Das Graue Gebirg
Einfithrungspiel




Ihm war kalt. Die Néichte in diesem Gebirge waren eisig,
Jja, doch des Nachts war er selbst im rietlindischen
Sommer schwach gewesen. Aber hier fror er: Am Tag!
Noch nie, seit er einen Korper hatte, war ihm so kalt
gewesen, selbst auf Danwar, weit im Norden, nicht. Er
fiihlte sich matt und schwach. Ein Feuerddmon, der nicht
brennt.

Erschopfung:
Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt hast,
kannst du im Kampf keine Wiirfelwerte addieren.

Genesung:

Decke die Karte ,,Genesung* auf und wiirfle mit einem
groflen grauen Wiirfel. Lege dein Heldenwappen auf das
erwiirfelte Feld und lies deine Genesungsaufgabe vor.
Hinweis: Es kann immer nur ein Wappen auf einem Feld
liegen. Falls das erwiirfelte Feld bereits besetzt ist,
wiirfelst du einfach erneut.

Wichtig: Die Erfiillung der Genesungsaufgabe ist keine
Pflicht, d.h. auch, wenn sie nicht erfiillt wird, kann die
Legende gewonnen werden.

Wiirfelt mit einem grauen Wiirfel und addiert 260. Legt
den Feuerschild auf das entsprechende Feld. Er hat eine
andere Funktion als sonst und wird nicht zu Beginn
verteilt (2+3 Helden).

Das Geschenk des Feuerdimons:

Mit der Macht des Feuerschildes werde ich einen Schutz
errichten, der die Agren auf ewig vor den Skeletten und
Kreaturen schiitzen wird.

Du musst, solange der Erzihler auf dem Buchstaben ,,k*
steht, den Feuerschild auf Feld 219 ablegen. Lies
anschliefend unten weiter!

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte a4 *

Lies hier weiter, sobald deine Geschenkaufgabe erfiillt ist:

Kar éVarin loderte auf. Hell umschlossen seine roten
Flammen den schwarzen Schild. Dann mischten sich die
schwarzen Flammen darunter. Plotzlich schossen zwei rot-
schwarze Flammenzungen hervor. Erschrocken machten
die Agren und die Helden ettliche Schritte zuriick, doch als
das Feuer einen Ring geformt hatte, verlosch es wieder:
,,Niemand wird ab sofort euer Heim ohne eure
Einwilligung betreten kénnen ", sprach der Déimon.

Lege einen Feuermarker auf Feld 219. Kreaturen und
Skelette, die dieses Feld ab jetzt betreten, haben dauerhaft
maximal 3 Willenspunkte. Lege den zweiten Marker
unter deinen Willenspunktzihler. In dieser Legende ist das
ab jetzt dein maximaler Wert.

Kar éVarin spiirte die Macht des Wassers. Er meinte
sogar Jirids Stimme zu horen, was natiirlich nicht
moglich war.

Du erhiiltst jetzt 1 Stirkepunkt.

Es schmerzte, von ihr getrennt zu sein, und er sann auf
Rache, mehr denn je. Doch er horte auch die Worte
Jarids, die sie ihm vor dem Aufbruch mit den Andori
gesagt hatte: ,, Du bist stark, Kar, sehr stark, aber deine
wahre Stirke liegt im Heilen, nicht im Verletzen.
Bezwinge deine Wut und du wirst es spiiren. Das Wasser
wird dir dabei helfen!

Zweite Sonderfihigkeit:

Steht der Feuerdimon auf oder benachbart zu einer
nicht geleerten Quelle, erhalten er und alle Helden auf
seinem Feld vor jeder Kampfrunde, an der er beteiligt
ist, 1 Willenspunkt. Das Werfen seiner Wiirfel kostet
dann keine Willenspunkte.

Zu lange schon war er von Jirid getrennt. Er vermisste
sie und ihren Glauben an ihn. Nur ihretwegen hatte er
sich den Andori angeschlossen, um sie zu retten und
erneut Rache zu nehmen. Erneut? War Mivar denn schon
gerdicht? Seine Gedanken und Verluste verunsicherten
ihn. Der Dédmon vertraute nicht mehr darauf; seine
Macht unter Kontrolle zu haben. Er war eine
unberechenbare Gefahr fiir seine Mitstreiter.

Erschopfung:

Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt hast,
wird jedes Mal, wenn ein Held auf oder iiber dein Feld
lauft, oder du auf oder iiber das Feld anderer Helden oder
des Lagers ldufst, mit einem roten Wiirfel gewiirfelt.
Der oder die Helden verlieren diesen Wert an
Willenspunkten, beim Lager die gesamte Heldengruppe
aufler dir. Der Verlust kann beliebig aufgeteilt werden.

Genesung:

Decke die Karte ,,Genesung* auf und wiirfle mit einem
grofBen grauen Wiirfel. Lege dein Heldenwappen auf das
erwiirfelte Feld und lies deine Genesungsaufgabe vor.
Hinweis: Es kann immer nur ein Wappen auf einem Feld
liegen. Falls das erwiirfelte Feld bereits besetzt ist,
wiirfelst du einfach erneut.

Wichtig: Die Erfiillung der Genesungsaufgabe ist keine
Pflicht, d.h. auch, wenn sie nicht erfiillt wird, kann die
Legende gewonnen werden.









