Diese Legende schliet an die Geschehnisse in den Legenden
»Zorn der Elemente® und ,,Vergrabene Relikte an (erelgnet snch
also lange nach Legende 17 - ,,Die letzte Hoff
Die Legende spielt auf der Vorderseite des Spiels ,lags
(,,Graues Gebirge*) und benétigt neben dem Spi »Die
Hoffnung“ die Erweiterungen ,,Magische Heldeli“'ﬁg
»Die verschollenen Legenden: Alte Geister®. ;
Hinweis: Diese Legende ist ausschlieBlich fiir die Magischen
Helden geschrieben worden. Andere Helden kénnen in dieser
Legende nicht verwendet werden. Auch die Mini-Erweiterung
»Die Magie von Choranat* kann nicht zum Einsatz kommen.

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:

® Jeder Spieler wihlt einen der Magischen Helden und erhilt
dessen Heldentafel mit der dazugehorigen Heldenfigur
sowie in der Farbe des Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein
und die Wiirfel.

e Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte
Der Holzstein kommt auf 1 Stiirkepunkt, o
eine der beiden Holzscheiben auf 7 Wlllenspunkte e
Die zweite Holzscheibe jedes Helden wird vorerst neben
den Spielplan gelegt.

® Die Runenmeisterin erhiilt die Runenscheibe und ]egt
sie mit der Rﬁc v nach oben so an d1e S

e Legt die Heldenwappen der Helden, die am | Splyl
teilnehmen, verdeckt bereit.

® Legt die 3 roten, 2 weifien und die 4 groBen,
Wiirfel bereit und neben die Kreaturenanzeige den roten
Holzstein fiir die Stirkepunkte und die rote
fiir die Willenspunkte der Kreaturen.

o Legt die Ausriistungstafel neben den Spielplan una vertellt
alle Gegenstiinde auf der Tafel.

o Stellt alle Skelette, Wargors, Bergskrale und Trolle neben
das Spielfeld.

e Stellt aus der Erweiterung ,,Magische Helden* die Figur
der Steppenechse und aus der Erweiterung ,,Die ver-
schollenen Legenden* die Figuren Skuvar und 'Ihlgon
sowie die 4 Arbaks bereit.

® Legt die Ereigniskarten, alle Holzscheiben der Helden

aus ,,Die letzte Hoffnung®, die Briicke, das Fernrohr,

den Sturmschild, die Bewegungsplittchen, den roten

Markierungsring und alle Nebelplittchen, aus der

Erweiterung ,,Magische Helden* das Bannfeuer (vor;i W)

Bannkreis von Choranat‘), dic Mondbeeren und die dazu-

gehorige Karte ,,Spielvariante®, zwei schwarze (nentrale)

Holzschelben, die Minus-Stirkeplittchen, die 6 magischen

Pulver des Steppennomaden die tulgonsclle Stemfliite die

4;
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o Legt verdeckt 6 Hohlenplittchen auf die Hohlenfel
den Rest als Vorrat neben den Spielplan.

e Verteilt die 3 Quellenpliittchen mit der grauen
oben auf die Quellenfelder (Sechsecke) und
auf ihre farbige Seite. ‘ i

e Legt die 5 Plittchen ,,Alte Waffen“ sowie dxe 4
bereit..

o Legt die Sternchen und die roten X bereit.

e Legt die 9 Karten ,,Magische Ereignisse* bereit.

o Stellt das Lager bereit und legt die Karte ,Dle goldenen
Schilde* aufgedeckt neben den Spielplan.

o Stellt den Erziihler auf den Buchstaben ,,a* der Legenden-
leiste.

e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet, so dass
die Karten al, a2 usw. oben liegen und als unterste Karte
die Legendenkarte n2. Alle anderen Legendenkarten ohne
Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt. =

e Legt Sternchen auf die Buchstaben b, ¢, e,iundn.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte
»Neue Entwicklungen... 1.

__________________ ———q

Die Verbiindeten hatten sich erneut versammelt. All ihre Pline
entwickelten sich genau so, wie sie es beabsrchngzen

Die Vorbereitungen waren nahezu abgeschlossen und die
entscheidende Phase des grofsen Kampfes riickte r qlger Doch
mindestens eine Angelegenheit gab es noch, um die
kiimmern mussten. Und darum waren sie an dtesefn‘ﬂgggaus fast
allen Winkeln des Landes zusammengekommen.

,, Wir miissen etwas gegen diese Magischen Helden unter-
nehmen*, meinte einer der Verbiindeten. ,, Sie stellen fiir uns
moglicherweise eine griofiere Bedrohung dar als all die

anderen Kimpfer und Abenteurer, mit denen wir es bislang zu
tun gehabt haben. Um unseren Plan nicht zu gefihrden, wird es
wohl nétig sein, dass wir von jetzt an zuerst speziell gegen sie
vorgehen. *

., Wie wiire es, wenn wir ihnen ihre Féhigkeiten nehmen?
schlug einer der anderen Anwesenden vor. ,, Dass wir sie
vergessen lassen, wozu sie fihig sind? Und sie im Dunklen
Turm einsperren?

Dieser Vorschlag fand sogleich Zustimmung, das konm‘e m;m

in den Gesichtern der Versammelten sehen. ’ :

. Doch wir miissen behutsam dabei vorgehen ", warf der
néichste Verbiindete ein. » Wenn sie zusammen sind, g te es
sein, dass es ihnen gelingt, sich wieder zu ermuefn Wir sollten
ste ﬂ’enneh Und dafiir sorgen, dass es ﬁlr sie u

;,Neue Ehtmckl 1]

e




Der Held erwachte in einer dunklen Kammer. Ein Lichtstrahl
aus einem hioher liegenden Fenster spendete die ein‘zige
Helligkeit, so dass es ihm gelang, wenigstens ei wemg der
Umgebung zu erkennen. Doch die Kammer be,

zundichst nur geringfiigig. o
Er erinnerte sich noch an seinen Namen, auch woher er
stammte, aber dariiber hinaus fehlte ihm viel an Wi. issen. Er
wusste nicht, wo oder wie er hierher gekommen war - wo
immer dieses hier auch sein mochte.

Und er fiihite eine Leere in sich, so als wiirde ihm ein Teil
seiner Selbst fehlen. Er spiirte, dass er Begabungen besaf,
konnte sich aber nicht mehr daran erinnern, wie er sie einzu-
setzen hatte. Irgendwie musste es ihm gelingen, sie zuriick zu
bringen, um dxeses seltsame Gefiihl der Unvollstandxgkett zu
verlieren.

Aber zuerst musste er aus diesem Gefiingnis entflichen. Dank
des wenigen Lichtes bendtigte er nicht lange, um eine Tiir zu
ertasten. Gliicklicherweise war sie nicht verschlossen und
daher dffnete er sie. Wer auch immer ihn hlerhergebracZJt hatte,
schien sich wohl sehr sicher zu fiihlen und hatte die Trfr daher
nicht. verrfegelt ;

Gahém weiteren Z?lren aber lief diese xgn_%gfmng
Ende des Ganges, da dorr eine Art Tonmsmaaheﬁ
Es i ich ; :

Der Held betrat einen diisteren Wald, der ihn zur Eile antrieb,
denn er wollte ihm so schnell wie méglich en;ﬂiehen. Als er
den Rand des Waldes erreicht hatte, drehte er
Bevor er sich zu weit entfernte, musste er un.
einen Blick auf sein Gefiingnis werfen, um vielle
einen Anhaltspunkten dafiir zu haben, was das btsher
alles zu bedeuten hatte.

Sein ehemaliges Gefdingnis war ein hoher dunkler Turm, der
etwas Seltsames und Unheimliches an sich hatte. Es schien fast
so, als wiirde der Turm langsam in die Hohe wachsen. Der
Held konnte jedoch nichts sehen, was den Turm baute oder
was dafiir verantwortlich war, dass er immer weiter in die
Hdhe empor ragte. Aber recht schnell fasste er den Entschluss,
sich nicht weiter darum zu kiimmern.

Er musste versuchen, sich wieder an alles zu erinnern, was
vor seiner Gefangennahme geschehen war und iiber welche
magischen Krﬁﬁe er einst verfiigte. Und er musste schauen,
ob er die einzige Person war, die man verschleppt und ohu;e
Ermnerungen zuruckgelassen hatte... :

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte alags




Weitere Vorbereitungen:
e Sortiert die Ereigniskarten mit den Nummern 217 220,

221,236 und 243 aus und legt sie in die Schachtel zuriick.
stcht die tibrigen Karten und legt sie als Sta;pel verdeckt
neben das Sonnenaufgang-Feld.

Legt zusitzlich die 9 Karten ,,Magische Erelgmsse“ als
weiteren Stapel verdeckt links daneben.

Wichtig: Sollte durch ein aktiviertes Nebelplittchen eine
Ereignis-Karte gezogen werden miissen, zieht statt dessen
eine der Karten ,,Magische Ereignisse*.

e Wiirfelt jetzt mit einem roten und einem Heldenwiirfel, um
die Felder zu ermitteln, auf die je eine alte Waffe verdeckt
gelegt wird (mehrere auf einem Feld sind méglich).

Der rote Wiirfel gibt die 10er-Stelle der Feldzahl an und der
Heldenwiirfel die ler-Stelle. AnschlieBend miisst ihr noch
200 addieren.

e Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel die Posmon von
einem Sternkraut, indem ihr 210 zu dem gewiirfelten Wert
addiert. Legt das Sternkraut mit der ungepﬂiickten Seite
nach oben auf dieses Feld.

® Legt die Briicke zwischen die Felder 205 und 207

Sortiert aus den Nebelplittchen ein Plittchen aus, auf dem

ein Bergskral abgebildet ist und legt es zuriick in die

Schachtel. Mischt die verbliebenen Nebelplittchen und

i Vi i : ~ verteilt sie auf den Nebelfeldem (Krexse) Nur das Feld 243

Diese Legende besteht aus den Legendenkarten ble:btfﬁ'et e . Bk :

al, a2, a3, a4, a5, b, ¢, el, €2, i, nl, n2 % oL %dle amnte'Dle or o
Vorbereitungen 1-3, Neue Entwicklungen... 1-3, / : mnde der Tageslels@. bal
Der Eis-Ddmon 1&2, Die Runenmeisterin 1&2, 1 Zeitstein dlese Stunde errench%w ¢

Der Steppennomade 1&2, Die Takuri-Hiiterin 1-3, i Wichtig: Kein Hgld ¢

Das verlassene Lager Die Hindler, Epilog, Teil VII \ “Karte beenden !

e ——

(Hinweis zur Karte ,, Die Mondbeeren*: Die Beschreibung
Helden, die am Spiel teilnehmen* bezieht sich auf alle Helden,
nicht nur auf diejenigen, deren Figuren zum Ze;tpunkt der
Aktivierung der Karte auf dem Spielplan stehen@

-

o Stellt Wargors auf die Felder 224 und 234, Bergskrale auf
die Felder 221, 237 und 253 und einen Troll auf das Feld
257.

® Legt den Sturmschild, 1 Rietgrasbliite und 1x Mondbeeren
auf das Feld 207 und stellt das Lager dazu. Legt auflerdem
noch ein Sternchen auf dieses Feld. Sobald ein Held zum
ersten Mal dieses Feld betritt, wird sofort die Karte ,,Das
verlassene Lager* aufgedeckt und vorgelesen.
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Aufgabe 1: :
Die Helden miissen das Lager verteidigen. Kreaturen, die das |
Feld des Lagers betreten, werden auf einen goldenen Schild :
gestellt. Ist kein Schild mehr auf der Karte frei, ist die Legende |
sofort verloren. :
I
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Der Held entfernte sich rasch von dem Dunklen Turm und Izeﬁ
auch sehr bald den Wald weit hinter sich. Er spiirte fbrmlzch
dass sich in dem unheimlichen Gehdlz iibernatiirliche Wesen
herumtrieben und wallte diesen nicht zu nahe kommen




Ein Held darf das Feld, auf dem ein Arbak steht, nicht betreten.
Betritt ein Held ein Feld, das zu einem Arbak benachbart ist,
muss er seine Bewegung beenden und verliert sofort 3
Willenspunkte. . ‘g. :

K o3
Ein Held darf sich durch das Betreten eines solchen FcIﬂes
nicht auf 0 Willenspunkte bringen. Ein Held darf beim Betreten
des Feldes 1 Schildseite des Sturmschilds einsetzen, um den
Willenspunkteverlust abzuwehren.
Steht ein Held auf einem solchen Feld oder verlﬁsst eres,
verliert er keine Willenspunkte.
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Ein Arbak und eine Kreatur konnen zusammen auf demselben :
Feld stehen. Eine Kreatur, die auf demselben Feld steht oder |
benachbart zu einem Arbak, hat zu Beginn eines Kampfes :
3 Willenspunkte weniger. A i
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Ein Held, der mit einer Rietgrasbliite auf seiner Heldentafel ein
Feld betritt (oder dort steht), das zu einem Arbak benachbart ist,
darf die Bliite einsetzen, um den Arbak zu besanﬂlgen :

Die Bliite kommt aus dem Spiel, und der Held verliert keme
Willenspunkte. Besitzt ein Held mehrere BIUten glbt er immer
nur eine davon ab. g

Der Held erhﬂlt 1 Sﬁjkepunkt

Lest jetzt weiter anf

Sobald bei Sonnenaufgang das kleine Arbak-Plittchen im
Sonnenaufgang-Feld an die Reihe kommt, werden alle
liegenden Arbaks wieder aufgestellt.

Wichtig: Ein Held, der beim Aufstellen eines @aks auf
dessen Feld steht und nicht sofort erneut eine ite
abgeben kann, um den Arbak zu besénftigen, wird vom
Plan genommen. Die Legende ist damit sofort verloren.

|
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e Mischt die Heldenwappen und verteilt sie verdeckt je nach :
Heldenzahl auf den Feldern 245 (Alter Bron), 207 (Lager), |
236 (Sonnenfleck) und 268 (Winterburg). Bei weniger als :
4 Helden bleiben die letzten Felder frei. |
Deckt jetzt das Heldenwappen auf Feld 245 auf und stellt :
die entsprechende Heldenfigur auf das Feld. Dieser Held |
beginnt die Legende und spielt zur Zeit alleine. Seine zweite :
Holzscheibe wird jetzt auf das Hahn-Symbol auf dem |
Sonnenaufgang-Feld gelegt. Nehmt anschlieflend die :
Legendenkarten, die zu dem Helden gehdren und lest ,sxe |
laut vor. :
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Aufgabe 2:
Der erwachte Held muss zunichst einen der iibrigen Heiden
finden und dazu ein Feld mit einem Heldenwappen betreten.
Sobeﬂd der Held em Wappen geﬁmden hat, vg;rd q)pen

Lest}eét‘weiteri




Sobald eine Heldenfigur aufgestellt wurde, erhilt der Spieler
seine zweite Holzscheibe und legt sie auf die 1. Stunde auf
der Tagesleiste. Dann nimmt er sich die zu dem Helden

gehdrenden Legendenkarten und liest sie laut vor
AnschlieBend erhilt er aus dem Vorrat 1x Apfe’ i

(Wichtig: D1e Splelrelhenfolge wird beim Aufdecken ?ies
Wappens nicht verindert. Daher kann es durchaus sein, dass
im weiteren Verlauf ein oder mehrere Spieler, deren Helden
noch nicht gefunden wurden, bei der Reihenfolge ,,iiber-
sprungen* werden. Ebenso ist es moglich, dass ein Spieler,
dessen Heldenwappen soeben gefunden wurde, nicht sofort an
der Reihe ist.)

Aufgedeckte Heldenwappen werden zunichst neben das
Spielbrett gelegt.

Aufgabe 3 und 4: (sobald ein zweiter Held gefunden wurde):
Die Helden miissen (falls vorhanden) alle noch verdecktéia,
Heldenwappen aufdecken.

Alle Helden miissen ihre jeweilige Heldenaufgabe erﬁﬂfen
bevor derErzzhler den Buchstaben Ln“ auf der Eegendenlelste
errewht. :

Nicht nur unheimliche Naturgeistern, auch die sch@u(zgen
wiederbelebten Uberreste einiger vor langer Zetr Verstorbener

lg.-

erhoben sich und lauerten den Helden auf.

Erwiirfelt die Posmonen von zwei Skeletten, indem ihr jeweils
mit einem roten Wiirfel wiirfelt und die Skelette auf dle.pnt-
sprechenden Felder mit roten Wiirfelsymbolen stellt.

Es konnen mehrere Skelette auf einem Feld stehen. Mehrere
Skelette auf einem Feld sind eine ,,Horde*.

Mischt die Bewegungsplittchen und legt sie als verdeckten
Stapel auf die 4. Stunde der Tagesleiste (sofern s1e nicht schon
bereits dort liegen).

Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel die Position von
einer Rietgrasbliite, indem ihr 210 zu dem Wiirfelwert hinzu-
addiert. :



An den Hdingen der Berge erschienen weitere Kreatu
sich unaufhaltsam dem Lager der Helden néherten. Ihre
Anzahl nahm bedrohliche Ausmafie an. A
Auch in den iibrigen Wiilden schienen unheimlic
geister umherzustreifen, denen kein Bewohner a
zu nahe kommen wollte.

e

Stellt einén'Wargor auf das Feld 214, Bergskrale auf die
Felder 244 und 255 und einen Troll auf das Feld 218.

Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel die Position von
einem Arbak. Wichtig: Es diirfen nie zwei Arbaks auf dem
gleichen Feld stehen. Sollte auf dem erwiirfelten Feld berelts
ein Arbak stehen, so wiirfelt erneut.

Erwiirfelt anschlieBend noch ebenfalls mit einem roten
Kreaturenwiirfel die Position von einer Rietgrasbliite, indem
ihr 220 zu dem Wiirfelwert hinzuaddiert. "

Ein mdchtiger Erdgeist, der wie die Naturgeister von einer
finsteren Macht beschworen worden war, kam von Norden her
die Zwergenstrafe hinab und schien nur ein Ziel zu kennen:
Das Lager der Helden. Wenn er es erreichen wiirde, ‘wiirde er
es dem Erdboden gleich machen, dessen waren sich Welden
bewuf3t. Daher iiberlegten sie eiligst, wie sie den E lgt

blof$ von seinem Weg abbringen konnten, um genug Zeit zu
haben, um sich auf den Kampf gegen ihn vorzubereiten.
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Stellt den Erdgeist (die Figur ,,Skuvar®) auf das Feld 201 und :
legt den roten Markierungsring iiber die Erzihlerfigur auf :
der Legendenleiste. Jedes Mal, wenn sich der Erzéhler bewegt, |
bewegt sich der Erdgeist ein Feld entlang der Zwergenstraf3e :
auf das Lager zu. Erreicht der Erdgeist das Lager, ist die |
Legende sofort verloren. :
Der Erdgeist kann mit anderen Kreaturen auf dem glel.chen |
Feld stehen. :
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Liegt bei Sonnenaufgang jedoch eine Mondbeere auf einem
Feld neben der Zwergenstrafie, bewegt sich der Erdgelsj
dorthin anstatt die ZwergenstraBe weiter.

chhtlg Mondbeeren kﬁnnen nur auf ein Feld gelegt wetden,

] ) nnenaufgang aufe 2
und liegt keme _Hondbeere benachbmtzwﬂn;l!?@lbeﬁi‘ﬁ* on

e e ——— R "




Der Erdgeist besitzt 13 Willenspunkte und je nach Heldenzahl:
bei 2 Helden = 16, bei 3 Helden = 26, bei 4 Helden 36
Stiirkepunkte. Der Erdgeist wiirfelt immer mt;S groﬂen,
grauen Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden:

Aufgabe (Legendenziel): i

Der Erdgeist muss besiegt werden, bevor er das Lager%emn
und bevor der Erzihler den Buchstaben ,,n auf der Legenden-
leiste erreicht. Nach einem Sieg iiber den Erdgeist wird der
Erzéhler auf den Buchstaben ,,n* vorgesetzt.

Der méichtige Erdgezst war aber nach wie vor nicht dte emztge
Bedrohung, die auf die Helden lauerte.
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Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel die Position von :
einem Arbak. Wichtig: Es diirfen nie zwei Arbaks auf dem :
gleichen Feld stehen. Sollte auf dem erwiirfelten Feld berents |
ein Arbak stehen, so wiirfelt erneut. 5 :
Erwiirfelt anschlieBend noch ebenfalls mit einem roten’ |
Kreaturenwiirfel die Position von einer Rletgrasbliite, mdem :
ihr 230 zu dem Wurfelwert hinzuaddiert. P 2 |
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__________________ 4 —__
In der Zwischenzeit ereignete sich etwas Unvorhergesehenes...

Deckt jetzt die oberste Karte des Stapels ,,Magiscl
Ereignisse* auf und fiihrt den Text darauf sofo ;

Erwiirfelt mit einem roten Kreaturenwiirfel die Pomu"éjgvon
cinem Arbak. Wichtig: Es diirfen nie zwei Arbaks auf dem
gleichen Feld stehen. Sollte auf dem erwiirfelten Feld bereits
ein Arbak stehen, so wiirfelt erneut.

Erwiirfelt anschlieend noch ebenfalls mit einem roten
Kreaturenwiirfel die Position von einer Rietgrasbliite, indem
ihr 250 zu dem Wiirfelwert hinzuaddiert. *



BieLegehde emgﬁt&Ende,wenn
... alle Helden ihre jeweilige Heldenaufgabe erﬂlllt
haben ..
.. und der michtige Erdgeist besiegt ...
.. und das Lager verteidigt wurde.

Die Magischen Helden erinnerten sich wieder an ihre
Fdhigkeiten und Zauber und hatten ihre Verbiindeten an
ihrer Seite. Ihre Krdfte waren zuriickgekehrt... und
nichtsahnend hatten sie den Plan der dunklen Méichte
ereitelt. Mit ihren wiedergewonnen Fdhxgketten haunten

erwartet und ihre magischen Fihigkeiten zuriich
So wurden sie fiir sie zu einer Bedrohung, die si
Acht lassen durfien. ;
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Nun blieb den Verbiindeten nur noch die Moglichkeit, sich :

mit ihrem Vorhaben zu beeilen und alles soweit fertigzustellen, |

dass selbst die mdichtigsten Helden nichts mehr gegen sie :
ausrichten konnten. |

Jeder von ihnen reiste in den Landstrich, den er srch als :

sein neuvg@Domzle auserkoren hatte und setzte seine jewefhgen |

Absichten in die Tat um, welche das Land und seine :

Bewohner wohl auf ewig verdndern wiirden. Bald schon |

wiirden Botschaﬁen im Rietland eintreffen, die von den unhezl.- :

volIen Entmcklungen in Andor benchteten A |
o |

Es wﬂrde mcbt mehr lange dauern, bis der Planzu emfgp l
s:egreighen Ende ﬁ4hren konnte... I
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Der Eis-Démon erinnerte sich daran, dass
besaf, Eisblitze zu erschaffen und sie gegen
als Briicken zu nur schwer erreichbaren Orte
Doch um diese Féhigkeit wiederzuerlangen,
die Eisfelder auf einigen der hichsten Gipfel des
Gebirges eintauchen. Dort wiirde er die Macht fir
Krdfte erneut ausspielen zu kénnen.

Sortiert aus den Eis-Pliittchen die Plittchen ,,1 Schatz der
Tulgon besitzen®, ,,3 Gold abgeben“ und 14 Wlllenspunkte
besitzen* aus und legt sie zuriick in die Schahhtel

Mischt die verbliebenen Plittchen, verteilt sie verdeckt auf
den Feldern 223, 228, 251, 258 und 269 und legt Jewells emen

Eubhwdgzu
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Um seine Aufgabe zu erfiillen, muss der Eis-Dimon e
mmdestens 3 Felder mit Eis-Plittchen betreten, die Els-, : e
Platbchen umdrehen und die jeweilige Bedmgung auf de,ﬁ e 2
Ruckselte erﬁlllen

Hinweis: Der Eis-Ddmon kann beliebig vie -
sammeln, aber nur maximal drei auf seiner lagern.
Hat er kein freies Ablagefeld, darf erden E jﬁﬁ{foﬁn’"

emsetzen

Wichtig: Sobald der Els-Damon den ersten Eisblit;
hat, wxrdvder Kristall mit der blauen Seite nach oben efhalb
des 1. Symbols des Sonnenaufgang-Felds gelegt.

Der Kristall wird immer zuerst ausgeﬁ!hrt und dann auf dle
andere Seite gedreht.

Jeder Eisblitz, der bei Sonnenaufgang vom S‘p;elfeld oder der
Heldentafel genommen wird, wird als Vorrat neben das
Spielbrett gelegt. Der Eis-Démon kann diese Eisblitze bei
Sonneng&fgpng nach den normalen Regeln zurﬂckerhalten’

Kmaturen lgnorleren die Eis-Plittchen.
Andere Helden kénnen Felder mit Eis-Plattchen betreten m
wieder verlassén und mtlssen nicht darauf stehen bleiben.

ot R [ o [ NRER S, Sone .

entfmen 5
B&Ple kénnen nicht mit dem Fernrohr oder




Die Runenmeisterin trug immer noch ihre Runenscheibe bei
sich. Ihre Entfiihrer hatten sie entweder iibersehen oder
wussten, dass sie ihr zu diesem Zeitpunkt wem'g. bis gar nicht
nutzen wiirde. 51

Sie musste sich im Lande umsehen und die Rune;@n die
zu ihrer Scheibe gehorten, auf welche Weise auch imrﬁqg sie
sich manifestierten. Erst dann wiirde sie die Macht der Runen
wieder entfesseln kénnen.

Deckt mit Ausnahme des Feldes, auf das der Hammer jetzt
zeigt, alle Felder auf der Runenscheibe mit den Holzscheiben
der Helden aus ,,Die letzte Hoffnung® zu.

Wichtig: Solange kein anderes Feld frei ist, kann die Runen-
meisterin ihre Scheibe nicht drehen.
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Heldenaufgabe: :
Die Runenmeisterin muss alle verdeckten Felder auf der : :
Runenscheibe aktivieren und die Holzscheiben entfernen. - |
Um ein Runenfeld zu aktivieren, muss die Runenmeisterin :
bestimmte Felder betreten bezichungsweise bestimmte Gegen- |
stande ﬁnden und besitzen. 2 :
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Sobald die Runenmeisterin mmdestens emes der Felder auf der

—_—— e, 0

Sobald die Runenmeisterin aus einer Quelle
getrunken hat, kann sie statt Willenspunkte zu
erhalten einen der Zeitsteine, die auf einem Feld
mit Quellen-Symbol liegen, entfernen. Um den

Um das zweite Feld mit dem Auge zu aktiviéren,
muss die Runenmeisterin das Fernrohr besitzen
und damit ein Nebelplittchen auf einem benach-
barten Feld aufdecken.

=
I

|

|

|

}
zweiten Zeitstein zu entfernen darf sie allerdmgs"ﬂh e%;m Tag l
nicht zweimal aus der gleichen Quelle trinken. |
|

|

|

|

|

‘ |
|

Il

Hat die Runenmeisterin mindestens zwei Edel- l

steine (von denen einer der rote Edelstein sein |

muss) auf ihrer Heldentafel liegen, kann sie den I
Zeitstein, der auf dem entsprechenden Feld auf |

der Runenschelbe liegt, entfernen (oder auch mehrere, wenn :
: : sie mehr als zwei Edelsteine bei sich tréigt). Die Edelsteine |
meisterin 2 braucht die Runenmeisterin anschlieBend nicht zu behal:tfe’_ﬁ. {
1 Pl |
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Um die Felder mit 2 bzw. 5 Willenspunk
aktivieren, muss die Runenmeisterin mit einer
Aktion 2 bzw 5 WP erhalten Dabei sind auch

Diese Karte

der Steppennomade
sie nun ingesamt 5 Wille




Der Steppennomade sah an sich herunter. An dem Lederband,
das er trug, hingen einst Beutel mit verschiedenen magischen
Pulvern (so weit konnte er sich erinnern). Nur wo diese
Pulver abgeblieben waren, das war fiir ihn ein Ritsel.

Und gleichzeitig spiirte er, dass es da draufsen m"ﬂenl}ggen
Jemanden gab, der auf seine Hilfe angewiesen war.

Sobald ein Held das Nebelpittchen, das einen Bergskral zeigt,
aufgedeckt und aktiviert hat, wird gleichzeitig auch die
Steppenechse auf dieses Feld gestellt.

Wenn sich der Bergskral bei Sonnenaufgang bewegt, bewegt
sich die Steppenechse mit seiner Figur mit.

Heldenaufgabe:
Der Steppennomade muss die Steppenechse aus der Gewalt
des Bergskrals befreien und dazu am Sieg tiber den Bergskral
i beteiligt sein. AuBerdem muss er alle seine fiinf magischen
: Der Steppen- B> & Pulver finden und sie gleichzeitig einmal auf seiner Helden-
2 nomade 1 : ' i 8 tafel (3 Pulver) und bei Sabri (2 Pulver) liegen haben.
Diese Karte wird -
vorgelesen, sobald B < : Um die Aufgabe zu erfiillen, miissen der Steppennomazfe und
Wappen des o T Sabri nicht auf dem gleichen Feld stehen. j
Sobald der Bergskral besiegt wurde, bewegt sich Sabri nach
gewohnten Regeln bei jeder Bewegung des Erzdhlers em
Feld auf den Steppennomaden 1)
Der Stevpennpmgde kann nach der Befrelun§ gefundeh%
Pulver bei S: e Dlese werden lar

S AN

der S%ppen :

Lest jeizt welter‘au
»Der Steppennomade it

Legt die Karte ,,Die magischen Pulver aufgedeckt neben die
Heldentafel des Steppennomaden und legt mit Ausnahme des
Experimentierpulvers alle Pulver auf die entspnpchenden
Felder.

Bei jedem Nebel- oder Hohlen-PlLittchen, auf déi’n elq Agren
zu sehen ist, erhilt ein Held ab jetzt sowohl einen belléblgen
Gegenstand von der Ausriistungstafel (auler Sternkraut oder
Trank der Hexe) als auch das oberste der fiinf magischen
Pulver auf der Karte.

Wichtig: Andere Helden konnen die Pulver nicht einsetzen,
sie aber auf den kleinen Ablagefeldern auf ihren Heldentafeln
ablegen und auch mit einem Falken an den Steppennomaden
schicken (bzw. dieser sie mit einem Falken zu sich holen).
Sollten bereits vorher schon Nebel- oder Hohlenplittchen mit
einem Agren-Symbol aktiviert worden sein, so legt fiir jedes
aktivierte Plittchen das oberste der fiinf Pulver zu der Figur
der Steppenechse - unabhiingig davon, ob diese bereits ent-
deckt oder befreit wurde.

Der Steppennomade kann auch nur 3 Pulver zur gle:chen Zelt
tragen (auf den dafiir vorgesehenen Ablagefeldern). Ti

mehr als 3 Pulver bei sich, muss er die uberzﬁhhgen dem
Feld, auf dem er steht, ablegen.

Haben die Helden alle 5 Pulver emgesammelt, erhalten sie von
da an bei allen noch verbliebenen Agren-Plittchen wie gewohnt

vomjerAusr(lst\mgstafel aber kemei"u‘l
8 G 557 ‘l. 3o



Die Takuri-Hiiterin entdeckte nicht weit von sich einen kleinen
Vogel, den eine kaum spiirbare Hitzeaura umgab. Sofort
erinnerte sie sich daran, dass dieser Vogel einst ein treuer
Begleiter war. Aber er war noch sehr schwach und brauchte
Feuer, um wieder ins Leben zuriickzufinden. Glﬂw:clgﬁ/;wexse
gab es im Osten und Norden des Gebirges seltsame fe’ur;ge
Erscheinungen, die immer wieder neu entflammten und
erloschen, so als wiirde aus dem Inneren der Erde Feuer
emporsteigen. Die Hiiterin nahm den Vogel in ihre Obhut und
machte sich auf die Suche nach diesen Flammen.

Legt den orangefarbenen Takuri-Marker auf das Feld ,+0
der Heldentafel und stellt die Figur ,,Feuertakuri auf das Feld
der Heldin. Verdeckt die iibrigen ,,+Stéirkepunkte*-Felder auf

Die Takuri-Hiiterin 1 & der Heldentafel der Takuri-Hiiterin mit den ,,Minus-Stirke-
" Diese Karte wird vorgelesen, sobald 4 ‘ plaschen USiEecic nach oben).
iﬁ 3 Wichtig: Solange der Takuri noch geschwicht ist (also keines

) MR = ge Luari- Hitein ang Eeoly der Plittchen auf der Heldentafel entfernt wurde), kann die

Takuri-Hiiterin ihn mit ihrer Figur mitbewegen. Das kostéi sie
keine Stunden auf ihrer Tagesleiste.

.,/‘, :

Heldenaufgabe.
Die Takuri-Hiiterin muss dem Feuertakuri seine e volle Stﬁrke
zurtickgeben und dazu viermal Felder mit be_gandershell
brennend Feuer betreten 7S ;

,,Steinmut“ e

Lest jetzt weiter aﬁf d
,,Die Takuri-Hiiterin 2¢

=
|
Beim ersten Sonnenaufgang nach dem Vorlesen dieser Karte |
wird mit einem grauen Wiirfel die Position des Badﬂféuers :
ermittelt und das Feuerplittchen auf dem entspr;chenden Feld™ |
mit dem Feuer ausgetauscht. Wenn die Takuri-Hiiterin in :
Begleitung des Takuri auf dem Feld mit dem Baﬁfeu rsteht |
oder mit Hilfe der Steinfléte den Takuri zu sich holt, wird das :
nichste ,,Minus-Stérkepléttchen auf der Heldentafel entfemt, |
der Takuri-Marker auf das frei gewordene Feld versetzt und das :
Bannfeuer wieder mit dem Feuerplittchen auf dem Sonnen- |
aufgang-Feld ausgetauscht. :
Beim néchsten Sonnenaufgang wird mit einem grauen Wiirfel |
die Position des Bannfeuers erneut ermittelt. Dabei kann es :
auch moglich sein, dass das Bannfeuer auf ein Feld gestellt |
wird, auf dem es bereits schon einmal stand. :
Wichtig: Sobald das erste ,,Minus-Stiirkeplittchen* von der |
Heldentafel entfernt wurde, kann die Hiiterin den Takuri nicht :
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Die Takuri-Hiiterin 2
Diese Karte wird nach der Karte
»Die Takuri-Hiiterin 1* vorgelesen.

mehr mit ihrer Figur mitbewegen. Ab diesem Zeitpunkt >
bendtigt sie die tulgorische Steinflote, um ihn zu versetzen.
Erwiirfelt nach dem Vorlesen dieser Karte mit einem roten
Kreaturenwiirfel die Position von einem Skelett und legt die
Steinfléte dazu. Sobald die Helden dieses Skelett besi‘ejéeh,
erhilt ein am Kampf beteiligter Held die tulgorische Steinflste
und wie gewohnt auch noch einen beliebigen Gegenstand von
der Ausriistungstafel (auier Sternkraut oder Trank der Hexe).
Wird das Skelett lediglich iiberwunden, blelﬁt die Flote i

Besitz der StemﬂiSte

Lest jetzt weiter auf d 3
,,Die Takuri-Hiiterin 3.




Die Takuri-Hiiterin 3
Diese Karte wird nach der Karte

,Die Takuri-Hiiterin 2 vorgelesen.

Mischt die Bewegungsplittchen und legt sie als verdeckten
Stapel auf die 4. Stunde der Tageslelste (sofern s1e nicht schon
bereits dort liegen). a9 -

s.
Wichtig: Sobald alle Felder fiir den ,, Takuri- a'l'%l‘ &:ﬂ sind,
durchlebt der Takuri nach den iiblichen Regeln seinen nerma]en
Zyklus mit Tod und Wiedergeburt.

Einige Takuri-Fedem schwebten in der Luft und wurden vom
Wind hin und her getragen. Auch diese Erinnerung kehrte zu
der Hiiterin zuriick und sie wusste daher: sollte sie eine davon
fangen konnen, konnte sie ihre Kraft dazu nutzen, sich mit
weniger Anstrengung zu bewegen.

Erwiirfelt zweimal mit einem grauen Wiirfel die Positionen der
beiden Takuri-Federn, indem ihr fiir jede Feder das Wurf-
ergebnis zu der Feldzahl addiert, auf der die Takuri-Hiiterin
gerade steht. Sollte dabei eine Zahl erwiirfelt werden, die es auf
dem Spielfeld nicht gibt, so subtrahiert die erwiirfelte Zahl.
Beispiel: Die Takuri-Hiiterin steht auf der Winterburg (FeId
268). Fiir die erste Feder wird die Zahl 8 erwiirfelt. Da es das
Feld 276 nicht gibt, wird statt dessen das Feld 260 ermittelt.
Fiir dte zwette Fi eder wird die Zahl 10 erwwfelt Hier w:rd

genommeh wird,
Andere Helden kénnen

Der Held erreichte das kleine Lager am Rand der alten
Zwergenstrafe, das aussah, als wdre es schon sezt ldingerer Zeit
verlassen. Daher vermutete er nicht, hier noch
bares zu finden. Aber als er sich genauer umscha ute,
er doch noch einen alten Schild, ein paar Mondbeeren
einen kleinen Notvorrat an Apfelniissen entdecken. Uiid"
dariiber hinaus lag unter einer Zeltplane eine Gestalt, die ihm
vertraut vorkam. So weckte er sie und als sich der andere Held
etwas erholt hatte, berichtete dieser ihm von allem, woran er
sich erinnerte.
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Deckt jetzt das Heldenwappen auf dem Feld 207 auf, stellt die :
dazugeharige Heldenfigur auf das Feld und legt dessen :
zweiten Zeitstein auf die 1. Stunde der Tagesleiste. Dieser |
Held nimmt ab jetzt ebenfalls an der Legende teil. :
Er erhilt zunéchst 1x Apfelniisse aus dem Vorrat und an- i
schliefend die zu ihm gehdrenden Legendenkarten, die er laut I
vorliest. |
Auch fiir diese Legende gilt: Helden, die auf dem Feld nﬁt dem :
Lager stehen, miissen bei Sonnenaufgang keinen Provumt |
abgeben :
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Als d!e bezden Helden das Lager verlassen w Iten trafen sie.
auf emen A gren. Dieser sah ihre doch etwas missliche ;

vorgelesen.



In einer halbwegs versteckten Senke traf der Held tatsichlich
auf eine kleine Gruppe tulgorischer Héndler, die an diesem Ort
versuchten, mit den Bergbewohnern ein paar Tgmchgeschdﬁé
zu machen. Sie hatten einige auch fiir ihn sehr. ressante
Waren anzubieten und der Held iiberlegte gletc ihnen
fiir diese blofs iiberlassen konnte. Wie er schnell fmt:?é%‘e
freuten sich die Héndler sehr iiber neue Kundschaft und sie
waren bereit, jedem neu eingetroffenen Handelswilligen ein
kleines Geschenk mit auf den Weg zu geben.

Sobald ein Held auf dem Feld 215 steht, kann er mit den
Héndlern beliebig viele der Gegenstinde tauschen, die auf dem
Feld liegen, muss dafiir aber fiir jeden Gegenstand einen
Gegenstand, der auf seiner Heldentafel liegt, entfernen und
aus dem Spiel nehmen. (Einmal eingetauschte Gegenstinde
kommen also auch nicht zuriick auf die Ausriistungstafel.)
Eintauschbar sind auch Alte Waffen oder bereits halb ein-
gesetzte Gegenstéinde (wie zum Beispiel ein halbvoller Trink-
schlauch), allerdings keine Apfelniisse, Rjetgrasbltlten, Mond-
beeren oder Sternkraut. N
Sobald eine Heldenfigur auf dem Spielplan steht (objbtzf
spiter), ‘wird ihr Heldenwappen zu den Hindlern gelegt.
Wenn ein Held, dessen Wappen noch bei den Héndlern li
mlt ihnen ein Tauschggschaﬁ durchﬁihrt, erlgu;

Kremuen, dle ihn )
Feld der Handler,
hinzu. L

Eingehiillt in warme Mcntel traten die Helden durch das
Burgtor in die schneebedeckte Landschafi. Eine der Wachen
berichtete ihnen, dass der Neuankémmling nicht mehr davor

1 : G\ & stand, sondern sich auf eine Anhohe etwas entfernt von der Burg
; N,E @ = zuriickgezogen hatte und dass er dort auf sie warten W
f o WY Sie verliefien die Rietburg und liefen zu ihm. Sie waren
’ i — : etwas tiberrascht, als sie ihn in dem dichten Schneetrgben
Fan-Legende B endlich sahen.

Es war ein Tiermensch in Gestalt einer aufrecht gehenden
Ziege. Einen dhnlichen Vertreter dieser Art hatten sie bereits
zu Taroks Zeiten bei der Befreiung der Rietburg angetroffen.

. Was soll diese F orderung, dass wir das Rietland verlassen
miissen? ** fragte einer von ihnen, direkt nachdem sie den
Tiermenschen erreicht hatten. Fiir Formlichkeiten war jetzt
nicht dxe Zeit, ,» Und wo sollen wir iiberhaupt hingehen? *

., Meine Gebieterin hat mir, ihrem treuen Diener, aufgetragen,
euch diese Anweisungen zu geben. Sie sagte, dass ihr Plan zur
Eroberung dieser Welt kurz vor der Vollendung stiinde. Und sie
gibt euch die Moglichkeit, auf friedvollem Wege zu entkommen.
Wohin ihr geht, bleibt euch iiberlassen. Aber ihr solltet vorher
eure Waffen ablegen und schwéren, nie mehr hterher zurﬁck—
zu kehren.”

Diese Forderung war so ungeheuerlich, dass die Helden ﬁb' 2
einen Moment gar nicht wussten, was sie darauf’ '

eine eiserne Krone
Feinde von Andor...




