er mzt seiner etgenthchen Geschzchte fory'ahren |
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,» Der Schneesturm dauerte mehrere Tage. In dieser Zeit wagten :
sich die Helden nur selten vor ihre Zelte. An Vorrdten mangelte |
es ihnen zum Gliick nicht. Die Agren hatten keine Schwierigkeit, :
fiir sie noch einige Apfelniisse oder Stemkrautewzu sammeln. \
Und nahe dem Sonnenfleck gab es eine Quelle, Wé‘lchcés;e mit :
zwar kaltem, aber dennoch frischem Wasser versorgte. Aber |
' nichtsdestotrotz blieb ihnen nichts anderes iibrig, als hier zu :
Fan-Legende s 3 verharren und auf das Ende des Sturms zu warten. * |

S . . Und der Sturm horte wirklich noch auf? * fragte eines der :

: R/ Kinder mit grofien Augen, als konnte es sich dieses gar nicht so |

D le Chronlken (aCr 1 richtig vorstellen. Wahrscheinlich war es auch nur die Vor- :
3 stellung von dichtem Schneefall und eisiger Kilte, welche die |
Kinder so faszinierte. :
.. Nach einigen Tagen... ja. Und als der Sturm iiberstanden und |
Ruhe eingekehrt war, traten die Helden und die Agren nach :
draufien, um sich das Ausmaf} des Sturms genauer anzuschauen. |
Es empfing sie eine winterlich weiffe Landschaft. Im Westen :
Jenseits der alten Zwergenstrafie waren die Hiinge dicht mit |
Schnee bedeckt. Und auch die Straf3e selbst verschwand ’umer :
grofien Schneewehen. |
In der Umgebung des Lagers hatte der Sturm oﬁ"enbar nicht :
ganz so arg gewiitet. Jedenfalls iiberzog nur eine diinne weifle |
Schicht die Wiilder und Hiigel. Dafiir breitete sich ein dichter :
Nebel aus, der fiir das blofe Auge kaum zu dumhdringen war. |
Es wiirde fiir die Helden schwer werden unbeschadet dxe Hdnge :
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Weitere Vorbereitungen:

|

|
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® Deckt die Symbole Ereigniskarte ziehen und Skelette :
einwiirfeln auf dem Sonnenaufgang-Feld mitvemem roten X
ab. In dieser Legende werden keine Erelgmskﬁlen Qendtlgt :
Sollte durch ein Nebel-Plittchen eine Ereigniskarte gezogen |
werden, so wiirfelt statt dessen mit einem roten Kreaturen- :
wiirfel und lest auf der entsprechenden Karte ,,Winterliche |
Begebenheiten* nach. :

e Sortiert aus den Schneeplittchen das Plattchen ,,Ruhm +1*
aus und legt es auf das rechte Wargor-Symbol auf dem :
Sonnenaufgang-Feld. In dieser Legende bewegen sich die \
Wargors bei Sonnenaufgang nur 1 Feld (statt der iiblichen 2). :

e Sortiert aus den Eis-Plittchen die 3 Plittchen ,,3 Gold |
abgeben®, ,,1 Rietgrasbliite abgeben* sowie ,,1 Schatz der :
Tulgori besitzen* aus und legt sie in die Schachtel zuriick. |

e Wiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel und zéhlt 240 :
zu dem Wurfergebnis hinzu. Legt ein Sternkraut mit der |
ungepfliickten Seite nach oben auf das so ermittelte Feld. :

o Stellt das Lager auf das Feld 236 und alle Helden auf das |
gleiche Feld. :

® Legt die Briicke zwischen die Felder 205 und 207 |
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Deckt jetzt die beiden Karten ,,Schnee, Eis uqd Nebel* auf und
legt sie oﬁ:en neben Qen Spielplan. Vertellt die Plﬁtwhen auf

Dieser Teil der Chroniken besteht aus den Legendenkarten
al, a2, a3, a4, d, fl, f2, i, j, nl, n2,
Vorbereitungen 1&2, Prolog 1-4, Schnee, Eis und
Nebel 1&2, Unter dem Schnee 1&2,
Winterliche Begebenheiten 1&2, Waffen aus der Kilte,
Frostschwinges Geschichte 1-4, Epilog, Teil

T e T b
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Wichtig: Wenn auf einem Feld ein Nebel- oder ein Schnee- :
zusammen mit einem Hohlenplittchen liegt, wird das Hohlen- |
plittchen stets zuletzt aufgedeckt. 4 :
@ |

Aktivierte Nebelplittchen kommen aus dem Spﬁil :
Wenn ein Held ein Feld mit einem Schneeplittchen betntt |
muss er seinen Zug beenden und das Schneeplittchen aufdecken. :
Lest dann auf den Karten ,,Unter dem Schnee 1&2 nach, |
welche Auswirkung welches Plittchen hat. :
Schneeplittchen kénnen nicht mit dem Fernrohr oder der |
Kapuze aufgedeckt werden. Der Held Leander/Leane kann seine :
Sonderfihigkeit einsetzen, um Schneeplittchen aufzudecken. |
Aktivierte Schneeplittchen werden als Vorrat neben den Spiel- :
plan gelegt. (Ausnahmen: Portale, Feuerholz und Ewige Feuer, |
siehe Karten ,, Unter dem Schnee 1&2*). :
Deckt jetzt alle Eis-PlLittchen auf. Auf den Riickseiten der |
Plittchen sind unterschiedliche Bedingungen angegeben. Kann :
ein Held die Bedingung eines Eis-Pléttchens erfiillen (und nur |
dann!), darf er das Feld betreten und das Els-Plattchen \iom :
Spielplan entfernen. &, |
& |

Stellt Wargors auf die Felder 213 und 218, Bergskrale auf die :
Felder 220, 225 und 251 und einen Troll auf das Feld 241. :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Wichtig: Die Kreatmen bewegen sich in dleser Legeﬂde nicht
in Pfei!richmpg,. ondern auf kiirzestem Weg auf das Lm .

Kreaturen ,1gnonere&§ghﬁg};~
Lest jetzt weiter auf L




Sonderregel Darh/Darhen: =

Der Knochen-Golem darf Felder mit Eis- oder Schneeplﬁttchen

betreten und muss nicht darauf stehen bleiben. Y -

Yol ok

Sonderregel Drkil/ Drukia: %

- Bei 1-9 Willenspunkten (Reiner Instinkt/Erinner
Menschsein): Der Bir kann keine Felder mit Els—Plﬁttchen
betreten, auch nicht durch die Bewegung in Richtung des
néchstgelegenen Waldfeldes (,,Reiner Instinkt®).

- Bei 10 oder mehr Willenspunkten (Ein Held in Béren-
gestalt): Kann der Bir die Bedingung eines Eis-Pléttchens
erfiillen, darf er das Feld betreten. Die Bedingung des Eis-
Plittchens ,,6 Stirkepunkte besitzen* wird jedoch nur dann
erfiillt, wenn der Holzstein der Stiéirkepunkte-Leiste auf ,,6*
liegt. Die Stérkepunkte des Biren diirfen dafiir nicht gewenet
werden.

Sonderregel Leander/Leane:

Wenn der Held Leander/Leane seine zweite Sonderfﬁhlgkmt
einsetzt, um eine Ereigniskarte aufzudecken, darf er staft dessen
mit einem roten Kreaturenwiirfel wiirfeln und auf der ent-
sprechenden Karte ,,Winterliche Begebenheiten® ¢ nachschauen.
Dieses Ereignis wird als nichstes (zum Belsp:el durch em
Nebélplﬂttchen) ausgeﬁﬂm :

Einige von uns sind aufSerdem in den Bergen ebenfalls
Gefangene der Schneemassen geworden und sie kénnten auch
gut einen warmen und sicheren Platz gebrauchen. Beschafft
etwas Holz fiir die Unterschliipfe, damit sie unfgatﬁrlzch auch
ihr in der unertréglichen Kiilte iiberleben konnt." -5,

\.Ja, es kann sicherlich nicht schaden, den einen oder aqderen
Riickzugsort in den Bergen zu haben “, meinte einer der Helden.
,» Vor allem, da wir nicht wissen, was uns noch alles erwartet.

., Aber achtet bitte auch auf die Kreaturen", fiigte der Berg-
bewohner noch hinzu. Sie sind nach wie vor auf der Jagd und
néhern sich unaufhaltsam unserem Lager.* :
-
Aufgaben (Legendenziele):

Die Helden miissen je nach Anzahl:

bei 2 Helden 1, bei 3 Helden 2 und bei 4 Helden 3 Schnee-
plittchen mit einem ,,Ewigen Feuer* finden und aufdecken.
Anschliefend muss zu jedem Feuer 2x Feuerholz gebracht
werden, bevor der Erzihler den Buchstaben ,,n* auf der
Legendenleiste erreicht. o

S

Die Helden miissen das Lager verteidigen.

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten. Die Heldengruppe

Spleler legt seinen Zel {
gang-Feld, um zu zeigen,




» » F@-chende
Die Chronike
Yunklen Helde:

~ Dienerin des Eises

Die Kcilte nahm immer mehr zu und ein heftiger Schneefall
setzte ein. All die Miihen der Helden, sich einen Weg durch die
Schneemassen zu bahnen, schienen vergeblich gewesen zu sein.
Auflerdem wurde eine der Quellen durch eine lg;t’ng ver-
schiittet, und die iibrigen beiden waren fiir die Helden auch
immer schwerer zu erreichen.

Ght,
K

Ersetzt das ,,4 Willenspunkte“-Quellenplittchen durch das ,,3er-
Plittchen und das ,,3er* durch das ,,2er-Plittchen®. Das ,.4er-
Plittchen* kommt aus dem Spiel, so dass es ab jetzt nur noch
zwei Quellen auf dem Spielplan gibt.

Mischt alle Schneeplittchen aus dem Vorrat und verteilt sie
verdeckt auf den Feldern, wo sie gemal den Karten ,,Schnee,
Eis und Nebel“ zu Beginn der Legende gelegen haben. Sind
nicht mehr geniigend Schneeplittchen im Vorrat, beginnt mit

Ausnahme: Auf ein Feld, auf dem ein Held steht, wird kem
Schneeplattchen gelegt.

Weitere Kreaturen tauchten zwischen den Hcngen auf. Die
Kdilte schien ihnen nur wenig auszumachen. Unaufhaltsam

449-

néiherten sie sich dem Lager.

Stellt einen Wargor auf das Feld 218, Bergskra
Felder 219 und 231 und einen Troll auf das Feld 250. : e
Doch dieses war nicht die einzige Gefahr, die sich den Helden
bot. Einer der Agren trat zu ihnen und berichtete davon, dass sie
trotz eines erneut hereinbrechenden Schneefalls eine hell
schimmernde Gestalt auf einem der Berggipfel gesehen hatten.
Auf die Frage des Helden, was das fiir eine seltsame Gestalt
sein sollte, antwortete der Agren bloss: ,, Frostschwinge!

Mischt alle Schneeplittchen aus dem Vorrat und verteilt sie
verdeckt auf den Feldern, wo sie gemiB den Karten ,,Schnee,
Eis und Nebel“ zu Beginn der Legende gelegen haben. Sind
nicht mehr gentigend Schneeplittchen im Vorrat, begmnt mlt
dem Feld mit der héchsten Feldzahl. L
Ausnahme: Auf ein Feld, auf dem ein Held steht, wird kem
Schneeplﬁttchen gelegt. :

Wﬁrfelt mlt einem roten Kreaturenwiirfel und stellt
Fros’ts:hwmge (dlql*‘ 1gur Slantan“) auf %mw angegebene
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dem Feld mit der héchsten Feldzahl. - :
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Frostschwinge kann mit einem Hohlen- oder einem Schnee-
plittchen auf dem gleichen Feld stehen.

Aufgaben (Legendenziele): ’ﬁ
Die Helden miissen Frostschwinge besiegen, betf& de&ﬁrzﬂhler
den Buchstaben ,,n“ auf der Legendenleiste erreicht.

Die Helden miissen das Lager verteidigen.

Frostschwinge besitzt 15 Willenspunkte und je nach Helden-
zahl bei 2 Helden 10, bei 3 Helden 15 und bei 4 Helden 20
Stirkepunkte. Sie wiirfelt mit zwei grofien, grauen Wiirfeln.
Gleiche Wiirfelwerte werden addiert. Besitzt sie weniger als

7 Willenspunkte wiirfelt sie nur noch mit einem grauen Wiirfel.

Wenn die Helden Frostschwinge besiegen, wird der Erzéhler
auf den Buchstaben ,,n“ vorgeriickt.

,,Frastschwmge? “ fragte eines der Kinder. ,, Wer soll da.s‘ derm
sein?

. Das ist eine lange Geschichte. Und ich weif3 nicht, oF thr sie
gerade jetzt horen wollt. Schlieflich sind wir mitten im Aben-

teuer der Dunklen Helden und sie stehen kurz davor, gegen
die Bedmhungzu kﬁmgfen. welche schon seit gz'ner Weile

Das Wasser in den Quellen war so kalt, dass die Helden kaum
noch davon trinken konnten. Eine der QueIIen war mittlerweile
zugefioren, eine andere aber zum Gliick noch n ht ganz so eisig.
Es konnte jedoch wohl nicht mehr lange dauern, bis auch diese
keine Erfrischung mehr fiir die Helden bieten m%te,‘%

Ersetzt das ,,3 Willenspunkte*“-Quellenpléttchen dmcﬁ?'&ésv
2er-Plittchen®. Das ,,3er-Plittchen® kommt aus dem Spiel, so
dass es ab jetzt nur noch eine Quelle auf dem Spielplan gibt.

Wiirfelt jetzt mit einem roten Kreaturenwiirfel und lest
anschliefend unter der betreffenden Nummer auf der ent-
sprechenden Karte ,,Winterliche Begebenheiten* nach.

Sollte dieses Ereignis bereits durch ein Nebelplittchen aktiviert
worden sein, so wiirfelt erneut.




