Diese Legende besteht aus 16 Legendenkarten:
al, a2, a3, a4, a5, b, gl, g2,11,12, n,
Unterstiitzung des Hautwandlers 1,
Unterstiitzung des Hautwandlers 2,
Unterstiitzung der Beschworerin 1,

Unterstiitzung der Beschworerin 2 und
Unterstiitzung des Sehers.

————— =

Diese Legende spielt auf der Seite des Spielplans, die

das Graue Gebirge zeigt. Fiihrt nicht die Anweisungen
auf der Checkliste aus.

e egt Forns Heldentafel, seine Heldenfigur und seine
Wiirfel bereit. Legt eine seiner Holzscheiben auf das
Sonnenaufgang-Feld und markiert seine Startwerte: Der
Holzstein kommt auf 14 Stirkepunkte, die zweite
Holzscheibe auf 7 Willenspunkte.

e [egt alle Kreaturen neben dem Spielplan bereit. Legt die
3 roten Kreaturenwiirfel bereit und neben die
Kreaturenanzeige den roten Holzstein fiir die Stirkepunkte
und die rote Holzscheibe fiir die Willenspunkte der
Kreaturen.

o Legt die Figuren Drukil, Darh, Knochen-Golem und
Leander bereit.

o Legt Drukils Armreif, den Sturmschild, die alten
Waffen ,,Axt* und ,,Schwert* (Griff und Klinge), 1x
Apfelniisse, 3 Trinkschliduche und 4 Edelsteine bereit.
o Legt die 2 Feuerplittchen bereit.

o Legt die Holzbriicke und den Trosswagen bereit.

o Legt die Sternchen und den roten Markierungsring bereit.

o Der Ereigniskartenstapel besteht in dieser Legende nur
aus einer einzigen Karte: Ereigniskarte 227 ,,14
Willenspunkte®. Legt dlese Karte Verdeckt neben das
Sonnenaufgan, ,il,:d »

o Legt‘ausse'r relgnlskarte 224-,,Schfuchtm =
uberspringen* “ verdeckt neben dem Spfelplqn bere}t F
(aktiviert sie aber noch mqht' l,tfeahder auf dlese
Ereigniskarte. £

o Verteilt die 3 Trinkschlduche auf der Ausriistungstafel.
Die anderen Ausriistungsgegenstinde werden nicht
verwendet.

o Die Nebelplittchen werden in dieser Legendp nicht
verwendet.

o Legt die 3 Quellenplittchen zufillig Vertellt mit d_er

farbigen Seite nach oben auf die Quellenfelder (Sechsecke).

o Legt das 4er-Edelstein-Hohlenplittchen verdeckt

auf Feld 230. Legt die folgenden 5 Hohlenplattchen
verdeckt und zufillig verteilt auf die iibrigen

Hohlenfelder: 2x Agren, 1x Trinkschlauch, 2er-, und
3er-Edelstein. Die restlichen Hohlenpléttchen kommen
nicht ins Spiel.

o Sortiert die Legendenkarten nach Alphabet, sodass unten
0 liegt. Legt die fiinf Legendenkarten ,,Unterstiitzung des
Hautwandlers*, ,,Unterstiitzung der Beschworerin® und
,Unterstlitzung des Sehers* bereit.

o Stellt den Erzihler auf den Buchstaben ,,a“ der
Legendenleiste. ;

o Legt Sternchen auf die Buchstaben ,,b*, ,,g%, ,,1“ und
”n“.

o Stellt Darh und den Knochen-Golem an den
Buchstaben ,,g“.

o Legt den roten Edelstein auf den Buchstaben o1

e Legt die Ho brucke als Feld 206 zw1sqhen Feld 208
und Feld 209. Y & 32

o Stellt den Trosswagen auf Feld 212 £ DN



e Legt | Feuerplittchen auf Feld 248. Dort bleibt es bis

zum Ende der Legende liegen. |

Zur Erinnerung: Ein Held, der auf einem Feld mit einem

Feuerplittchen steht (passieren ist kein Problé}n), sinkt auf I

3 Willenspunkte und kann in der restlichen Legendg nie

mehr tiber 3 Willenspunkte kommen. Kreaturen sinken I

ebenfalls auf 3 Willenspunkte, wenn sie auf einem Feld mit

einem Feuerpléttchen stehen, erlangen aber sofort wieder

ihre normalen Willenspunktewerte, wenn sie das Feld |

verlassen haben. Ein Held, der einen der méchtigen Schilde

(z. B. den Sturmschild) trégt, kann eine Seite des Schildes |

einsetzen, um sich vor dem Willenspunkteverlust zu

schiitzen. |
I
I
|
I

Im Tross der Andori herrschte eine ziemlich ausgelassene
Stimmung. Die Helden von Andor hatten einen Sieg iiber
den Bleichen Konig errungen und unzdhlige Gefangene der
Krahder aus den Verliesen der Winterburg befreit. Bald
wiirden sie das Land Krahd erreichen und die Welt
endgiiltig vom Joch der Krahder befieien, waren vie‘le'
tiberzeugt. Forn, der Halbskral, beteiligte sich nicht an den
Feierlichkeiten. Ihm behagten grosse Gesellschaﬁen
ohnehin nicht, und den optimistischen Blick in die Zukunft |
vieler Andorz konnte er nicht teilen. So hatte er sich
stattdessen ht eines der Feuer, ztass dze I-Z‘élden |
mtthtl;& des" schtlds geTegt }latten; iemzuda |
I

——————— e |

Forn beginnt die Legende mit 14 Stirkepunkten und 7

Willenspunkten. Er erhélt den Sturmschild, die alte

Waffe ,,Schwert“ (Griff und Klinge), sowie 1

Trinkschlauch. Stellt seine Heldenfigur auf F&ld 248.

Forn setzt jetzt eine Seite des Sturmschilds ein, um ‘s1ch

vor dem Willenspunkteverlust durch das Feuerplattchen zu
schiitzen.

war das Feuer auch schon wieder vergessen. Denn es war
ein klarer, nebelfreier Tag und Forn hatte in der klar
erkennbaren Ferne eine Horde Trolle erspdht, die sich auf
den Tross der Andori zubewegten. Das hatte gerade noch
gefehlt! Und die Waffen der Trolle waren von viel hoherer
Qualitdt, als die Helden es gewohnt waren. Durch diese
Riistungen zu kommen, wiirde kein Zuckerschlecken sein.
Er musste dringendst von diesem Turm runter! Doch noch
zogerte er. Wiirde er den Sprung in seiner jetzigen
Kondition schaffen? Forn zweifelte daran. Feigling, |
schimpfte er sich. Da wurde Forn abermals abgelenkt:
Inmitten der ewigen schwarz-silbrigen F| lam]rien, die an |
den Wiinden dieses alten Gemduers leckten, regte sich nun
eine Gestalt. Eine Kreatur hatte es tatscchlich geschafft, |
den Komgsturm zu erklimmen! Ein Skral! Forn bleckte die
Ziihne, schutZt ich mtthzlfe des Sturmsch;lds vor r Glut |
I

und na‘hgrte‘ seinem Bluz‘sverwandkn langs%’%s alte
Schwert in der ‘Hand. Lange wurde dzeses cﬁz‘

halten in dieser Httze Besser
noch zu was taugte. '.

|
|
|
Doch gleich nachdem Forn den Konigsturm betreten hatte, l
|
|
I
I




Stellt einen Bergskral auf das Feld 248 (ignoriert Forns
Sonderféhigkeit, aufgrund welcher der Bergskral vielleicht I
auf ein anderes Feld versetzt werden sollte)..

Stellt Trolle auf die Felder 206, 209, 210 unrd. 211.

Legt den Markierungsring auf 40 Stirkepunkte auf der
Kreaturenanzeige. Trolle haben in dieser Legende 40 statt

14 Starkepunkte.

|

Aufgabe: Sorgt dafiir, dass keiner der Trolle |

beim néchsten Sonnenaufgang den Trosswagen erreicht.

In dieser Legende stehen euch keine goldenen Schilde zur I

Verfligung. Erreicht auch nur eine Kreatur den Trosswagen,

so ist die Legende verloren (versetzt dann den Erzahler auf l

den Buchstaben ,,n“). |
|
|
I

Wenn ihr diese Aufgabe erfiillen konntet und den
niichsten Sonnenaufgang iiberlebt habt, so versetzt den
Erzihler nach seiner Sonnenaufgangsbewegung auf den
Buchstaben ,,1¢, sofern er dann nicht bereits dort steht
Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf das Erzahler—Symbol
auf dem Sonnenaufgang-Feld.

., Zundichst muss ich einen Weg finden, von diesem Turm |
runterzukommen. Aber danach wird es nicht leichter

werden. Es sci ch unmogltch all dtese machﬁgen |
T roll&&ben%st recht ohne dze-sz‘J der %ren
Helden“, bangte Forn, ,, Vtellezcht m er as |
Geschickteres emfallen«_lasse fig

Deckt nun das Hohlenplattc}:lﬁ auf |
Forn beginnt.

_—— — — — = — —

Forn zog seine Klinge aus den verkohlten Uberresten
seines Halbwegs-Artgenossen und genoss den
Adrenalinschub, den der Kampfihm gebracht hatte. Jetzt
aber nichts wie runter von diesem Turm! Doch kurz bevor
er sich mit einem Schluck aus seinem Wassersshlauch
stirken konnte, nahm er ein Rascheln im nahen Noswald
wahr. Erneut eine Kreatur? Ja, aber nicht nur! Ein Held
hatte sich im Noswald verirrt, und hatte offensichtlich den
Feuerschild ausgelost. Schwarz-silbrige Flammen
flackerten zwischen den Baumwipfeln hervor. Forn seufzte.

Den vorsichtigen Umgang mit diesem Schild wiirden sie
wohl nie lernen. Nun denn, er sollte wohl zundchst dem

armen Tropf hier zu Hilfe kommen, ehe er sich um das
belagerte Lager kiimmerte.

Legt die alte Waffe ,,Axt*“ und

ein Feuerplittchen auf Feld 256. Stellt Drukil dazu.
Wird der Wargor auf diesem Feld besiegt, so lest die Karte
swunterstiitzung des Hautwandlers* vor. Die Axt kann |
bereits vorher aufgenommen und genutzt werden.

., Ich werde viel Zeit brauchen, um diese Trolle zu
iiberlisten*, bedachte Forn, ,, Da verschwende ich besser |

keine Zeit beim Gehen. Ich werde rennen, wann immer ich
kann. Und wenn ich mal nicht mehr kann, . bringt mich |

hoﬁ"eta'hgh eir ?ﬁ:zschung wzeder aufxT rab. Dz&igms ich
mir gut ratwmeren “Forn setzte seinen PZ&WS{: uch

an seine Ltppen it
£l

Zur Erinnerung: Es konn immer ho S
Trinkschlduche gleichzeitig im Sp1e1 sein. J



., Ich danke dir, du guter Forn, fiir deine Hilfe", sprach
Drukil, der Hautwandler, ,, Ich habe mich beim Einsatz I
dieses verflixten Schildes ziemlich iibel verbrannt. Sag,
wiirde es dir etwas ausmachen, mich mitzunehmen und
zuriick zu den anderen Andori zu bringen? Aber lass mich
Jja nicht zur Last werden, tu einfach so, als wdre ich nicht
da. Zum Lager kommst du von selbst noch friih genug.
Ohne dich wiirde ich es einfach nicht mehr schaffen, und
wir wollen nicht wissen, was geschieht, wenn der Bdr bei
meinem jetzigen Zustand zum Vorschein kommt. Er tobt
Jetzt bereits innerlich.

‘Wenn der Erzéhler den Buchstaben ,,I* erreicht, muss
Drukil auf dem Feld mit dem Trosswagen stehen.

Aufgabe: Drukil kann ab jetzt von Forn mitbewegt werden. |
,, Die alten Waffen kannst du hier zuriicklassen, die l
beschweren dich nur. Und warte, lass mich noch deinen

Trinkschlauch auffrischen, ich brauche das Wasser.in. |
meinem nicht mehr. |

Forns Trinkschlauch wird wieder auf die volle

Seite gedreht |
Solltet ihr berelts belde oder noch keine Selte des
Tnnkschlauch tzt haben, s0 uberdenkt eure Sti‘ﬁtegle |
nochmals passt den aktuellen.Splelst : Forn

sollte mome.ntan 14 Wlllenspunkte, 1 V{:ll mnkseﬁlauch |

und einen Zeltstem auf écr de aben ,.

Lest jetzt weiter auf der L@nd
des Hautwandlers 2%,

e ;;Un‘terstiitzung

ii

,,Schau mal, diesen Armreif hat mir ein Vertreter des
Agrenvolkes vermacht. Er hilft mir, meine animalischere
Seite etwas zu bindigen. Was meinst du, ob er wohl auch
einen Einfluss auf andere Wesen hat? :",

< :
Forn erhélt nun Drukils Armreif. Dieser kommt auf‘diie
Ablage fiir Nahrung und Edelsteine. Solange Forn den
Armreif trigt, werden bei seinen Gegnern Pésche nicht
addiert.

,, Der Reif schmiegt sich ja fast wie angegossen an deinen
Arm. Kein Wunder, soll schliesslich ja auch meinem
bdrigen Ich passen. Sieht nicht iibel aus. Damit strahlst du
wahrlich Kraft aus. Es wirkt auf mich, als konntest du diese
ldstigen Wargors nun in bloss einem Schlag erledigen! Ich
vertraue darauf, dass du jetzt den richtigen Weg ﬁndest. =
Bei unseren guten Beziehungen zum Agrenvolk sollten wir
dir bestimmt eine kleine Stirkung gegen den Durst
verschaffen konnen, wenn wir auf welche treffen. Dié |
Agren sind ja ohnehin sehr freundlich und gastgeberisch.
Lass dir aber nicht irgendwelche zustzlichen 2 |
Kleidungsstiicke aufschwatzen oder dich gar zum Essen
einladen. Wir miissen rasch weiterziehen. |

- i .
F *-'%15‘
e 2




Bdése Kunde: Die Uberreste des Bergskrals im Konigsturm
waren gefunden worden. Offenbar hatten diese Bergskrale
vergleichsweise starken Zusammenhalt, denn jetzt waren
sie wiitend und langten auf Rache! Erst recht, da einer der
ihren diesen Mord vollzogen hatte- Sei er noch so eine
abscheuliche Mutation, fiir die Skrale galt Forn immér
noch zum Teil als einer ihrer Briider. Forn seufzte. Fiir ihn
war es klar, dass diese Fehler der Natur ausgeloscht
werden mussten. Eine leise Stimme in seinem Hinterkopf
fragte sich, ob er sich vielleicht nicht allzu sehr von ihnen
zu distanzieren versuchte. Klar, moralisches Denken im
Sinne der Menschen, Zwergen und Taren war diesen
Kreaturen fremd. Aber gerechtfertigte dies, sie im Schlaf zu
tiberrumpeln und ihrem Dasein ein Ende zu setzen? Forn
vertrieb diesen Gedanken. Es war egal, ob es gerechtfertigt
war. Er hatte sich zu viel Schuld in den Augen der
Skralstdmme zukommen lassen. Wenn er den Kreaturen
kein Ende bereitete, wiirden sie friiher oder spdter fiir das
seine sorgen. ?

Stellt Bergskrale auf die Felder 227, 250, 259 uﬁd 269.

Leander, der Seher, hatte von der brenzligen Situation des
Trosses erfahren. Kampftechnisch konnte er nicht mehr viel
tun, denn bis zum Lager wiirde er nicht mehr rechtzeitig
kommen. Gut, am Lager hing er auch nicht, rz_fflzdete er sich
ein, aber ohne die Hilfe der Helden wiirde er nie an das
geheime Wissen der Krahder kommen konnen. Und" ei
einem Uberfall solch mdchtiger Trolle wiirden bestimmt
einige Helden fallen. Er sandte einen Falken in den
Norden. Viel Wissen hatte er bereits mit den Schildzwergen
ausgetauscht, da war es doch an der Zeit, eine
Gegenleistung zu erbitten. Da er als Begleiter des Fiirsten
Kram in den Siiden gereist war, konnte er wohl erwarten,
dass sie ihm auf seine Bitte hin einen Rubin zuschicken
lassen wiirden.

Legt den roten Edelstein zu Leander (auf die verdeckte x
Ereigniskarte neben dem Spielplan). Erst wenn Forn alle
Hohlen auf dem Spielplan aktiviert hat, wird die Karte
swunterstiitzung des Sehers* vorgelesen. Markiert qis
Erinnerung daran die Hohle, die ihr als letztes aufsuchen
wollt, mit einem Sternchen. A

- .-J-'»,._.‘AS'.'
Lest jetzt weiter auf der
Beschworerin 1¢.



Darh, die Beschworerin, hatte sich an diesem Tag bereits
stark verausgabt. Von grosser Hilfe konnte sie selbst nicht
mehr sein. Als sie nun auf Forn und Drukil traf, war sie
aber noch fest entschlossen, gegen den Ansturm der
Trollhorde zu helfen. 2

,,Forn, ich hdtte da noch einen Wasserschlauch, wenn du
den willst. Meinen zweiten und meine Nahrung hat leider
ein Wargor geklaut. Aber ich komme schon klar. Ich konnte
dir stattdessen auch eine Flasche Quellwasser anbieten,
wenn dir das mehr behagt.

Forn kann sich nun entscheiden: Er erhélt jetzt entweder

1 Trinkschlauch oder 5 Willenspunkte. |
I
|
I

Darh schloss die Augen, verkrampfte sich und begann,
einen Singsang in einer fremden Sprache zu murmeln.
Forns Instinkte schrien ihn an, dass dies unnatiirlich sei
und er schleunigst Schutz suchen sollte. Ein Blick zu Drukil
verriet ihm, dass es dem Béren in ihm nicht anders ging.
Doch beide blieben stehen. Schon ofi hatten sie dies ‘4 '
beobachtet, und dennoch war es aufs Neue ein
spektakuldres Ereignis. In der Nihe brach der Boden auf,
blaue, doch kalte Flammen schossen hervor, und eine
gewaltzge Knochenhand stiess in die Hohe. Der Knophen-

Golem war g gﬁe orden/

Lest jetzt weiter auf der Karte Ul
Beschworerin 2¢.

PN T R

Wihlt eine Kreatur auf dem Spielplan aus und stellt

den Knochen-Golem dazu. Er unterstiitzt Forn im Kampf
gegen eine Kreatur auf seinem Feld mit 6 Starkepunkten
‘Wann immer von jetzt an eine Kreatur auf dem Feld des
Knochen-Golems besiegt wird, kann Forn den Knochen-
Golem auf ein anderes Feld mit einer Kreatur
versetzen.

Forn blickte um sich. Ein Skral hatte sich im Knutwald ein
Versteck gesucht, um dann im Schutze der Nacht
weiterzuziehen. Der war zu weit weg, auf den konnte er
sich nicht fokussieren. Aber vielleicht waren andere gerade
in seiner Nihe?

Darh fiigte hinzu: ,, Auf deinem weiteren Weg solltest du dir
vielleicht mal iiberlegen, wie du deine Funkelsteine
platzieren willst. Die Trolle sind vielleicht berechenbar,
aber es gibt immer noch eine ganze Menge davon.

Zur Erinnerung: Bei Sonnenaufgang bewegen sich"'die |
Kreaturen auf der kleineren Feldzahl zuerst. Sie laufen auf

das angrenzende Feld mit dem Edelstein mit der hochsten |
Zahl darauf (sofern Edelsteine auf angrenzenden Feldern
liegen). Der Edelstein kommt dabei aus dem Spiel. Steht |
eine Kreatur auf einem Feld, auf welchem ein Edelstein

liegt, kommt'd stem auch aus dem E‘g)lel Lautt eine |
Kreatur Quf‘F eld 50 wird sie entlang der P
Richtung Trosswagen auf das nachste frelege]:d tzt (es |

5

sei denn, Forn steht belmes

_‘"P




Gute Neuigkeiten: Leander, der Seher, hatte einen edlen
Edelstein von den Schildzwergen zugeschickt bekommen!
Damit sollte Forn endlich bereit sein, alle mdchtigen Trolle
vom Lager abzulenken. ?g .

Stellt Leander jetzt auf Feld 201. :‘;’
,,Das soll doch ein Witz sein!“, rief Forn entriistet.

o, Immerhin will ich nicht ins Lager gebracht werden ",
verteidigte sich Leander. Er hatte halt hoch im Norden auf

den Falken der Zwerge gewartet.

|
I
Legt 1 vollen Trinkschlauch auf das Feld mit dem |
Trosswagen. Legt 1 halben Trinkschlauch und den roten
Edelstein zu Leander. Legt ausserdem die verdeckte |
Ereigniskarte 224 neben das Feld 201. Diese wird 2
aktiviert, sobald Forn auf Feld 201 steht. |
Wenn ihr die Legende ein wenig einfacher spielen deIt
konnt ihr nun 1 halben Trinkschlauch von Forn auf d}e |
volle Seite drehen oder einen zweiten vollen Trmkschlauch
auf das Feld mit dem Trosswagen legen. |
|
I
I

% st zu Leander werde zch dich aber nicht mehr

=3

L_,éDu kannst mich emﬁzch bei en
er werden mein und n
o e

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...

.. keine Kreatur den Trosswagen betreten hat und...

. Drukil jetzt auf dem Feld mit dem Trosswagen steht.
‘,’I;fest jetzt weiter auf der Legendenkarte 12, =
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Der Tross der Andori wurde vom Krihen des I%ns und
den ersten Sonnenstrahlen iiber den Gipfeln des Grauen
Gebirges sanfi geweckt. Keine Trolle hatten den Tross
tiberfallen. Die Stimmung war aufgeregt, th elden waren I
bereit, in den Siiden weiterzuziehen und dem Land Krahd
zu trotzen. Drukil trat aus seinem Zelt, Krduter un{ alben |
klebten an all seinen Extremitdten. Er streckte sich
ergiebig. Marun, die Zwergin, rannte hinter ihm her und
befahl ihm, sich sofort wieder hinzulegen. Forn grinste. Er |
stand neben dem Tross und beobachtete die
Aufbruchsvorbereitungen. Ein wenig stolz fiihlte er sich |
schon, eine Katastrophe abgewendet zu haben. Und das
war ein gutes Gefiihl. Er brauchte nicht im Rampenlicht zu |
stehen, um gliicklich zu sein. Und er brauchte erst recht
nicht durchs Toten in einen Rausch zu kommen, um sich |
lebendig zu fiihlen. Forn atmete tief durch und genoss den
Augenblick. |
Er war der Schattenskral! Er wiirde nach Krahd zzehén,
und gemeinsam mit den anderen Helden die ubrzgen |
Bauern beﬁeten/ Und danach... danach konnte er stch
vielleicht in einem Wald niederlassen. Krauter sammeln I
T ranke brauen, das Erbe der Hexe Reka antreten.
Seme Geschichte Wuwfe gut ausgehen. Dle-Geschybfte der |
I
I

Andorz wiirde gut aus h;‘hen F o} hatte wzeder Ho ff ung

erstorung erkennen. Der Trosswa
tiirzt, die Pferde verschollen. D




