Diese Chronik besteht aus 16 Karten:
al, a2, a3, a4, a5, a6, a7, m, n, ,,Die Priifung®,
,,Schwarze Flammen 1& 2%, ,,Erwischt!®, ,,.Der
dunkle Schild 1 & 2* und ,,Ereignisse*




‘Weitere Vorbereitungen:

Lege die Karte ,,Ereignisse‘ offen bereit. Jedes Mal, wenn
eine Ereigniskarte ausgefiihrt werden miisste, wird mit
einem roten Wiirfel gewiirfelt und das entsprechende
Ereignis wird ausgefiihrt. Erwiirfele jetzt mit einem roten
und einem Heldenwiirfel die Positionen von 5 alten
Waffen und mit einem groflen grauen Wiirfel die Position
von einem ungepfliickten Sternkraut. Lege die Briicke
(Feld 206) zwischen die Felder 208 und 209 und je ein
Sternchen auf die Felder m und n der Legendenleiste.

Als sich nach langer Ungewissheit endlich abzeichnete,
dass Brandurs Schar den Krahdern entkommen wiirde,
waren Harthalt und einige andere von Hoffnung befliigelt
vorausgeeilt, um den Weg zu erkunden, denn eine breite
Schlucht durchteilte die Strafe. Und tatsdichlich fand
Harthalt eine Stelle, an der der Abgrund iiberquert werden
konnte. Doch er wurde erwartet ...

Am Rand der Schlucht stand eine einsame Gestalt, auf den
ersten Blick fast ein Mensch. Doch dann bemerkte Harthalt
die knochernen Arme, das bleiche Grinsen des Schddels
und die Krone. Entsetzen durchflutete ihn. Dort stand der
Bleiche Konig, das mdchtigste der Skelette aus Krahd.
Wann immer die Krahder ein Volk unterwarfen, wurde der
Herrscher ermordet und in ein Skelett verwandelt, in einen
Folterknecht. Es sollte den Widerstand der neuen Sklaven
ersticken, wenn ihr einstiger Konig zu einer willenlosen
Puppe der Krahder wurde. Lange hatte Harthalt unter dem
Bleichen Konig leiden miissen, doch zuletzt hatte er selbst
mitangesehen, wie die Knochen zerschlagen wurden. Es
war unmoglich, dass er nun wieder hier stand!

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte a3. #

Der Bleiche Ko6nig hat 20 Willenspunkte, wiirfelt mit
grofen grauen Wiirfeln entsprechend seiner
Willenspunkte (gleiche Werte werden addiert) und hat
Stiirkepunkte entsprechend der Position des Erziihlers:
Auf a einen, auf b zwel, auf ¢ drei und so weiter. Steht der
Bleiche Kénig auf deinem Feld, darfst du die Aktion
Laufen nicht wiithlen. Wird sein Kampfwert in einer
Kampfrunde iibertroffen, wird er hingelegt, kann fiir den
Rest des Tages nicht mehr bekédmpft werden und steht am
nichsten Morgen beim Skelettsymbol wieder auf.

Aufgabe:

Der Bleiche Kénig muss endgiiltig besiegt werden,
bevor der Erzihler das Feld n der Legendenleiste
erreicht. Dafiir muss er in einer Kampfrunde alle seine
Willenspunkte auf einmal verlieren. Dann kommt er
ohne Belohnung aus dem Spiel und der Markierungs-
ring wird vom Erzihler genommen. Der Erzihler geht
fiir den Sieg iiber den Bleichen Konig kein Feld weiter.

Der Bleiche Konig hatte seine Beute gefunden, und er
wiirde nicht lockerlassen, bis er sie gefangen hatte.
Irgendwann wiirde Harthalt sich ihm stellen miissen, doch
noch wiirde er diesen Kampf nicht gewinnen. Schweren
Herzens fiihrte Harthalt seine kleine Gruppe zuriick nach
Siiden. Zu Brandurs Schar konnten sie nicht zuriickkehren,
wenn sie nicht alle in Gefahr bringen wollten. Sie suchten
Unterschlupf'in einer verfallenen Burg, doch ewig wiirden
sie nicht bleiben konnen. Ihre Vorrite waren sehr
begrenzt, und es war nur eine Frage der Zeit, bis die
Diener des Bleichen Konigs hierherkommen wiirden...

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte aS. —

Kaum ein Andori sprach den Namen Harthalts jemals
ohne Ehrfurcht aus. Er war der erste Held von Andor, der
treue Schwertmeister Konig Brandurs, der Trdager des
dunklen Schildes. Ein mdéchtiger Krieger und beriihmter
Held. Doch bevor er all das wurde, war Harthalt ein
Jjunger Sklave, verdngstigt und verzweifelt, der zusammen
mit Brandur aus Krahd entkam und im Grauen Gebirge
von ihm getrennt wurde. Der ebenfalls eine Schar von
Entflohenen durch die Berge in die Sicherheit fiihrte,
wenn auch auf dunkleren Pfaden. Der, obschon er nicht
auf den Drachen Tarok traf, doch seine eigenen
Schrecken zu iiberwinden hatte.

Dies ist seine Geschichte.

Diese Solo-Chronik spielt auf der Vorderseite des
Gebirgsspielplans. Sie ist nur fiir genau einen Spieler
geeignet, der Harthalt (Kram) spielen muss. Anstatt der
Figur von Kram kann auch die von Harthalt aus ,,Diistere
Zeiten* benutzt werden. Fiihre jetzt als erstes die
Checkliste Graues Gebirge aus. Die Ereigniskarten und
die Karte ,,Die Goldenen Schilde* werden nicht benétigt.

Lege anschlieBend folgendes Material neben dem

Spielplan bereit:

« das Fernrohr, 6 Bauernplittchen, die Edelsteine, die
Briicke, Figur ,,Radan®, Figur ,,Bleicher Konig®, drei
weitere Heldenwappen sowie die Legendenkarten ,,Die
Priifung®, ,,Schwarze Flammen®, ,,Erwischt!*, , Der
dunkle Schild* und ,,Ereignisse*.

« verdeckt und gemischt: 8 Bewegungsplittchen

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte a2. *

Dann begriff er, dass er nicht denselben Bleichen Konig
wie damals vor sich sah. Ja, dieses Skelett war zerstort
worden, und so hatten die Krahder einfach ein anderes
genommen und mit ihrer schwarzen Hexerei gestdirkt. Sie
hatten genug Volker versklavt, sie hatten noch genug tote
Konige bereitliegen. Solange die Sklavenschinder
bestanden, wiirde es immer einen Bleichen Konig geben.
Der Bleiche Konig wandte seinen Kopf und schien die
kleine Schar aus seinen leeren Augen zu beobachten.
Dann zog er sein Schwert und machte einige stockende
Schritte in ihre Richtung. Er schien noch nicht auf der
Hohe seiner Macht, aber Harthalt zweifelte nicht daran,
dass er ihnen trotzdem schon iiberlegen war. Die Krahder
waren zu feige, um ihre Sklaven so weit ins Gebirge zu
verfolgen, doch sie hatten ihnen einen mdchtigen und
zugleich ersetzbaren Jéiger hinterhergesandt. Harthalt und
seine Begleiter wandten sich zur Flucht.

Wiirfele mit einem Heldenwiirfel.

L [D[j[j Sitelieiclenileiichen K(';niigiaurf Feld 242. ]

{@ Stelle den Bleichen Konig auf Feld 254. J

Stiilpe den Markierungsring iiber den Erzihler. Jedes
Mal, wenn der Erzihler sich ein Feld bewegt und der
Bleiche Kénig aktuell steht, geht er auf dem schnellsten
Weg 2 Felder in Richtung von Harthalt, im Zweifelsfall
immer iiber die Felder mit der kleinsten Feldzahl.
Wichtig: Im Gegensatz zu normalen Skeletten kann der
Bleiche Konig analog zu Kreaturen mit Edelsteinen
abgelenkt werden.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte a4. *






Aufgabe:

Beschiitze die Entflohenen! Steht ein Skelett auf dem
Feld mit den Bauern, kommt ein Bauernplittchen aus
dem Spiel (zuerst die mit Gitterseite nach oben) und das
Skelett wird aufs Sonnenaufgangsfeld gestellt. Steht
der Bleiche Konig oder eine Kreatur auf dem Feld der
Bauern, sind alle Bauern geschlagen. Sollten zu
irgendeinem Zeitpunkt mehr als 2 Bauern aus dem
Spiel gekommen sein, ist die Chronik sofort verloren.

Wichtig: Die Bauern diirfen vorerst nicht von Feld 268
wegbewegt werden.

Als Harthalt sich gerade mit den anderen beriet, wie sie
am Bleichen Konig vorbei nach Norden gelangen sollten,
um das Ende der alten Straf3e zu finden, ertonte plotzlich
ein heiseres Lachen aus den Schatten. Harthalt zog seine
Waffe, doch nur ein alter Zwerg trat ins Licht. ,, Nach
Norden?“, kicherte er. ,, Wisst ihr nicht, was euch dort
erwartet? Habt ihr nicht gehort vom Schatten der Berge?
Nordlich der Korn-Schlucht haust ein Drache, und es
wdire Wahnsinn, eine so grofie Schar dorthin zu fiihren.
Erschrocken dachte Harthalt an Brandur und die anderen,
die vielleicht geradewegs in ihr Verderben liefen. Doch er
konnte nichts mehr fiir sie tun, und so schob Harthalt den
Gedanken beiseite. ,, Wer bist du? “, fragte er.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte a7, sl

Harthalt betrachtete nachdenklich die schroffen Gipfel. In
der Ferne sah er schon wieder eine Horde Skelette. Egal
wie viele er erschlug, es kamen immer mehr nach, und sie
wurden nur stirker. Lange wiirden sie nicht mehr
aushalten, so viel war gewiss. Schon bald wiirden sie
iiberwiiltigt werden, und dann wiirde man sie brechen und
nach Krahd zuriickbringen.

Nein! Harthalt spiirte eine eiserne Entschlossenheit in
sich. Er wiirde nicht zulassen, dass einer von denen, die
endlich die Freiheit erleben durfien, in die Sklaverei
zuriickkehren musste. Vielleicht blieben ihnen nur noch
wenige Tage. Aber er wiirde weiterkdmpfen, bis auch der
letzte dieser Tage abgelaufen war — und noch dariiber
hinaus.

Versetze den Erziihler jetzt auf j. (Der Bleiche Konig darf
sich fiir die Erzidhlerbewegung von m nach j nicht
bewegen.) Entferne das Sternchen von m. Wenn der
Erzihler m das nichste Mal erreicht, wird diese Karte
nicht erneut ausgefiihrt.

Markiert das Skelettsymbol iiber der Kreaturenanzeige
mit einem Sternchen. Ab jetzt haben alle Skelette drei
Stiirkepunkte mehr. Die Belohnung bleibt aber die
gleiche. Auch der Bleiche Konig hat ab jetzt drei
Stirkepunkte mehr als die aktuelle Position des Erzihlers.

Beispiel: Zum jetzigen Zeitpunkt hat der Bleiche Konig 13
Starkepunkte.

Stelle deine Heldenfigur auf Feld 268 und lege die 6
Bauern dazu, alle mit der Vorderseite nach oben. Jeden
Sonnenaufgang, beim Symbol ,,Proviant abgeben*, sollte
auf dem Feld der Bauern ebenfalls Proviant liegen. Dann
kommt ein Proviantplittchen auf diesem Feld aus dem
Spiel. Andernfalls wird ein Bauer umgedreht, sodass die
Gitterseite nach oben zeigt. Liegt ein Bauer einmal mit der
Gitterseite nach oben, kann er nicht mehr zuriickgedreht
werden. Wurden bereits alle Bauern umgedreht und liegt
kein Proviant auf dem Feld der Bauern, kommt eines der
Bauernplittchen aus dem Spiel.

Solltest du ebenfalls auf dem Feld der Bauern stehen,
dann verbrauchen du und die Bauern beide jeweils ein
Proviant. Deine Sonderfihigkeit wirkt nur fiir den
Proviant, den du selbst abgibst.

Der Falke hat in dieser Chronik eine andere Bedeutung:
Anstatt mit einem anderen Helden zu tauschen, kannst du
beim Einsatz des Falken Gegenstinde (aufer grofie
Gegenstinde) auf dem Feld der Bauern ablegen und
aufnehmen, als ob du dort stiindest.

Erwiirfele mit einem roten Wiirfel die Positionen von 6
Skeletten. Lege die Bewegungspliittchen auf die 4.
Stunde und darauf zwei rote X. Die ersten zwei Male,
wenn dein Zeitstein die vierte Stunde verlisst, wird kein
Bewegungsplittchen ausgefiihrt, stattdessen wird eines
der roten X von der vierten Stunde entfernt. Liegen keine
roten X mehr auf er vierten Stunde, bewegen sich die
Skelette entlang der Totenschiidel in Richtung 268. (Siche
Legende 16.) Sie ignorieren dich und halten dich nicht
fest.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte a6. o

., Nur ein alter Einsiedler, der die Einsamkeit dieser
Gemdiuer schitzt. “ Der Zwerg musterte Harthalt
aufmerksam. ,, Du bist krdftig, Junge. Wir kénnten
einander helfen. Ich kenne einen Weg nach Norden, auf
dem der Drache euch nichts anhaben

kann.* ,, Wie? “ ,, Nicht so schnell.* Der Zwerg lichelte
berechnend. ,, Du musst vorher etwas fiir mich tun, aber
ich weif3 nicht, ob du geeignet bist. Zeig mir, was du
kannst, Junge! Besiege die Kreaturen, die durch den Nebel
streifen. Wenn du dafiir stark genug bist, konnen wir ins
Geschdift kommen.

Stelle den Einsiedler, dargestellt durch die Figur ,,Radan®,
auf Feld 268. Du kannst ihn fiir eine Stunde bis zu vier
Felder weit bewegen (auch tiber Sprungfelder). Steht er
auf dem Feld eines Gegners, dann unterstiitzt er dich mit
vier zusitzlichen Stirkepunkten.

Aufgabe:

Du musst einen Wargor und einen Bergskral besiegen.
Dafiir musst du sie zunichst im Nebel finden. Sobald du
einen Wargor und einen Bergskral besiegt hast, lies die
Karte: ,,Die Priifung*
Kreaturen bewegen sich wie gewohnt, bleiben jedoch
stehen, sobald sie die alte Zwergenstraf3e erreichen. (Es sei
denn, ein Edelstein liegt benachbart.) ;

Lege jetzt noch je ein Sternchen auf die Felder 245, 247
und 248. Wenn du auf einem dieser Felder stehst, kommt
das Sternchen aus dem Spiel und du erhiltst wahlweise
einen Stiirkepunkt oder 6 Willenspunkte.

Du startest jetzt mit dem Fernrohr, einem Stirkepunkt
und sieben Willenspunkten.







Der Einsiedler nickte anerkennend. ,,Ja. Du musst
reichen, Junge. In der Niihe lebt ein Troll, der etwas in
seiner Hohle versteckt, das ich gerne hditte. Ich alleine bin
nicht stark genug, um ihn zu besiegen. Doch gemeinsam
haben wir eine Chance. Hilf mir, diesen Troll zu téten,
dann verrate ich dir, wie ihr sicher nach Norden gelangt.

Wiirfle jetzt mit einem Heldenwiirfel:

1 =219
2=230
3=240
4 =249
5=260
6 =270

Stelle einen Troll auf das so erwiirfelte Feld und lege den
Feuerschild dazu. Der Feuerschild kann nicht
aufgenommen werden. Der Troll bewegt sich bei
Sonnenaufgang nicht. Lege ein rotes X auf das Feld. Dort
wird ab jetzt bei Sonnenaufgang kein Hohlenpliittchen
mehr hingelegt. Falls ein Hohlenplittchen auf diesem Feld
lag, kommt es verdeckt zuriick in den Vorrat.

Aufgabe:

Der Troll muss besiegt werden. Der Einsiedler muss
dabei auf seinem Feld stehen, ansonsten kann der Troll
nicht angegriffen werden. Lies weiter auf der Karte
,»Schwarze Flammen 1%, wenn der Troll besiegt wurde.

Lege den Einsiedler und den Feuerschild jetzt zuriick in
den Vorrat. Mische das gelbe Heldenwappen mit den
anderen drei zusammen. Wiirfle mit einem Heldenwiirfel:
1=219

2 =230
3 =240
4=249
5=260
6=270

Lege auf jede Hohle bis auf die erwiirfelte und die, auf der
du aktuell stehst, eines der verdeckten Heldenwappen.
Solltest du die Hohle erwiirfelt haben, auf der du stehst,
wiirfle erneut.

Aufgabe:

Finde das gelbe Wappen. Um ein Wappen aufzudecken,
musst du auf dem Feld stehen. Lies weiter auf der Karte
»Erwischt!*, wenn du auf dem Feld mit dem gelben
Wappen stehst.

Der Einsiedler war unterwegs durch die unterirdischen
Giinge, die das Gebirge durchzogen, aber irgendwo wiirde
er wieder an die Oberfliche kommen. Harthalt musste
schneller sein! Und er musste irgendeine Moglichkeit
gegen dieses schwarze Feuer finden. Vielleicht konnten ihm
die Agren weiterhelfen.

Ab jetzt ist es moglich, bei Agren (nicht bei Skeletten!) den
Trank der Hexe als Belohnung zu wihlen. Er hat nicht die
normale Bedeutung, aber du wirst ihn brauchen. Wenn
bereits ein Hohlenplattchen mit Agren aktiviert wurde, lege
es offen auf das oben erwiirfelte Hohlenfeld. Falls dort ein
anderes Hohlenplittchen liegt, kommt es in den Vorrat.

4 Diese Chromk nahm ein gutes Ende, wenn .

.. mindestens vier Bauern tiberlebt haben und 3
.. der Bleiche Konig besiegt wurde und...
.. du jetzt mit allen Bauern auf Feld 219 stehst.
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Harthalt und seine Schar durchquerten die
verlassenen Ginge, ohne auf eine Seele zu stofien,
und stiefSen im Drachenland nordlich des Gebirges
wieder auf Brandur. Beide Gruppen hatten die
Jjeweils andere verloren geglaubt und die Freude
war grof3. Spdter wurde Harthalt zum
Schwertmeister ernannt und er diente Konig
Brandur bis zu seinem Tod. Der dunkle Schild
jedoch begleitete ihn durch alle Kriege, und erst
nach vielen Jahrzehnten und grofien Verlusten sollte
Harthalt endlich bereit sein, sich von dieser Macht
zu trennen. Aber diese Geschichte soll an anderer
Stelle erzcihlt werden...
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Der Einsiedler stapfte am Kadaver des Trolls vorbei und
hob ehrfiirchtig einen dunklen Schild mit wenigen
silbernen Ornamenten auf. ,, Endlich! Nach all den
Jahren!*, lachte er triumphierend. Es schien Harthalt, als
wiirde dieser Schild nach ihm rufen, doch zugleich ging
etwas von ihm aus, das ihn erschaudern lief3. ,, Jetzt dein
Teil der Abmachung. Wie kommen wir am Drachen
vorbei? “, fragte er.

Der Zwerg blinzelte. ,,Ja. Ich habe versprochen, dir davon
zu berichten, Junge. “ Er zogerte und eine unheimliche
Dunkelheit trat in seine Augen. ,, Doch wenn ich jetzt
dariiber nachdenke, dann hast du deinen Zweck erfiillt.
Ich habe was ich wollte! Wenn ich diesen Schild zum
Fiirsten bringe, wird er meine Verbannung aufheben
miissen. Weshalb sollte ich euch jetzt noch in unsere
Geheimnisse einweihen und seinen Unwillen riskieren?
Der Einsiedler hob den dunklen Schild und Flammen
brachen aus dem Boden, schwarz und silbern. Harthalt
musste zurtickweichen und konnte nur mit ohnmdchtigem
Zorn zusehen, wie der Einsiedler unversehrt durch das
Feuer ging und ohne sich umzusehen im Inneren der
Hdhle verschwand.

e,

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte
"Schwarze Flammen 2". >






Durch den Trank der Agren geschiitzt konnte Harthalt bis
zum Einsiedler gelangen und ihm den schwarzen Schild
entreifien. In dem Moment, in dem der Schild den Fingern
des Zwerges entglitt, schrie dieser auf und wurde vom
schwarzen Feuer versengt. Und Harthalt spiirte die
berauschende Macht iiber diese Flammen, die nun in
seinen Hinden lag. Er lief das Feuer abschwellen und
betrachtete verdchtlich den winselnden Zwerg zu seinen
Fiifsen. ,, Wie konnen wir den Drachen umgehen?

Der Einsiedler blickte auf. ,, Gib mir den Schild!
wimmerte er. ,, Gib ihn mir, und ich sage es dir!
Harthalts Zorn wuchs. Dieser erbirmliche Zwerg, der ihn
schon einmal verraten hatte, erwartete tatscichlich, dass er
erneut auf ihn hereinfallen wiirde? Wortlos schiittelte er
den Kopf und liefs schwarze Flammen iiber den Korper
des Einsiedlers tanzen, bis dieser gequdilt schrie. ,, Wie? *,
[fragte er nur. Und der Widerstand des Einsiedlers brach.
Er berichtete von einem Eingang in verlassene
Zwergenstollen, von den einsamen Gdngen, die nach
Cavern fiihrten und in das Land nordlich des Gebirges.
Zum Schluss wurden seine Worte immer leiser, und
Harthalt lief3 die Flammen weiter wachsen. Der
heimtiickische Zwerg sollte gar nicht auf den Gedanken
kommen, an sein Mitleid zu appellieren. Harthalt
verspiirte kein Mitleid, nur Zorn, Hass und Verachtung.
Der Einsiedler beendete seine Erklirung und verstummte.
,, Was? Willst du nicht um Gnade betteln? , fragte
Harthalt hohnisch. Doch der Zwerg regte sich nicht mehr,
und als Harthalt die schwarzen Flammen erloschen lief,
erkannte er, dass der Einsiedler tot war.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte
"Der dunkle Schild 2". ) »

Die Edelsteine des Gebirges waren wunderschon.
Du darfst jetzt einen Edelstein abgeben, um einen
Stirkepunkt und Willenspunkte entsprechend dem
Wert des Edelsteins zu erhalten.

Harthalt war die driickende Hitze Krahds gewohnt.
Die klamme Kiilte des Gebirges durchdrang ihn.
Reduziere deine Willenspunkte jetzt auf 12. Solltest
du weniger haben, geschieht nichts.

In einem seltsamen Netz fand Harthalt Apfelniisse.
Misstrauisch riss er sie heraus, doch nichts geschah.
Du erhiltst einmal Apfelniisse.

Es war schneidend kalt. Die Quellen gefroren.
Nimm jetzt ein beliebiges Quellenplittchen aus
dem Spiel. Wurden bereits alle entfernt, geschieht
nichts.

Harthalt war kein Seher, doch dank seiner raschen
Auffassungsgabe erahnte er oft, was ihn erwartete.
Du darfst jetzt das oberste Bewegungsplittchen
oder bis zu vier beliebige Nebelplittchen aufdecken.

Ein kalter Wind pfiff durch die Schluchten. Die
Musik der Toten nannten einige diese schrille
Melodie. Und tatscichlich schien es, als wiirden die
Toten von ihr angetrieben.

Du musst jetzt entweder den Bleichen Kénig ein
Feld weit bewegen oder das oberste Bewegungs-
plittchen aktivieren. Sollte der Bleiche Konig sich
nicht bewegen konnen, geschieht nichts.

Die Augen des Einsiedlers weiteten sich, als er Harthalt
erkannte, der ihm den Weg nach draufSen versperrte. ,,Du
bist hartndckig, Junge, das muss ich dir lassen.

., Zeige uns den Weg, dann darfst du gehen.

Der Zwerg kicherte hysterisch. ,, Womit willst du mir
drohen? Die Macht des Schildes ist noch grofier; als ich
geahnt hatte! Ich habe es gar nicht notig, beim Fiirsten um
Vergebung zu betteln. Cavern wird es noch bereuen, mich
nur fiir einen kleinen Mord verbannt zu haben! Von einem
halbstarken Sklaven, der vor Toten davonliuft, werde ich
mich nicht aufhalten lassen. " Schwarzes Feuer flammte
auf und umbhiillte den Einsiedler. ,, Tritt beiseite, Junge,
dann lasse ich dich vielleicht am Leben!

Nimm alle Heldenwappen aus dem Spiel. Stelle den
Einsiedler auf das Feld, auf dem du jetzt stehst, und lege
den Feuerschild zu ihm. Der Feuerschild kann noch nicht
aufgenommen werden.

Aufgabe:

Du musst den Einsiedler besiegen. Dazu musst du einen
Kampfwert von 20 iibertreffen. (Die 4 Stirkepunkte des
Einsiedlers zidhlen nicht dazu.)

Vor jeder Kampfrunde musst du einen vollen Trank der
Hexe auf die halbvolle Seite drehen oder einen halbvollen
Trank der Hexe abgeben. Ohne Trank der Hexe kannst du
den Einsiedler nicht angreifen. Der Trank hat ansonsten
keinen Effekt.

Lies weiter auf der Karte ,,Der dunkle Schild 1%, wenn
der Einsiedler besiegt wurde.

Erschrocken lief3 er den dunklen Schild fallen, und
schlagartig verschwand sein Hass. Was hatte er getan? Er
hatte den Alten nicht toten wollen! Er entfernte sich einige
Schritte von der Leiche und wollte sich abwenden. Doch
er konnte es nicht. Der dunkle Schild rief nach ihm, ein
Echo der gewaltigen Macht hallte in ihm wider. Jetzt, wo
er sie einmal gespiirt hatte, konnte er sie nicht einfach
zuriicklassen, so unheimlich ihm dieser Schild auch war.
Harthalt war sich sicher, dass er diese mdichtige Waffe
noch brauchen wiirde.

Nimm den Einsiedler und alle Trinke der Hexe aus dem
Spiel. Du darfst den Feuerschild ab jetzt aufnehmen, er hat
den normalen Effekt.

Wichtig: Der Feuerschild funktioniert auch gegen den
Bleichen Konig! :

Lege ein Sternchen auf Feld 219. Ab jetzt diirfen die
Bauern Feld 268 verlassen. Du kannst sie einfach mit dir
mitbewegen, jedoch nur iiber Felder mit
Schiidelsymbolen, und nur alle auf einmal. Skelette, die
Feld 268 erreichen, wenn dort keine Bauern mehr liegen,
folgen einfach den Schédeln in Richtung der Bauern. Die
Bauern diirfen sich bei Sonnenaufgang niemals nordlich
der oberen der beiden Schluchten befinden, sonst ist die
Chronik sofort verloren.
i e ——————
Chronikziele: ' :

- Der Bleiche Konig muss besiegt sein und ...

- du musst mit mindestens vier Bauern auf Feld 219 stehen.
Sind diese beiden Bedingungen erfiillt, wird der Erzihler
auf n versetzt und die Chronik nahm ein gutes Ende.




