Legende 7 ,,Die Suche nach dem Kartogra hen™ (a
Reise in den Norden®) und basiert auf einer Be
Spiel ,,Die Befreiung der Rietburg®. Die Legi
der Vorderseite des Spielplans (,,Rietland*) und be
dem Grundspiel die Erweiterungen ,,Reise in den No
und ,,Die verschollenen Legenden: Alte Geister*.

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:
e Jeder Spieler wihlt 1 Heldentafel mit der dazugehorigen
Heldenfigur und erhilt in der Farbe des Helden 2 Holz-
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler legt
eine seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld.
e Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte:
Der Holzstein kommt auf 1 Stirkepunkt, :
die zweite Holzschelbe auf 7 Willenspunkte. Wog
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o Legt die Brunnenplittchen mit der braunen Seite nach oben |
auf die Brunnenfelder (Sechsecke). R,

o Legt alle Wiirfel bereit und neben die Kreaturenanze den
roten Holzstein fiir die Stirkepunkte und die rote
scheibe fiir die Willenspunkte der Kreaturen £

J

o Legt die Sternchen und die roten X bereit. }%

e Mischt die goldenen Ereigniskarten und Iegt,SIe als Stapel
neben das Sonnenaufgang-Feld. -

o [ egt die Karte ,, Tulgorischer Handel“ o
Spielplan und legt die passenden Gegenstin

o Legt 3 Heilkriiuter, 2 Bauernpliittchen, alle elpli
(sowohl aus dem ,,Grundspiel als auch aus der Er extemng
»Reise in den Norden®) und aus der Erweiterung ,,Die
verschollenen Legenden® das ,,Lager der Tulgori®, die
9 Maasavi, 5 Mera-Steine, dic 4 Kartographen, den
Takuri-Spiegel, den dunklen Markierungsring, das
Tulgori-Symbol und das kleine Plittchen ,,Feld 73“ bereit.

o Stellt den Erziihler auf den Buchstaben ,,A“ der Legenden—
leiste.

. Sortlert die Legendenkarten nach dem Alphabet, so dass die
Karten A1, A2 usw. oben liegen und als unterste Karte die
Legendenkarte N. Alle anderen Legendenkarten ohne
Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt. Bt

e Legt Stemehen auf die Buchstaben B,C,D, G und H‘.,

Lest jetzt Welter auf der Legendenkarte e
Die Geschichte nimmt ihren Anfang... hon S




Die Bauernmagd stand vor ihrem Hof und schaute flussaufwdrts.
Etwas Unheimliches und Besorgniserregendes hatte sich in der
vergangenen Nacht ereignet:

Siidlich der Taverne ,, Zum Trunkenen Troll w&daﬂ Land rund
um den Krallenfelsen von einem seltsamen, ﬁns% [ be-
deckt, den kein Lichtstrahl zu durchdringen vermochfgund in
dem nichts anderes als pure Dunkelheit zu herrschen schien.

Die Magd wollte sich nicht vorstellen, was sich alles in diesem
Nebel verbergen mochte.

Angstlich wandite sie den Kopf ab und blickte hilfesuchend in
die Richtung des Freien Marktes, wohin ihr Mann zusammen
mit ihren beiden Sohnen zum Verkauf ihrer Ernte zwei Tage
zuvor aufgebrochen war. Es durfte nicht mehr lange dauern,

bis sie zuriickkehrten. So zumindest hatte es ihr ihr Mann bei
seinem Abschied versprochen. Und da auch die Tagelohner, die
gewdhnlich auf den Feldern der Familie arbeiteten und ihnen
dabei halfen, die Ernte einzubringen, nicht da waren, gab es
niemanden, der ihr zu Hilfe kommen konnte, sollte plétzlich
irgendetwas Unheilvolles aus dem Nebel hervortreten.

Zum Gliick aber riihrte sich weit und breit nichts. Keine Kreatur
war in Sicht. Daher schien die einzige Bedrohung ledigl mh der
schwarze Nebel zZu sem der iiber dem Land lag B
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. Es ist Shan, die Schattenhexe!* sagte Reka. :
Die Helden wandlten sich zu ihr um. Sie hatten sich in der Riet- |
burg versammelt, nachdem sie von den Berichten iiber den un- :
heimlichen Nebel im Siiden des Landes erfahre; ten. |
Gemeinsam mit Konig Thorald hatten sie darubé@be was I
gegen ihn unternommen werden konnte und was x’iberhaupt der |
Ausloser fiir sein Erscheinen gewesen sein mochte, waren :
aber zu keiner zufiiedenstellenden Lisung gelangt. Nur dass er |
magischen Ursprungs sein durfte, dariiber waren sie sich einig. :
Und wiihrend sie sich noch unterhielten, war die Hexe Reka vor |
den Toren der Rietburg erschienen und zxelstrebzg zu ihnen :
gekommen. |
.. Die Schattenhexe? “ fragte einer der Helden und schaute dabei :
stirnrunzelnd seine Gefihrten an.0 ,, War das nicht...?* |
Ja! Ihr seid ihr schon einmal begegnet*, antwortete Reka, :
bevor ein anderer der Helden etwas sagen konnte. ,, Damals, |
vor der Ankunfi des Drachen Tarok, als ihr diesen Ort hier von :
einer Horde Kreaturen befreit habt. |
Die Helden konnten sich noch gut an die Befreiung der Rxetburg :
und an die Begegnung mit der schattenhaften Gestalt ermnern, |
durch deren Macht es ihnen immer schwerer gefallen war, sich :
wéihrend der Kémpfe in der Burg sicher zu bewegen. Doc‘h |
damals dachten sie, sie besiegt zu haben. Was sich Je&t offen- :
szchﬂich als ein Jrrm-herausstellte £ |
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Diese Legende besteht aus den Legendenkarten
Al, A2, A3, A4, B, C, DI, D2, D3, G, N,
" Vorbereitungen 1&2, Die Geschichte nimmt ihren Anfang...,|\
Der Rat des Lichtbringers 1-4, Der Lichtspiegel,
Epilog, Teil I




Bislang bedeckt der finstere Nebel nur einen kleinen Teil des
Rietlandes. Aber es diirfte nicht mehr lange d,auer"n, bis er auch
die Burg erreicht haben wird. Und dann wird s:s uns un-
maglich sein, die Schattenhexe noch aufzuhalt ’

,,Aber wie kinnen wir das verhindern? * fragte %x T

der sichtlich Angst um sich und das ihm unterstellte Ko mgretch
hatte. ,,Soll ich mein Heer gegen sie schicken? Irgendeinem
von meinen Soldaten wird es schon gelingen, sie zu erreichen.
Reka schiittelte den Kopf. ,, Ihr selbst seid dazu nur bedingt in
der Lage*, antwortete die Hexe und schaute dabei sowohl den
Konig, als auch die Helden an. ,,Es ist sinnlos, mit Waffengewalt
gegen sie zu kampfen. Ihr werdet damit dieses Mal nichts aus-
richten konnen. Nur der Schein hellsten Sonnenlichtes kann sie
aufhalten. *

., Und wie kommen wir an solch ein Licht? " fragte einer der
Helden. ,, Wenn sich die Schattenhexe in ihrem Nebel verbirgt? *
., Das weifs ich nicht! Aber ich weif3 von einer Geschichte um
ein uraltes Wesen, das auf einem der hichsten Gipfel des -
Grauen Gebirges leben soll. Ein Wesen von leuchtender Gestalt,
umgeben von einem weithin sichtbaren, hellen Schein, das auch
als der Lichtbringer bekannt ist. Sucht dieses Wesen algﬂ
Vielleicht kann es euch helfen oder euch wenigstens verraten,
wie ihr einen so heIIen Sormenschem erlangen ké‘nnt;‘das .
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Weitere Vorbereitungen: =N

e Stellt die Figur Hexe Reka auf die Rletburg (Feld 0)
Wenn die Helden auf dem gleichen Feld s , kénnen sie
bei Reka wie iiblich Hexentriinke zu den vq benen

Preisen kaufen. ‘%N
e Verteilt 4 der Nebelplittchen aus ,Reise in d %ﬂ“ auf
den Feldern 30, 33, 34 und 35.

Wichtig: Nebelplittchen werden niemals aufgedeckt und
bleiben vorerst auf den Feldern liegen.
Die Nebelpittchen stehen fiir den Bereich des Rietlandes, der
bereits von dem finsteren Nebel bedeckt ist. Wenn ein Held
ein Feld mit einem Nebelplittchen betreten mochte, muss er
mindestens 2 Stunden auf der Tagesleiste einsetzen. Um ein
Feld mit einem Nebelplittchen zu verlassen, braucht er hin-
gegen wie {iblich nur 1 Stunde dafiir. Es sei denn, er will ein
anderes Feld mit einem Nebelplittchen betreten. Dann
bendtigt er wie oben beschrieben 2 Stunden dafiir. 5
e Stellt Gors auf die Felder 8, 22, 23, 25 und 43, Skrale ﬁuf
die Felder 46, 51 und 52 und Trolle auf die Felder 36 und 37.
Betritt eine Kreatur ein Feld mit einem Nebelplﬁttchen, wird
sie auf dem Feld hingelegt. Beim nichsten Sonnenaufgang
bewegt sie s1ch nicht weiter, sondern wird statt dessen auf-




o Legt das Lager der Tulgori auf das Feld 18. Die Helden
konnen auf Feld 18 Stirkepunkte und die tulgorlschen
Gegenstinde fiir je 2 Gold kaufen.
Wichtig: In dieser Legende ist das ,,Lager de
den Kreaturen sicher. Auch wenn sich eine K

aufgang in Pfeilrichtung weiter und nicht auf das Feld 18.
Die Helden haben daher nicht die Aufgabe, das Lager vor
den Kreaturen zu schiitzen.
Eine Kreatur darf ohne Weiteres das Feld 18 betreten.
® Legt das Plittchen ,,Feld 73 rechts neben
das Feld 68, so dass es einen Ubergang
zu dem Berg (ohne Feldzahl) bildet.
Stellt den Lichtbringer (die Figur
,,Vision*) auf den Berg rechts neben dem
Feld 73 und legt ein Sternchen dazu. Ein Held kann das
Feld 73 nur vom Feld 68 aus betreten.

Aufgaben (Legendenziele): ; o
Ein Held muss das Feld 73 betreten und den Lichtbrin; ge um
Rat fragen, bevor der Erzihler den Buchstaben ,,D“ der
Legendenleiste errelcht. : b

DleHelden miissen fie R

Gold werden Jetzt auf
Der Held mit dem ni

Der finstere Nebel breitete sich weiter aus. Nun umhiillten die
dunklen Schwaden sogar die Taverne. Es dauerte‘ nicht lange,
bis Gilda und die Giiste aus dem Gebdiude flo 5?1 und Richtung
Rietburg eilten. Solange die Dunkelheit anhielt, konn

niemand mehr sicher fithlen. Nicht einmal im Tr

4 . i "t
Verteilt weitere Nebelplittchen aus ,,Reise in den No"t?denf"auf
den Feldern 23, 29, 31 und 72.




Die dunklen Schwaden hiillten weitere Bereiche des Rietlandes
ein. Selbst die Kreaturen schienen vor ihnen zuruckzuwetchen
Es war kaum vorstellbar, dass es irgendein Lekgwesen wagte,
sich in sie hinein zu begeben.

Wer allerdings genauer hinschaute, der konnte ¢ 2lne
Gestalt erkennen, die sich sicher durch den Nebel zu bqwegen
schien. Ihr Kérper war noch finsterer als der Nebel um sie
herum.

)

Stellt die Figur Shan auf das Feld 34 und legt den dunklen
Markierungsring auf das Symbol des Erzihlers auf dem
Sonnenaufgang-Feld. Shan kann mit anderen Kreaturen auf
dem gleichen Feld stehen.

Jedes Mal, wenn der Erzihler bei Sonnenaufgang ein Feld auf
der Legendenlelste nach oben wandert, bewegt sich Shan 1 Feld
entlang der Pfeile. Erreicht Shan die Rietburg, ist die Legende
sofort ver]oren

Aufgaben (Legendenziele): : pse
Die Helden miissen die Rletburg verteidigen. 3 ?’/

Shan muss. besnegt werden bevor sie die Rietburg he’tmx und
bevor der Erzahler den Buchstaben LN auf der Legendenlelste
erre?:ht = SR

Heldden Llcht i

Sollte bis jetzt noch kein Held das Feld 73 betrete
ist die Legende sofort verloren. ¥

Immer weiter drang der Nebel vor, huIlte Bai
Weilder in Finsternis und erreichte schlzeﬁhch K
Freien Markt, wo auch einige der Tulgori ihre SMMebaut
hatten. Als diese jedoch die finstere Bedrohung herannahen
sahen, luden sie eiligst ihre Waren auf ihre Karren und
brachten sie nach Osten ans Ufer der Narne, wo sie hofften,
aufler Reichweite des Nebels zu sein.

Verteilt weitere Nebelpliittchen aus ,,Reise in den Norden* auf
den Feldern 10, 18, 19, 22, 24, 25 und 28. Entfernt das Lager
der Tulgori von Feld 18 und legt ein rotes X auf das Handler-
Symbol. Auf diesem Feld kann bis zum Ende der Legende:

nicht mehr gehandelt werden.

Legt das Tulgori-Symbol auf das Feld 32. Ab jetzt kt)nnen die
Helden auf Feld 32 Stirkepunkte und die tulgonschen Gegen-
sténde fiir je 2 Gold kaufen.

PIotzItch .sahen die Helden einen hell leuchtenden Voge‘, uf sie
zu fliegen, dem weifien Falken sehr Ghnlich, der iiblicherweise
Borenﬂﬁge in Andor untemahm Doch sie konnten |




»Ich weifs nun, wo sich der Spiegel befindet, den ihr suchen
miisst. Er ist in den Héinden eines reisenden Kartographen, der
sich auf einem der Bauernhdfe versteckt. Leider kann ich euch

nicht sagen, um welchen Hof es sich handelt. J ez‘det es
herausf nden miissen. Folgt den Schatten! Sie w %em:h
zeigen. :

Die Helden fragten sich zuncichst, was der Ltchtbrmger mit
diesen letzten Siitzen gemeint haben mochte. Dann aber fiel
ihr Blick auf den dunklen Nebel... und auf die einsame Gestallt,
die soeben aus ihm hervortrat. Es war eine Frau mit wehendem
Haar und von schlanker Gestalt. Die Schattenhexe! Ihre hell
leuchtenden Augen, das einzige Licht, das von ihrem ansonsten
finsteren Kérper ausging, richteten sich auf die Helden. Dann
zeigte sie mit einem ihrer ungewéhnlich langen Arme nach
Osten, auf die Westhinge des Grauen Gebirges. Im ndéichsten
Moment tauchten gefliigelte Wesen aus dem Nebel auf, von
gleicher schattenerfiillter Schwirze wie Shan, und flogen von
dort aus in ostliche Richtungen. Sie waren offenbar ebenfqlls
auf der Suche nach dem Spiegel. Und die Helden mussten sich
emschezden welchem der Schatten sie folgen onIten. ';"'

Somert aus den Kartographen das Plittchen mit dem roten '

Aufgabe: =

Um den Kartographen aufzudecken, muss mmdestens ein Held
das Feld 64 betreten und den Schattenddmon b 1egen Dieser
besitzt 6 Stirke- und 7 Willenspunkte und wiirfelt mit einem
Schwarzen Wiirfel. Ein besiegter Schattendﬁm %eme
Belohnung und der Erzihler wandert nicht weiter. e

Fan-chende ' )Y Nach deni Sieg iiber den Schattendiimon kénnen die Helden den
. (| - Kartographen aufdecken. Befindet sich auf der Riickseite das
3 X Spiegel-Symbol, erhalten die Helden den Takuri-Spiegel.
- ICht und Sc Lest dann weiter auf der Legendenkarte ,,Der Lichtspiegel*.
- Sollte auf der Riickseite ein anderes Symbol als der Spiegel sein,

kommt der Kartograph aus dem Spiel und ein Bauernplittchen
wird dafiir auf das Feld 64 gelegt. Die Helden kénnen den
Bauern nach den iiblichen Regeln in die Rietburg bringen.
Wichtig: Die beiden anderen ,,Schiitze der Tulgori* kommen
nicht ins Splel auch wenn sie auf den Kartographen abgebnldst
sind. 3 =
Legt anschlieBend einen weiteren Kartographen auf das Feld 40
und stellt erneut den Schattenddmon darauf. Auch hler wie
anschlieBend beim letzten Kartographen) muss erst der Dimon
bes:egt werden, um den Kartographen aufzudecken. 2

: utet ein anderes Symbol als der g'gel ein




Der Nebel hatte mittlerweile beinahe das
Rietland in einen finsteren Landstrich verwa
schon die Rietburg erreicht. Es wurde fiir die
schwieriger, sich in der Dunkelheit zurecht zu
Und dann brachte ihnen ein Bote vom Baum de
Nachricht, dass im Wachsamen Wald Wardraks
worden wﬁren die sich auf die Rietburg zu bewegfen e
Diese neue Bedrohung stellte die Helden vor noch groﬁere
Herausforderungen

Verteilt alle Nebelpliitjchen aus dem ,,Grun&spiel“ auf den
Feldern 1 bis 6, 11, 13, 14, 16, 17, 20, 21, 36 und 38.

Fiir diese Nebelplittchen gelten die gleichen Bedmgungen wie
fur dle ﬁ.gbelplﬁttchen aus ,,Reise in den Norden*. &y

Zur. Ermnerung Kreaturen, die ein Feld mit einem Nebe]-
pléttchen betreten, werden auf dem Feld hingelegt und erst be;m
nachsten Sonnénaufgang wieder aufgestellt

Stellt Wardnks auf die Felder 52 und 55. 3
rdre 4gnorgeren Nebelplittchen und bewegen smﬁi (
den 'oi'mﬂen Regeln 2 ! 3

e —_— —_—— —_—————————

T oaenis ot 2 ?
.. die Helden Shan mit Hﬂfe des Llchtsplegels und Meka-
Stcmen im erforderlichen Wert besiegt haben ..
.. und die Rietburg erfolgreich verteidigt wurde

Die Macht der Mera-Steine riss eine Liicke in den dichten
Nebel, durch die ein Sonnenstrahl auf das Land schien.
Die Helden nahmen den Spiegel und richteten damit den
Strahl direkt auf die Schattenhexe. Sie wurde von einem
| hellen Lichtblitz getroffen und ihr Korper liste sich in |
' unzdhlige schwarze Schleier auf, die sich inalle

dxeswhﬁlhlten,als
‘ e
g {3 ﬁ!‘ f’ o

e -]
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konnte. Wer immer sich dort oben wirklich a
wohl schon erwartet.

Der Held lief die letzten Hohenmeter hinter sich. R €
war es eisigkalt und das Atmen fiel ihm schwer. Erw
lange wiirde er es in dieser Hohe nicht aushalten. Warum
konnte dieser Lichtbringer nicht auch zu ebener Erde auf ihn
warten, fragte er sich. i
Dann niiherte er sich einer Plattform am Hang des Berges, nahe
dem Gipfel. Dort stand ein Wesen, dessen Korper ein gleifiendes
Licht verstromte, so dass der Held die Gestalt kaum ausmachen
konnte. Er musste die Augen mit seiner Hand abschirmen, um
nicht geblendet zu werden. Und dann sprach der Lichtbringer:
,»Sei mir gegruﬁt Held von Andor! Ich weif, warum du hler i
bist i

Das war gut, dachte sich der Held. Dann musste er kei

esiegen, benﬁtigt @
Lxcht kdnn’t mit Hi

,,Der Rat desnehtbﬂngm. ;

. i ),

=
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Neben den Mera-Steinen bendtigt ihr auch noch de :
spiegel - einen Gegenstand von absoluter Reig}hett Er allein |
vermag das Licht der Sonne zu biindeln, so dass es hell ¢ genug :
sein wird, um iiber die Schatten zu triumphie hr den |
Spiegel finden konnt, werde wh euch sagen, w :
gekommen ist. : e |
Doch vor einer Gefahr muss ich euch warnen. Die Steine sind :
gut verborgen. Erdgeister bewachen sie und sie werden sie nicht |
so einfach hergeben. Doch ohne sie wird es euch nicht moglich :
sein, die Schattenhexe zu vertreiben. Viel Gluck auf euren |
Wegen!* :
Das Licht erlosch Iangsam, so dass der Held trgendwann seine |
Hand herunternehmen konnte. Er schaute auf die Plattform und :
sah sich um. Von der Lichtgestalt war keine Spur mehr zu sehen. |
Daher wandte er sich hastig um und eilte schnellen Schrittes :
wieder den Hang des Berges hinab, um seinen Gefdihrten so |
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rasch wie moglich mitzuteilen, was er erfahren hatte. Xoa
Wenigstens hatte er den mithsamen A Mmeg nicht umsonst auf
sich genommen... )

Nehmt dig.Figur Vision jetzt vom Spielplan.




Wichtig: Mera-Steine dilrfen nicht mit dem Fernrohr ode
Sonderfhigkeit eines Helden aufgedeckt werden.

Kreaturen. Die Maasavi wiirfeln mit 1 schwar:

Helden eurer Gruppe. Nach einem Sieg iiber einen Maasavi
kommt dieser aus dem Spiel. Die Helden erhalten keine
Belohnung und der Erzihler wandert nicht weiter.

Die weiteren Angaben auf den Vorderseiten der Maasavi haben
in dieser Legende keine Bedeutung.

Die Maasavi bewegen sich in dieser Legende nicht.

Wird ein Maasavi besiegt, kann der Held den Mera-Stein auf-
decken und auf em kleines Ablagefeld auf seiner Heldentafel
legen.

Jeder Mera-Stem kann nur 1x pro Tag genutzt werden Nach.
dem Einsatz wird das Plittchen auf die Riickseite und bei - S
Sonnenaufgmg wieder auf die Vorderselte gedreht Der Hgld

(O Pl e e o Lo e oI R W | e RS Sy . | N |

In dieser Legende haben die Mera-Steine noch eh%giﬁre
Funktlon

er einen Mera-Stein einsetzen und das Nebelpl:
Dies ist eine freie Handlung und kostet keine St
Tagesleiste. Das Entfernen eines Nebelplittchens
mdglich mit einem Mera-Stein mit dem Wert ,,0%.
Der Mera-Stein wird anschlieBend auf die Riickseite gedreht
und beim nichsten Sonnenaufgang wieder aufgedeckt.

Aufgabe (Legendenzlel) 5

Um Shan zu besiegen, muss ein Held auf dem gleichen Feld
wie die Schattenhexe stehen und sowohl den Lichtspiegel, als
auch einen oder mehrere Mera-Steine mit einem Wert

bei 2 Spielern von mindestens 2,

bei 3 Spielern von mindestens 3 und .

bei 4 Spielern von mindestens 4 einsetzen. i

Ist dies geschehen, wird der Erzihler sofort auf den
Buchstaben ,N“ vorgerilckt



Nachdem der Schattenddmon besiegt war, trat der Held an den
Kartographen heran. Als Dank fiir die Rettung iiberreichte
dieser ihm einen reich verzierten Spiegel. Er schaute kurz
hinein und fragte sich sogleich, ob er schon jemals ein Bild von
solcher Klarheit gesehen hatte. Nicht nur er selbst, sogdern
auch alles in seiner Umgebung schien so deutlich zu erkgnnen
d zu sein, als wiirde er direkt davor stehen.
Fan-Legende s ., Seid vorsichtig mit ihm! Er ist sehr zerbrechlich*, sagte der
. | Kartograph. ,, Ihr solltet ihn lieber in keinen Kampfhandlungen
! ’ 1 tragen, sonst konnte er dabei zersplittern. **

Cht und S Ch%n ' : Der Held bedankte sich fiir den Rat und nahm sich vor, sehr

v SN sorgfiltig auf den Spiegel zu achten. Unter anderem auch
darum, weil er ihn ja noch dringend bendtigte.

Der Held auf dem Feld mit dem Kartographen erhilt Jetzt den
Lichtspiegel (den ,, Takuri-Spiegel*).

Solange ein Held den Lichtspiegel trigt, darf er kein Feld mit
einer Kreatur betreten. Kémpfen kann er nur von einem an-
grenzenden Feld aus, wenn er iiber eine Femkampﬁ’ahlgkelt
verfligt oder einen Bogen besitzt.

Betritt der Held ein Feld mit einer Kreatur oder wird eine
Kreatur auf sein Feld gesetzt, ist die Legende sofort verloren.
Ausnahme: Felder ml{ Maasavi kann der Helgi betreten

Melkart betrachtete ungliubig den Schneefall. So etwas mitten
im Sommer hatte es noch nie gegeben. Ein Winter in Andor
war etwas Normales, was sich jedes Jahr wiederholte. Aber das
dies zu dieser Jahreszeit geschah, konnte keine natiirliche
Ursachen haben. e

Und wie es der Zufall wollte, hatte er den Kindern bei ihrem
Treffen im Baum der Lieder einige Tage zuvor von der Eis-
dienerin Frostschwinge erzdihlt, die iiber magische Krdifte ver-
fiigte und bei ihrem letzten Erscheinen das Graue Gebirge in
eine Welt aus Eis und Schnee verwandelt hatte. Nun hatte es
den Anschein, als wiirde sich die Geschichte wiederholen. Und
zwar hier im Rietland...
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Mit der Zeit hatten auch andere Bewohner der Rietburg von :
dem Schneefall erfahren und waren zu ihm auf den Balkon :
getreten. Es wiirde wohl nicht lange dauern, bis auch die |
Kdnigin eintreffen wiirde, um es mit eigenen Augen zu sehen. :
Doch Melkart achtete nicht mehr auf die Andori rings um; Jhn \
Sein Auge fiel jetzt auf etwas anderes. :
Ein Stiick entfernt von der Rietburg sah er den alten Wachturm |
sich aus der Ebene erheben. Doch nach und nach wurde er von :
schwarzen Nebelschleiern umhiillt. Es hatte den Anschein, als |
wiirde er in einer Wolke aus Dunkelheit verschwinden. Und der :
Nebel breitete sich aus. Melkart konnte schon nicht mehr sehen, |
wohm der Schnee ﬁel denn der NebeI verbarg das Lfmd voIl- :
) |
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erinnerte. Neben der GeschwhlpgimF ;

an eine Erzihlung denken,
Die Geschichte von der R
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Shan, die Schattenhexe



