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Diese Legende spielt zeitlich nach den Ereignissen in ,,Die
verschollenen Legenden: Diistere Zeiten* und vor den
Geschehnissen in Legende 7 »Die Suche naeh‘ m Karto-

Die Legende spielt auf der Vorderselte des Splelp

“
(,,Rietland*) und bendtigt neben dem Grundspiel bexa;e
Erweiterungen Die verschollenen Legenden: Diistere Zeiten
und Alte Geister.

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:

e Jeder Spieler wiihlt 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, 5
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte. 7

e Legt alle Wiirfel bereit und neben die Kreaturenanzengg den

roten Holzstein fiir die Stirkepunkte und die rote Hglz—

scheibe fiir die Willenspunkte der Kreaturen. g

e Legt alle Goldmiinzen und die Ausriistungstafel bereit und

o Stellt alle Kreaturen sowie die Figur Hexe Relg\und aus
der Erweiterung ,,Die verschollenen Legenden Dﬁstere
Zeiten* die Figuren Bewahrer vom Baum d¢
Schatten, Rudnar, Shan, das Schwarze Ei
zwei Tiefminen-Golems neben den Spielplan. g

® Legt die goldenen Ereigniskarten, alle Nebelp! iﬁ‘gjen,

3 Heilkriiuter, aus der Erweiterung ,,Die verschollenen
Legenden: Alte Geister alle Holzstimme, 9 Maasavi,

4 Feuerpliittchen, den Dunklen Markierungsring sowie
das Plittchen Die Kraft des roten Mondes und aus der
Erweiterung ,,Die verschollenen Legendeﬂ; Diistere Zeiten
die ,,Gaben der Schildzwerge* Eule und Spitzhacke,

8 Schattenplittchen, 8 Roteisensteine, die S Bewegungs-
plittchen, das Lagerfeuerplittchen, die Karte ,Das
Heldenlager“ (aus Legende 3), die 6 Mystikplittchen.
den Roten Markierungsring sowie den Uberleger.
Dimmerung-Feld bereit.

e Stellt den Erziihler auf den Buchstaben ,,A% der Legenden—
leiste.

o Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet S(Ddass die

Karten A1, A2 usw. oben liegen und als unterste Karte die

'Legendenkarte N2. Alle anderen Legendenkarten ohne




|
Der Schein des Lagerfeuers reichte nicht sehr weit in die :
Nacht hinaus. Jenseits des Lichts sah man dunkle Gestalten |
umherwandern, aber vielleicht war das auch nur das stetige :
Flackern der Flammen, welches die Sinne triibte. |
Die Helden, die um die brennenden Scheite des Feuers herum :
standen, fiihlten sich in Diistere Zeiten zuriickversetzt. S;e |
konnten nicht sagen, ob sie in Erinnerungen gefangen ‘waren, :
die fiir sie noch nicht lange zuriick lagen. Wenn, dann waren |
es Erinnerungen, die ihnen ganz besonders ins Gedcichtnis ein- :
gebrannt waren. |
Es fiel ihnen nicht schwer, wieder an ihre Reise in die :
Vergangenheit zu denken. Mit Hilfe einer magischen Sphdire \
aus Cavern und einem dort befindlichen Portal war es ihnen :
maoglich gewesen, in die weit zuriickliegende Zeit der \
Trollkriege zu reisen und neben einigen gefihrlichen :
Bedrohungen auch den finsteren Rudnar aufzuhalten, der, wie |
sich spiter herausstellen sollte, nichts anderes als Frieden und :
Erlosung von seinem Dasein als Verfluchter gesucht hatte. \
Vor ihrer letzten Begegnung mit Rudnar, die mit dem Sieg der :
Helden geendet hatte, war es zu einer Nacht gekommen, die |
léinger dauerte, als sie es bislang jemals erlebt hatten. Einen :
Tag schien es nicht mehr zu geben, und eine unhetmlxche |
Finsternis breitete sich im Land aus. s :
Nur durch ein magisches Ritual, durchgefﬁhrt von der Hexe |
Reka, war es den Helden gelungen, die Nacht zu beenden und :
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geraten waren. Thre Miihen hatten ein gut
So glaubten sie jedegi@ik%q,

|
Nun aber - fiir die Helden aufgrund ihrer Erlebnisse in der :
Vergangenheit nach nur kurzer Zeit, fiir die Bevolkerung jedoch |
nach Jahrzehnten - war die ewige Nacht zuriickgekehrt. :
Und dieses Mal schien sie kein Ende nehmen zu wollen. |
Die Helden konnten schon nicht mehr sagen, ob seit Lb;em :
Beginn erst Tage oder bereits Wochen verstrichen waren. Die |
Zeit schien angesichts der ewig herrschenden Diisternis keine :
Rolle mehr zu spielen. Und die Sonne war fiir die Bewohner |
bereits zu einer weit zuriickliegenden Erinnerung geworden. :
Die Andori waren verunsichert, zum Teil auch sehr verdngstigt. |
Kaum jemand von ihnen traute sich noch, Haus und Hof zu :
verlassen, denn niemand wusste, welches Unheil die Nacht |
noch hervorbrachte. :
Einzig Mond- und Sternenlicht sorgten bei klarem Himmel dafiir; |
dass keine vollkommene Finsternis herrschte. Da sich der Mond :
am Himmel jedoch nicht bewegte (so betrachtet schien auch er |
ein ,, Opfer" des dunklen Zaubers geworden zu sein), konnten :
die Helden durch ihn nicht zwischen vergangenen Tagen unter- |
scheiden. :
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Nachdem sie im Lande fiir Ruhe und zumindest weitgehéitde
Sicherheit gesorgt hatten, versuchten sich die Helden an das
Ritual und dessen Zutaten zu erinnern, mit dem sie damals bei
Rudnars Erscheinen Erfolg gehabt hatten. Doch sie, fanden
keine brauchbaren Dmchenknochen -mehr, dte ihnen niitzlich
sein banizten;ﬁs war sgimt ein wichtiger Bastandteil iiér ihnen

mfehz:au% cten Endes :
das Ausfiil Ril aveztldr&érer Zeti;&'\

gesehen worden. Niemand wusxts wohi len war:
W'e sollten dze Helden 1 dieses s




Weitere Vorbereitungen: S
e Sortiert die goldenen Ereigniskarten mit den Nummern

9, 16, 18, 28 und 32 aus und legt sie in die Schz
Mischt die iibrigen Karten und legt sie als Stapel y
neben das Sonnenaufgang-Feld. b 41

e Legt den Aufleger ,,Ddmmerung-Feld* so auf das Sognen—
aufgang-Feld, dass die unteren Symbole abgedeckt ‘werden.
Der darauf abgebildete Mond liegt dann in der Mitte der
Sonne des Sonnenaufgang-Felds.

e Sortiert aus den Mystikplittchen die ,Hexe* aus und legt
sie zunichst beiseite. Mischt die restlichen Mystikplittchen
und zieht verdeckt je nach Heldenzahl: bei 2 Helden = 3,
bei 3 Helden = 4 und bei 4 Helden = 5 Plattchen. Ubrige
Plittchen kommen aus dem Spiel. Mischt jetzt die ,,Hexe™
mit den gezogenen Plittchen und legt sie als verdeckten
Stapel bereit. :

Die Helden hatten schon viele Schrecken erlebt und sich durch
unzéhlige Gefahren gekimpft. Und auch eine dhnlich lange
Nacht hatten sie schon erlebt. Aber trotz ihrer Erfahrungen war
ihn dufSerst unwohl zumute und sie bemiihten sich, wenigstens
zu bestimmten Zeiten immer wieder einen sicheren Untersehlupf
aufzusuchen, wo sie stch hoﬁ'enﬂtch ungestorrausruken konnten

Diese Legende besteht aus den Legendenkarten
Al, A2, A3, A4, D, G,NI1, N2
Vorbereitungen 1&2, Die Geschichte setzt sich fort... 1&2,
| Begegnungen in den Schatten 1&2, Nichtliche Bedrohungen 1-4,
M Ein unerwartetes Treffen 1-3, Ortskarte: Baum der Lieder 1&2,
Ortskarte: Mine der Schildzwerge, Ortskarte: Taverne,
Rekas Hilfe, Epilog, Teil 111

fretes, klemes Ab
Lest jetzt weiter auf Le

Das Lager kann jederzeit auf einem beliebigen Feld aufge-
schlagen werden. Dazu wird das Plittchen mit der Vorder-
seite (Lagerfeuer) auf das Feld gelegt, auf dem s1ch der Held
befindet. sS

o Legt die Karte ,,Das Heldenlager* neben das Skelfeld Mit
dem roten Markierungsring wird die -2 darauf'r

e Wenn alle Helden ihren Tag (bzw. ihre Nacht) beendet haben,
werden nacheinander die Symbole auf dem Dammerung-Feld
ausgefiihrt. Die Funktionen der bekannten Symbole

¢ ety (Ereigniskarte, Brunnen und Erziihler) bleiben unverindert.

: NaCht (i i 7 Jedes Mal, wenn das Lagerfeuersymbol ausgefiihrt wird,

N b Sy ¢ 3 verliert jeder Held, der dann nicht im Heldenlager, in der
Burg (Feld 0), am Baum der Lieder (Feld 57), in der Mine
(Feld 71) oder in der Taverne (Feld 72) steht, Willenspunkte.
Die Hohe des Willenspunkteverlustes wird durch den
Markierungsring auf der Karte ,,Das Heldenlager angezeigt.
Danach werden die Anweisungen ausgefiihrt, die rechts neben
dem Markierungsring stehen. Anschliefiend wird der
Markierungsring ein Feld nach unten geriickt. Erreicht der
Markierungsring die -5, bewegt er sich fortan nicht mehr.

el
Nach all den Jahren dachten die Helden, dass sie sich im.
Rietland mittlerweile ausreichend auskennen wiirden. Trotzdem
stiessen sie in der Dunkelheit immer wieder auf uniiberwind-
bare Hmdermsse, die "‘hnen ein Welterkomméh unméoglich

» Fan-Legende

,Wieintig: Heldes®
liegen, nicht bqtret




Die Kreaturen schienen trotz der langen Nacht nmemg
Schwierigkeiten mit der Dunkelheit zu haben. Zum Gliick wurde
nur vereinzelt von Kreaturen berichtet, die sich furch das
Rietland bewegten. Aber niemand konnte sagen, » wytelz von
ihnen sonst noch in der Dunkelheit umherstreifi ¢

o Verteilt die 9 Maasavi mit der Riickseite nach oben auf den
Feldern 4, 11, 13, 16, 22, 24, 34, 40 und 64.

Die Maasavi bewegen sich in dieser Legende nicht. Dle
Symbole auf den Vorderseiten der Maasaw haben in dieser
Legende keine Bedeutung.

o Verteilt die Schattenpliittchen auf den Feldern 5, 6, 18, 19,
28,31, 41 und 43. _

e Wenn ein Held ein Feld mit einem Maasavi oder einem
Schattenplittchen betritt, muss er seine Bewegung auf diesem
Feld beenden. AnschlieBend wird entweder die Karte
,,Begegnungen in den Schatten 1 (Maasavi) oder ,,2*
(Schattenplittchen) aufgedeckt und vorgelesen. v

o Stellt Gors auf die Felder 30 und 39 und einen Troll dﬂf das
Feld 55. Kreaturen ignorieren Schattenplittchen, Maasaw
und Roteisensteine.

® Legt jetzt die Bewegungsplattchen ,,Gors“ uber

,,Tro]le“ iiber die 2., ,,

Die Helden waren sich einig, dass es so nicht mehr weitergehen
konnte. Sie brauchten Hilfe, um die ewig erscheinende Nacht
beenden zu kinnen. Die Bewahrer und die Schildzwerge waren
wie so oft die ersten Anlaufpunkte, wenn es um ,glzche Rat-
schlage oder Unterstiitzung ging. Und wer wejj elleicht
stiefien sie im Nebel, der den Wachsamen Wald erﬁi?lfgja doch
noch auf die Hexe Reka. Vermutlich diirfie nur sie wissen, wie
die derzeitige Bedrohung abgewendet werden konnte.
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® Legt Sternchen auf den Baum der Lieder (Feld 57), die :
Mine der Schildzwerge (Feld 71) und die Taverne (Feld 72). :
Wenn ein Held eines dieser Felder betritt, wird die ent- |
sprechende Ortskarte aufgedeckt und vorgelesen. :

o Verteilt die Nebelplittchen auf den Feldern im Wachsamen |
Wald. Nur das Feld 57 bleibt frei. :

e Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel (10er) und einem |
Heldenwiirfel (1er) die Positionen von 2 der 3 Heilkriuter. :
_—
Aufgaben (Legendenziele): 2 :
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Die Helden miissen die Rietburg verteidigen. R

Die'Héidéﬁ.mﬂswn herausfinden, wie sie die euiigg_. Nach‘t
been@gn kénnen. Dazu miissen sie die Hexe im Nebel finden.




: Féin-Legende

Nacht

Wiihrend ihrer Bemiihungen, die ewig dauernde |

zu beenden, berichteten Bewohner den Helden im,
von einzelnen Kreaturen, die offen durch das
sich gar nicht erst die Miihe machten, im Schu
vorbezzuschletchen ’

Stellt emep Gor auf das Feld 26 und einen Skral aui?aq
Feld 50.

Die Helden sirﬁrten, dass die ewige Nacht immer mehr an
ihren Krifien zehrte. Da sie auch vollig aus ihrem sonst so
gewohnten Tag- und Nachtrhythmus gerissen worden waren,
gelang es ihnen kaum noch, sich von ihren Streifziigen durch
das Langguerholen Je linger sie auf den Beinen waren, um
50 anstrengender wurde es fiir sie. i |

Legt ein rotes X auf die 7. Stunde der Tagesleiste. Solltz auf_
dieser Stunde ein Zeitstein liegen, wird das X erst hingelegt,
wenn der Zeitstein von der 7. Stunde entfernt wurde. )

AD jetzt kann ein Zeitstein nicht mehr auf die 7. Stund
werden Das ﬁe;Bt, dassem Held, sobald er die 6. Stu

Marktes hmab bahnte.

Stellt einen ’h‘oll auf das Feld 36. 5

WS e
Die Helden ﬁihlten, wie ihre Beine immer schwerer Mén;
Sie vermochten kaum noch, sich aufzuraffen und den néichsten
Tag, sofern sie iiberhaupt noch Tag und Nacht unterscheiden
konnten, mit dihlichem Elan anzugehen wie den voran-
gegangenen. Sie spiirten, dass ihnen bald nicht mehr viel
Kraft bleiben wiirde. ot

Legt ein rotes X auf die 6. Stunde der Tages]elste Sollte auf
dieser Stunde ein Zeitstein liegen, wird das X erst hmgelegt,
wenn der Zeitstein von der 6. Stunde entfernt wurde. .

Ab jetzt k&nnen Zeitsteine nicht mehr auf die 6. (und 7.) Stunde
bewegt werden. Das heiBt, dass ein Held, wenn sein Zeit-
Stein die 5. Stunde erreicht hat, danach direkt in den Ubéj:g, !
snmden-Berelch ubergeht
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. Fan-Legende

Nacht 1

egende
... die Helden die erforderliche Anmhl Mysnksbenfe um
Leuchten gebracht und damit die Nacht beendet haben ..
.. und die Rietburg erfolgreich verteidigt wurde.

Nachdem das Feuer an dem letzten mystischen Stein ent-
facht worden war und dieser zu leuchten begann, da
dauerte es nicht mehr lange, bis die ersten Sonnenstrahlen
am Horizont zu sehen waren. Die Schatten verschwanden
aus dem Land, als die Sonne endlich aufging. Und auch

i Kreaturen, von denen sich viele den Schutz der lc

B . ]

L

Aber eine Ungewissheit nagte an den Gedankei
trotz all der Erleichterung, die sie nun bei de
gesehnten Ende der Nacht verspiirten: E
Warum hatte diese Nacht uberhéupt so lange
war dafiir verantwortlich gewesen dass es so
konnte?
Die Helden  hatten fest damit gerechnet, dass sich mit
ersten Sonnenaufgang seit gefiihlten Ewigkeiten :rgendem )
finsteres Wesen offenbaren wiirde, das hinter all dem steckte...
s0 wie damals Rudnar in den Diisteren Zeiten.
Ein Schatten, ein Gefolgsmann Rudnars, ein dunkler Zauberer...
Irgendjemand, der iiber genauso viel Macht verfiigte, um die
Sonne iiber eine so quiilend lange Zeitspanne nicht mehr
scheinen, und dem es nutzen wiirde, die Welt in Dunkelheit ver-
sinken zu lassen. Aber in dieser Hinsicht wurden sie enttéuscht.
Wer auch i immer den méichtigen Zauber ausgesprochen. hath,
zeigte sich mcht Es sollte ein Geheimnis bleiben.
Und nicht Iange nach dtesen Erlebnissen gab es andere Dmgg, il

g

den, um sich noch weiter mit dieser F ragezu <
vort thnen in naher Zukwgﬂ Mm




Deckt zuerst die Karte ,Néchtliche Bedrohungen 1 auf und
legt sie offen neben den Spielplan.

Jedes Mal, wenn ein Held ein Feld mit einem Maasavi betritt,
wiirfelt er mit einem roten Kreaturenwiirfel. Legt den Maasavi
auf ein freies, erwiirfeltes Feld auf der Karte und stellt die ab-

) gebildete Kreatur auf das Feld des Maasavi auf dem Spielbrett.
Fan-Legende i, Sollte auf diesem Feld bereits eine Kreatur stehen, wird die
erwiirfelte Kreatur in Pfeilrichtung auf das nichste freie Feld

NaCht / A 4/ versetzt.

Wichtig: Betritt ein Held ein Feld mit einer Kreatur und einem
Maasavi und kommt es gleichzeitig zum Ausldsen eines
Bewegungsplittchens, so wird zuerst die Bewegung der
Kreatur ausgefiihrt und dann die neue Kreatur auf dem Feld
eingewiirfelt.

Beispiel: Ein Held lduft auf das Feld 16. Dort befinden sich ein
Troll und ein Maasavi. Der Zeitstein des Helden erreicht die 2.
Stunde. Dann bewegt sich erst der Troll um 1 Feld in Rfeil—
richtung und anschlieffend wird mit einem roten Kreaturen-
wiirfel die neue Kreatur auf dem Feld des Helden bestimmt.

Deckt zuerst die Karte ,,Nichtliche Bedrohungen 3 auf und
legt sie offen neben den Spielplan.

Jedes Mal, wenn ein Held ein Feld mit einem Si-,,llatten-
pliittchen betritt, wiirfelt er mit einem Schwarzen Wiirfel. Legt
das Schattenplittchen auf ein freies, erwiirfeltes Feld auf der

I Karte und stellt die abgebildete Kreatur auf das Feld des
Fan-Legende Y e\ /% Schattenplittchens auf dem Spielbrett. Sollte auf diesem Feld

: kKt |3 bereits eine Kreatur stehen, wird die erwiirfelte Kreatur in
; 4 q/ Pfeilrichtung auf das nichste freie Feld versetzt.
Nacht - ~

Legt, sobald eines der finsteren Wesen (Schatten, Rudnar,
Schwarzes Einhorn, Shan, Tiefminen-Golem) auf das Spielbrett
gestellt wird, den Dunklen Markierungsring iiber das Symbol
der Brunnen auf dem Ddmmerung-Feld.

Immer wenn das Brunnen-Symbol bei Sonnenaufgang aus-
gefiihrt wird, bewegen sich die finsteren Wesen 1 Feld (im
Falle der Tiefminen-Golems 2 Felder) entlang der Pfeile. Die
Reihenfolge, in der sie sich bewegen, hiingt davon ab, auf
welchem Feld sie sich befinden. Es lduft immer zuerst das
Wesen, das auf dem Feld mit der kleinsten Feldzahl steht.

Die finsteren Wesen konnen nicht mit anderen Kreaturen auf
einem Feld stehen. Dementsprechend iiberspringen sie andere
Kreaturen oder werden von ihnen iibersprungen. X

Fiir das Einwiirfeln der Wesen gelten die glelchen Regeln wie

Auslosen eines Bewegungsplﬂttc_@ens, sg
Bewegung der Kreatur ausge e neue Kreatur/
das neue Wesen auf dem Fei S




Fan-Legende

b Nachfie

Der Maasavi wird auf dieser
Karte auf ein freies Feld der
jeweiligen Kreatur gelegt.
Wird eine Zahl erwiirfelt, zu
der kein Feld mehr frei ist,
so wiirfelt erneut.




Wird eine Zahl erwiirfelt, zu der kein
Feld mehr frei ist, so wiirfelt erneut.
Sind alle Felder auf der Karte besetzt,
kommt die Karte aus dem Spiel und

die Karte ,,Nachtliche Bed:gb,lmgen
4 wird aufgedeckt.

¥

Der Held begegnete einem wandernden Schatten. Er konnte
nicht sagen, woran ihn der Schatten erinnerte. Aber er
wirkte auf jeden Fall bedrohlich und der Held machte sich
ampfbereit, als sich der Schatten auf ihn zu bewegte
er Kampf gegen den Schatten funktioniert wie der Kampf®
gen K Der Sch hat 9 Stiirkep und
- 6 Willenspunkte und wiirfelt mit einem Schwarzen Wiirfel.
Wird er besiegt. erhalten die Helden als Belohnung 5 Gold
oder 5 Will kte (oder eine Kombii von b

Der Held néherte sich einem mit Blumen und Gras be-
wachsenen Haufen Erde, der sich plétzlich bewegte.
Darunter kam eine metallische Gestalt zum Vorschein:
. EinTi Tiefminen-Golem aus Cavern, der hier nach Kjalls
ngriff offenbar vergessen worden war.
r Golem bewegt sich bei Sonnenaufgang 2 Felder in Pfeil-
ichtung. Im Kampf wiirfelt er mit 1 Schwarzen Wiirfel. Als
mpfstiirke hat er nur seinen Wiirfelwert. Dieser muss in
~ der ersten Kampfmnde ibertroffen werden, sonst wird der
Golem sofort zwei Felder in Pfeilrichtung bewegt und der
Held verliert die Differenz an Willenspunkten. Als Belohnung
erhiilt der Held 2 Stiirkepunkte oder 5 Gold.

Erneut begegnete einer der Helden einem metallischen
Konstrukt aus einer weit zuriickliegenden Vergangenheit. Es
hatte also nicht nur ein Tiefminen-Golem die Diisteren Zeiten
- dibrdauert.
r Golem bewegt sich bei Sonnem(ifgpng 2 Felder in Pfeil-
chtung. Im Kampf wiirfelt er mit 1 Schwarzen Wiirfel. Als
mpfstiirke hat er nur seinen Wiirfelwert. Dieser muss in
der ersten Kampfrunde iibertroffen werden, sorﬁtwmi der
* Golem sofort zwei Felder in Pfeilrichtung bewegt und der
Held verliert die Differenz an Willenspunkten. Als Belohnung
erhiilt der Held 2 Stiirkepunkte oder 5 Gold.
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Fan-Legende |
g J Eine grofie Gestalt mit rot glithenden Augen ndherte sich dem |
. b Helden. Es brauchte nur wenige Augenblicke, bis er ein :

Nacht ? 3 - - Schwarzes Einhorn erkannte. Dieses allerdings machte einen |
. 9 _ . deutlich weniger friedlichen Eindruck als seine Arigenossen, |

denen der Held damals zur Zeit der Trollkriege begegnet war |
id wirkte im Gegenteil duferst furchteinfléfend. |
as Schwarze Einhorn hat 8 Stiirkepunkte und 8 Willens- |
_punkte und wiirfelt mit einem Schwarzen Wiirfel. Ein Held, |
der gegen das Einhorn kiimpfen méchte, muss mindestens |
10 Willenspunkte besitzen. Sinken die Willenspunkte eines |
Helden wiihrend des Kampfes auf unter 10, kann er nicht |
mehr am Kampf teilnehmen. Als Belohnung erhilt ein Held :
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2 Stiirkepunkte oder 8 Will |

* Der Held stiefs auf eine weitere schatienhafie, diesmal
weiblich wirkende Gestalt, die aber nicht weniger
bedrohlich hien. Als die Sch hexe auf ihn zu trat,
horte der Held ein unheimliches Fliistern, und kurz darauf

ks kT
Wird eine Zahl erwiirfelt,
wiirfelt erneut. Jedes besi




Der Held irrte formlich durch den dichten Nebel, der zwischen
den Béiumen festzuhdingen schien. Zusammen mit der Dunkel-
heit fiel es ihm unglaublich schwer, sicheren Schmtes voran-
zukommen. a

Da plétzlich trat jemand zwischen den Biumen h&vw;aund der
Held befiirchtete schon, dass er auf eine der herumstreifenden
Kreaturen gestofien war. Dann aber dauerte es nicht lange,

Fan-Legende A | bis er die Gestalt erkannte. Es war tatscichlich Reka, mit deren
¢ 5, Anwesenheit er niemals gerechnet hditte. Sogleich fielen ihm
N ht R RN ‘ Dutzende Fragen ein, die er ihr stellen onl{e. Angefangen
ac / damit, wo sie in der letzten Zeit gesteckt hatte, wo sie so sehr
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auf ihre Hilfe angewiesen waren. Aber das alles spielte nun :
keine Rolle mehr. Es war fiir ihn nur wichtig, dass sie jetzt hier :
vor ihm stand, und er hoffte sehr, dass sie ihm einen wertvollen |
Rat zum Beenden der langen Nacht geben konnte. :
Er wurde nicht enttdiuscht. |
.. Das Ritual, mit dem wir damals zu Zeiten der Trollkrtege die :
Nacht beendet haben, ist nun nicht mehr durchfiihrbar*, sagte |
Reka, was dem Helden erst einmal gar nicht gefiel. ,,Es ,Ibleibt :
euch diesmal nur die Miglichkeit, die Mystischen Steine; soweit |
in Feuer zu hiillen, dass sie zu leuchten beginnen. Sie wgr:den :
heller scheinen als alles, was ihr jemals gesehen habt. Und sie |
werden die Dunkelheit vertreiben. Aber bereitet euch darauf :
vor, dass ihr viel Zeit und Holz brauchen werdet, um die Steine |
soweit zu brmgen, dass sie ihren hellen Schein von sich geben. :
|
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Stellt ng i Bt i Pl L Der Heldgd@
Nebdplittch ‘ﬁmvnert hat, erh%ilt koster n
Hexe. . ¥

das
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Lest jetit weiter hufiiei'
. Ein unerwartetes Tre

Verteilt die bereitgelegten Mystikplittchen in der folgenden
Reihenfolge verdeckt auf die Felder: 12, 21, 27, 36, 37, 65
(bei weniger als 4 Helden bleiben die letzten Eelder frei).

Mystikpléttchen kénnen nicht mit der Sonderﬂihi’gkelt ;;nes
Helden aufgedeckt werden.

Helden konnen Felder mit Mystikplittchen betreten und wieder
Fan-Legende <7 ' s verlassen und miissen nicht darauf stehen bleiben.

Kreaturen und andere Wesen ignorieren Mystikplittchen.

; NaCht Steht ein Held auf einem Feld mit einem Mystikplittchen, kann
. ; & er es aufdecken. Dann wird das Symbol auf der Riickseite aus-

gefiihrt und auf der unten stehenden Ubersicht nachgesehen.

Das Mystikplittchen bleibt anschlieBend offen liegen.

Legt ein Sternchen zu dem Mystikplittchen, zum Zeichen, dass

es bereits aktiviert wurde.

o Hexe: Stellt die Hexe auf das Feld und lest weiter auf der
Legendenkarte ,,Rekas Hilfe*.

o Feuerkreis: Der Held stief3 auf den alten Ritualplatz, auch
wenn er in seiner Erinnerung an einem géinzlich anderen
Platz zu finden war. Auf den ersten Blick gab es hier nichts
mehr von Interesse fiir ihn. Dann aber - als er genauer hin-
schaute - entdeckte er an genau dem Ort, wo sie damals die

 Zutaten fiir das Ritual zusammengelegt hatten, ein einzelnes
Kraut, .das‘,aus demwBoden wuchs. Der Held auf dem Feld
mit dem Feu s erhilt j jetzt das dritte Hei

o Troll-Symbol: Stellt einen Troll aufdt%Feld

® Gold-Symbol: Legt 2 Gold a}:f,das Fe

° Erelg:mskame Deckt eine.

By

Lest jetzt weiter auf del' Leg:
,,Ein unerwartetes Treffen 3%.
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Ermittelt nacheinander die Positionen der 8 Baumstimme,
indem ihr jeweils mit zwei roten Kreaturenwiirfeln wiirfelt, das
Wurfergebnis zusammenzihlt und anschlleBend 50 zu dem
Wert hinzuaddiert. i

Wichtig: Es diirfen nie mehr als 2 Baumstimme auf elpem Feld
liegen.

Fan-Legende £ 4 s Aufgabe (Legendenziel):
: a8 Die Helden miissen (je nach Heldenzahl) bei 2 Helden 3, bei
N ht R q! 3 Helden 4 und bei 4 Helden 5 Mystikpliittchen aufdecken und
ac \ : aktivieren. Liegen bei Sonnenaufgang das Heldenlager sowie
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|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
Holz im Wert von 4 auf einem Feld mit einem Mystikplittchen :
und wird das Lagerfeuersymbol ausgefiihrt, dann beginnt der :
Stein zu leuchten. |
——————————————————————— |
Haben die Helden einen der mystischen Steine zum leuchten :
gebracht, kommen das Holz und das Mystikplittchen (und ein :
eventuell dort liegendes Sternchen) aus dem Spiel. Dafiir wird |
ein Feuerplittchen (aus ,,Alte Geister”) auf das Feld gelegt. :
|

|

|

|

|

|

|

|
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|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Wurden geniigend Steine zum Leuchten gebracht (bzw.
gentigend Feuerplittchen verteilt), dann wird der Erzihler auf
den Buchstaben ,,N“ vorgeriickt und die Legendenkarte ,N1¢
aufgedeckt und -vorgelesen :

Hznwezs‘Ba es Qur 4 Feuerplattchen glbt, w1rd be1 4 Hglden der

Nehmtdie Hexe Jeigtqwgeg

Dunkel und geheimnisvoll ragte der mdichtige Baum vor dem
Helden auf. Er hitte verlassen wirken konnen, wdren nicht

die zahlreichen Offnungen in seinem Stamm gewesen, durch

die Kerzen- oder Feuerschein hinaus in die Nacht drang.

Der Held hatte Gliick, dass ihnen die Bewahrer iiberhaupt
hineinliefsen, so sehr hatten sie sich hinter den holzernen
Mauern verschanzt. Aber viel konnten sie ihm nicht weiterhelfen.

Fan-Legende S ) /8 Sie berichteten ihm lediglich davon, dass einige von ihnen aus-
¢ ; gezogen waren, um zumindest in der niheren Umgebung fiir
N ht . e i Sicherheit zu sorgen. Sie hatten sich in der Zwischenzeit im
ac ? Wald genauer umgeschaut und konnten den Helden etwas zu

den Verstecken im Nebel berichten.

Aufserdem iiberlieffen sie dem Helden einen treuen Nachtvogel
(ein dhnliches Tier war einst ein Geschenk der Schildzwerge
gewesen), der ihm in der Dunkelheit sicherlich gute Dienste
leisten wiirde.

Stellt die Figur Bewahrer vom Baum der Lieder auf das
Feld 57. Ein Held kann anstelle von ,,Kdmpfen* oder ,,Laufen*
jetzt die Aktion ,,Bewahrer bewegen* wiihlen. Das koétzt

ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste. Dann darf er die Bewahrer bis
zu 4 Felder weit bewegen. Das kann er in seinem Zug auch
mehrfach machen (also fiir 2 Stunden die Bewahrer bis zu 8
Felder bewegen). Die Bewahrer unterstiitzen die Helden im
Kampf mit 3 Stirkepunkten wenn sie auf demselben Feld

wie die Kreatur gder mgtenzend zu ihr stehen. L
f" il i

Stehe‘n dle B er auf emem Feld nﬂt}%‘mem Nebelj hen,

konnen sie es aufdecken Das Nebelplittchen lurch aber

noch nicht aknvlert

Lest jetzt weiter auf der Legen
»Baum der Lieder 2¢. 4
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Der Held auf Feld 57 erhilt jetzt die Eule. :
Mit der Eule konnen beliebig viele kleine Gegenstiinde an
einen anderen Helden geschickt werden, wobei die Eule auf
die Heldentafel des Empféngers wechselt. EC
Alternativ kann die Eule ausgeschickt werden, um ein Nebel-
pliittchen aufzudecken. Das Plittchen wird dadurch aber noch
nicht aktiviert.
Fan-Legende

el Im Anschluss an die jeweilige Nutzung wird die Eule auf die
: NS Riickseite gedreht und bei Tagesbeginn wieder auf die Vorder-
NaCht ¥ Y seite. g ! : E : :
Wenn der Held, der die Eule trigt, 3 Willenspunkte abgibt,
darf er die Eule schon vorher wieder auf die Vorderseite
drehen.

Das einzige Licht, das weit und breit im Grauen Gebirge zu
sehen war, war der rotliche Schein des Eingangs nach Cavern,
ins Reich der Schildzwerge. Eine grof$e Gruppe von ihnen stand
am Eingang und achtete darauf, dass sich Icemeﬁnsteren Wesen
der Mine néiherten. Daher waren sie dem Helden gegeniiber
dufserst abweisend. Die einzige Hilfe, die sie geben konnten, war
eine solide Spitzhacke, mit der der Held in der Lage sein wiirde,
Fan-Legende Ta Hindernisse auf seinem Weg durch das Land zu beseitigen.
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N ht R 4 Der Held auf Feld 71 erhilt jetzt die Spitzhacke. :
ac % Mit der Spitzhacke konnen Roteisensteine von nun an entfernt |
werden. l
Wenn der Held auf einem benachbarten Feld steht, kann er die I
Spitzhacke einsetzen. Dies kostet ihn 1 Stunde auf der Tages- |
leiste. Dann wird der Roteisenstein vom Spielplan genommen |
und die Spitzhacke auf die Riickseite gedreht. Sollte die Spitz- :
hacke bereits auf der Riickseite liegen, kommt sie jetzt aus dem I
Spiel. Steht ein Held benachbart zu zwei Roteisensteinen, kann |
er wihlen, welchen Roteisenstein er entfernen méchte. l
Die Zahl auf der Riickseite der Roteisensteine hat in dleser |
Legende keine Bedeutung. I
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Die Spitzhacke kann auch im Kampf genutzt werden. Dabei
gewiihrt sie einmalig +4 Stiirkepunkte. :
Auch nach diesem Einsatz wird die Spltzhacke auf die Riick-
seite gedmht,nggt dle Spltzhacke auf der Ruckse:te gew&hrt
s1e dauemait epunkte 3 4

Wenn der Held der die Spltzhapge.
dlesemeder auf die Vo



Als sich der Held der Taverne ndiherte, konnte er eine einzelne,
weibliche Gestalt erkennen, die im Eingang stand und von dort
aus besorgt in die Dunkelheit hinausschaute. Gyda, die tapfer
und unermiidlich die Stellung in diesen finsteren Zeiten hielt und
Jedem Reisenden, der sie erreichte, einen stcheré%um{yarmen
Unterschlupf bot. ;
’ : Als sie den Helden erblickte, erhellte sich ihre Miene und sie

Fan-Legende .\ begriifite ihn. Dann lief3 sie ihn an sich vorbei in den Schank-

- . | raum. Es war fiir ihn ein herrliches Gefiihl, nach der Dunkelheit

draufSen die heimelige Atmosphdire im Inneren des Gebdudes

: NaCht O : geniefien zu konnen.

Es gab ihm neuen Aufirieb im Kampf gegen die ewige Nacht.

Der erste Held, der die Taverne betritt, erhilt einen Trink-
schlauch von der Ausriistungstafel und einen zusitzlichen,
dauerhaften Stirkepunkt.

Der Held war aber zur Zeit auch nicht alleine in der Taverne.
Als er sich umsah, entdeckte er am Kamin den alten Galaphil
sitzen, einen erfahren Krieger aus den siidlichen Bergerg, der in
seinem Leben schon viel erlebt hatte. In seiner Niihe ,sta_nd ein

miichtiger Troll, der allerdings einen sehr gutmiitigen Eindruck
machte. Wie dem Helden berichtete, war auch dieser wie der

berithmte Trunkene Troll ein hduﬁger Besucher in dt laverne,

zusammenkuschelte.

=
|

Der Held erreichte den mystischen Stein und war iiberrascht, :
an diesem Ort nicht der einzige Mensch zu sein. Die Hexe Reka |
saf$ vor dem Stein und lehnte sich mit dem Riicken an den :
grofien Felsen. Ihr war anzusehen, dass sie erschopft war, und |
der Held fragte sich, was es gewesen sein mochi%d viel :
ihrer Kraft gefordert hatte. Aber er entschied sich: daﬁr sxch |
nicht in ihre Angelegenheiten einzumischen. Wenn es etwas :
Wichtiges gab, was sie ihm mitzuteilen hatte, dann wiirde sie |
dies tun. An ihrer Hilfsbereitschafi bestand keinerlei Zweifel. :
Als sie seine Anwesenheit bemerkte, dffnete sie die Augen, |
griff in die Falten ihres Umhangs und zog ein Amulett hervor, :
an das eine rot leuchtende Scheibe gebunden war. \
. Der eingefangene Blutmond ", sagte sie ,,wie er nur zu :
wenigen Zeiten im Leben eines Menschen vorkommt. Nutzt ihn |
und er wird euch etwas Zeit verschaffen, sollte es euch nicht :
mehr rechtzeitig gelingen, die mystischen Steine zu entziinden. |
Denn ich fiirchte, dass es bald keine Moglichkeit mehr gibt, :
die ewige Nacht noch zu beenden. ** Sie reichte dem Helden das |
Amulett. Dann erhob sie sich von ihrem Platz und schritt in die :
Dunkelhezt hinein. ; '/. g |
A |

Der Held auf dem Feld mit dem aktivierten Mystlkp]ﬂttchen :
erhalt jetzt das Plittchen Die Kraft des Roten Mond?es {
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: Fén—Legende

‘Nacht

Wiihrend Melkart noch auf dem Balkon der R
hinaus auf das schneebedeckte Land schaute,
im Siiden andere, wichtige Dinge...

Fonvar lief die Peitsche erneut auf die Riic)
knallen, um sie voranzutreiben. ,, Bewegt euch, ihr
Maden!* s?:ﬁrxe er und erntete dabei meist bose Blicke.
Trotzdem arbgzteten seine Untergebenen weiter am Wi edera
aufbau der Feste Borghorn.

Nach dem Ende von Gonhar und seiner Sippe hatte sich Fonvar
zum neuen Konig von Krahd erhoben. Das Einzige, was ihn

allerdings dazu auszeichnete, war; dass er zur Zemder Stéirkste, |

Gefidssigste und Verschlagenste von allen war. Und seine
mdichtige Gestalt hatte alle Konkurrenten um den Platz auf dem
Thron ver i ben Beliebt war er allerdings nicht. Er hegte
keine Abswhtsn. irgendetwas zu unternehmen, nachdem die
Menschen bereits zweimal in ihr Land eingefallen waren. Sicl
an ihnen fiir ihre Taten zu richen, war fiir ihn kein Grund, ;m;h‘
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