e Legt den Spielplan mit der Seite, die das verschneite
Andor zeigt, auf den Tisch.

o Jeder Spieler wiéhlt eine Heldentafel mit der
dazugehorigen Heldenfigur und erhilt in der Farbe des
Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel.

o Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben auf 7
Willenspunkte und seinen Holzstein auf 1
Stiirkepunkt.

o Jeder Spieler legt die andere seiner Holzscheiben auf
das Sonnenaufgangfeld.

e Legt die roten und schwarzen Wiirfel bereit.

e Legt den roten Holzstein fiir die Starkepunkte und die
rote Holzscheibe fiir die Willenspunkte der Kreaturen
bereit.

e Legt die 2 schwarzen Holzsteine auf die ,,Gemeinsam
kampfen“-Leiste.

o Stellt alle Kreaturen bereit.

e Sortiert aus den 24 Schneeplittchen die aus, die
Krauter, Edelsteine oder Steintafeln zeigen.

o Mischt restlichen Schneepléttchen und legt sie auf d1e
Schneefelder(Quadrate). /

o [egt Feuerplittchen mit der erloschenen Seite nach
oben auf die Felder 0 und 57.

o Legt auf das Hiindlerfeld (18) die abgeblldeten
Gegensténde.

e Legt das ,,Ewige Kiilte“-Plittchen auf das auBerste
Feld det'Ta esleiste. Schiebt es bei 3 Spleler 1 Feld
nach recht d;\“bel 4 Spielern zwei Felder nao'.hn;?chts

o Stellt den Erziihler auf den Buchstében A de:r‘bg:'

Legendenleiste. i ¥

o Sortiert die Legendenkarter ‘Alphabet D1e
Legendenkarten ohne B _ 1hr n.eben dem
Spielplan bereit. ’4! sl

Seit langer Zeit war kein Winter mehr so kalt
gewesen. Tausende kleine Schneeflocken tanzten
durch den Himmel und wurden immer wigder vom
Wind verwirbelt. =

Der Schattenkénig stand am Rand einer Kllppe, die
Hand auf den Griff des verhexten Schwertes gelegt.
Das Schwert war uralt, von einem Hexenmeister der
Krahder geschmiedet und verflucht worden. Der
Schattenkonig fror nicht. Er fiihlte sich wohl und
spirte, wie Macht und Hass aus der Kdlte ihn
durchdrangen. Sein schwarzer Umhang wehte um
seine Schultern, als eine weitere Windbohe dem
Schattenkonig in sein scharf geschnittenes, bartloses
Gesicht wehte. Eine dunkle Kapuze bedeckte seine
dunklen, fettigen Haare. :
Der Schattenkonig war nicht ungeduldig, doch ein
wenig gereizt war er dennoch, nachdem er und . sein
Gefolge nun schon drei Tage warteten. Sie warteten
auf einen Tross von Flusslindern, die lelchsmmg
genug waren, die dstlichen Ausliufer des Grauen
Gebirges zu iiberqueren, entweder um mit igenwem
zu handeln, den sie auf der anderen Seite zu finden

hofften odﬁﬁvpf sie ein Abenteue{: erlebe wq{lten.
Lest Jetzt - weiter auf der Ig\rte ,,Pm@g :
: s 7

r_,.v




Der Spéhtrupp, den der Schattenkonig letzten Abend
los geschickt hatte, war noch nicht zuruckgekehrt
Es war nicht so, dass er sich etwa Sorgeﬁ.,um seine
Krieger gemacht hdtte. Nein, wenn der Sﬁahtrypp
vernichtet geworden wdre, hitte einfach einen
neuen ausgesandt. Zudem wiirde er Vorrdte sparen.
Er machte sich nie Sorgen um eigene Leute sondern
nur um sein verdorbenes, kaltes Herz. Trotzdem
holffte er, dass er bald Nachricht vom Trupp
erhalten wiirde. Die Krieger waren gut ausgeriistet
und er wollte das ganze Unterfangen in moglichst
kurzer Zeit erledigen, bevor es noch kilter wurde
und noch mehr seiner Mdinner den Tod in der Kilte
finden wiirden. Er wollte endlich frisches Blut und
eine grofle Beute sehen.
Der Stamm des Schattenkonigs hatte sein Lager -ém
einem alten, verlassenen Turm aufgeschlagen. Im
Turm hatte man die Steppenechsen untergebracht
und Waffen und Vorrdte gelagert. In einem der
kahlen Zimmer griibelten einige Krieger iiber einer
grofien Landkarte und schmiedeten dunkle Pline.
Tief im Bg{g wurdgn Rustungen geschzedet un@
ausgbéstherter .Axte ﬁlev g
ges ﬁft hatte einige Feuer nz _
A

Turm entziindet und untefk elt

= ¥ & e
Lest jetzt welter auf
3¢, :

Abseits von alldem trat ein hiihnenhafter Krieger
neben den Schattenkonig. Er hatte einen buschigen
dunklen Bart und einen kahlen Kopf. In seinen
Hiinden wog er eine grofie Axt und auf sgmem
Riicken trug er einen Pfeilkocher und einen lqngen
Ebenholzbogen.

,,Sie kommen.”, sagte er knapp.

., Wie lange? “, fragte der Schattenkonig leise.

,, Keinen halben Tagesmarsch mehr.

Wenige Stunden spdter waren beide tot.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte

Al. —]




g
?j" o
o —

W
Schatten und Frost

Diese Legende besteht aus 30 Karten: _

| Checkliste, Prolog 1, Prolog 2, Prolog 3, Al, A2, A3, D,

L, N1, N2, N3, Die Erde 6ffnet sich 1, Die Erde 6ffnet
sich 2, Die Erde offnet sich 3, 6x Auftrag im Angesicht
der Kilte, 2x Der Wéchter des Schatzes Der

2, Der Hadranoston Der Schattenkomg 1, Der
Schattenkonig 2, Flammendes Schwert

Lest zuerst die Karte ,,Prolog 1%

Nicht alle Helden, verlieflen wiihrend der Ewigen Kdlte
Andor und reisten in das Land der drei Briider. Einige
blieben in ihrer Heimat, um die vielen Kreaturen
aufzuhalten, die das Rietland bedrohten und so
manchem tapferen Andori das Leben nahmen.

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus.

Weitere Vorbereitungen:

o Legt Sternchen auf die Buchstaben D, L und N.

e Wiirfelt mit einem roten Wiirfel und legt die Karte
»Die Erde 6ffnet sich 1¢ an den entsprechenden
Buchstaben der Legendenleiste.

Wichtig: Sollte an diesem Buchstaben eine andere
Karte aktiviert werden, wird die Karte ,,Die Erde
offnet sich 1 zuletzt gelesen.

e Legt aus ,,Die Ewige Kilte* die Zielmarker bereit.

e Stellt aus ,,Die letzte Hoffnung* alle Skellete und legt
die Bewegungsplittchen, den Bruderschild, alle
Holzstimme und einen Trank der Hexe bereit.

o Stellt die fiinf Figuren ,,Kreaturen des Ava“ bereit.

o Stellt Gors auf die Felder 16, 25, 27, 28 und 35.

o Stellt Wargors auf die Felder 41, 48 und 69.

o Stellt Steppenbiiffel auf die Felder 43,61 und 65.

o Stellt Felltrolle auf die Felder 58 und 67.

o Stellt _]ede elden auf das Feld, dass seiner Rangzahl
entspricht. Sollten sich dort Schneeplittchen befinden,
kommen sie unbesehen aus dem Splel

- v -
£ = v

Lest jetzt weiter auf’ Leé&lﬁéﬁs\'kafte A2. —

Die Helden konnten von Gliick reden, dass so viele
tapfere Andori gegen die Kdlte ankdmpften,
Feuerholz an allen Hdiusern verteilten und sich
gegenseitig halfen, wo es nur ging.

Auch die Taverne bot immer noch Schutz gegen
Kilte, Schnee und die Kreaturen und das bei einem
Met und einer warmen Mahlzeit.

Und natiirlich waren da auch noch die Zwerge, die
angestrengt versuchten den Winterstein zu
zerstoren, und die Bewahrer die den Helden mit
weisem Rat zur Seite standen.

Doch auch die Helden mussten dem einfachen Volk
helfen. Sie wiirden den Andori auch jetzt zur Seite
stehen.

Lest nun eine zufillige Karte ,,Auftrag im
Angesicht der Kilte“ vor.

Die Helden mussten sich dringend erkundigen, ob es
in Cavern Fortschritte mit der Zerstérung des
Wintersteins gab.

Aufgabe:

Bis der Eghler den den Buchstaben D erre1cht
muss ein Held zur Mine (Feld 71) gehen. Sobald er
dort steht, lest die Karte,,Der Hadranoston“

Lest jetzt weiter auf Léen? nkarte
A3.




Aufgabe:
Verteidigt die Burg(Feld 0) vor den angreifenden
Kreaturen. %

-t

o
Jeder Held startet mit 1 Starkepunkt. Die Gr}?p;pe
erhilt 4 Stiirkepunkte und einen Reiterhelm.

Der Held mit dem zweithochsten Rang beginnt!

Wenn ihr die Karte ,,Der Hadranoston® jetzt
noch nicht gelesen habt, nahm die Legende ein
béses Ende. -

4
Weitere Kreaturen tauchten auf. Ein rasender
Steppenbiiffel rannte mit gesenktem Kopf voran und
trieb die anderen Kreaturen zur Burg.

Stellt einen Gor auf Feld 32 und einen
Steppenbiiffel auf Feld 14.

Lest nun eine weitere zufillige Karte ,,Auftrag
im Angesicht der Kilte“ vor.




Einer der Helden machten einen gliicklichen Fund.:
Eine Kostbarkeit, die ihnen schon oft geholfen hatte.
Liicheln grub er die Flasche aus dem Schnee. Sie
war voll. e e

Der Held mit dem héchsten Rang erhilt den Trank
der Hexe.

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
| ... die Burg verteidigt wurde und...
1 ... die Auftrage im Angesicht der Kélte erfiillt
i wurden und...

... der Schattenkonig besiegt wurde.

| Als es die Helden endlich schafften, den
Schattenkonig zu iiberwinden, erlosch das
schaurige Gliihen in seinen leeren Augenhohlen.
Dann zefiel das Skellet zu feinem Schneestaub

Aund wurde vom ndichsten Windstof verweht.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte

- |

| Autor: Legolas Griinblatt
Vielen Dank an Urmensch fiir seine grandiose |
IATEX-Vorlage!
Wie immer freue ich mich tiber Spielberichte
und ein Feedback!




Die anderen Skellete taten es ihm gleich und fielen
in sich zusammen, einige stiirtzten in die Narne und
wurden in der starken Stromung zerrissen. Die
eisigen Uberreste losten sich auf und so d‘eutetg_
nichts mehr darauf hin, was hier vor wenigen
Augenblicken geschehen war.

Nur das Schwert des Schattenkonigs war iibrig
geblieben. Die Flammen waren erloschen, doch es
strahlte immer noch eine bose Aura aus.
Merkwiirdige Schrifizeichen zierten den Griff.
Keiner der Helden konnte sie lesen. Die Helden
schauten sich mulmig an. Was sollten sie mit dem
Schwert machen?

In der Mine war es kalt. Der Winterstein, der in
einer dunklen Kammer aufbewahrt wurde, glomm
bldulich und wies keinerlei Kratzer oder sonstige
Spuren auf, die auf Versuche der Zwerge
hindeuteten, ihn zu zerstoren. Die gesamte Boden
war berezt%rtg.emer Schneeschzcht bedeckt 'd';e den

Helden bis iiber die Knie rezchte ?-

Lest jetzt weiter auf Le
N3. )

Einer der Helden hatte das Schwert des
Schattenkonigs in ein Tuch gehiillt, denn niemand
wollte es beriihren. Die Helden sahen sich an. Dann
warf der Held das Schwert mit aller Kraft auf den
Winterstein. Das Schwert vereiste sobald es den
Winterstein beriihrte und barst in kleine Stiicke, die
durch die Luft flogen und auf die Schneedecke
rieselten. Als sich der Schneestaub legte, traten die
Helden vorsichtig weiter in die Kammer. Das
Schwert war vernichtet. Kaum etwas war von ihm
tibrig geblieben. Der Winterstein war unbeschddigt.
Doch nun hatten die Helden das Gefiihl, wenigstens
ein Abenteuer bewiltigt und eine Gefahr gebannt zu
haben.

Als die Helden am ndchsten Tag Cavern verlief3en,
ruhte das Land immer noch unter einer strahlend
weiflen Schneedecke. Es hatte aufgehort zu schneien
und die Sonne kam hinter den Wolken hervor.
Und in diesem Moment herrschte Frieden iiber
Andor.




Am Fufs des Grauen Gebirges fuhr ein Hdandler auf
einem kleinen Karren nach Norden. Die Riider des
Karrens hatten grofie Schwierigkeiten sich
Jortzubewegen, da der Boden vereist war.
Schlieflich musste der Héndler eine Pause einlegen,
um seinem Zugpferd etwas Ruhe zu gewdhren und
eine Kleinigkeit zu essen. Nur wenige Meter weiter
knackte der Boden verddichtig und bekam Risse.
Plotzlich stiefSe eine Knochenhand aus dem Frost.
Als der Hindler das Gerdusch vernommen hatte,
sah er auf und ging ein paar Schritte in die
Richtung, aus der er etwas gehort hatte. Bevor er
begriff, was da aus dem eisigem Boden ragte und
sich seinen Weg an die Luft bahnte, wurde er von
einer vereisten, schartigen Klinge von hinten ;
durchbohrt. Mehrere untote Skelletkrieger hatten
sich einen Weg aus ihrem kalten Grab gebahnt und
befanden sich nun im Lande Andor. Thre Augen
leuchteten unheilvoll und immer mehr Krieger
entstiegen der Erde, bis sich schlief3lich eine
schaurige Armee aus grauenhaften Untoten. Allen
voran ritt ein Skellet auf einer untoten Steppenechse.

Lest j ]etztwﬁi'ter auf der Karte ,,Dle o _. "-
Erde offnetsich2<. —

" ';“:)

Nie zuvor hatten die Helden etwas derartiges
gesehen. Sie hatten jedoch gehort, dass die Krahder,
das Riesenvolk aus dem Siiden, die Skellete von
besiegten Feinden auferstehen und fiir sich in den
Krieg ziehen lief3en.

Als sie die untote Schar bemerkten, war ihnen klar,
dass sie schnell zum Baum der Lieder eilen mussten,
um von Melkart zu erfahren, was es mit dem Skellet
auf der Steppenechse und seinem Gefolge auf sich
hatte.

Erwiirflt die Positionen der Skelette und des
Schattenkonigs indem ihr mit einem roten Wiirfel
wiirfelt und 60 addiert. Skellete und der
Schattenkonig bewegen sich nach den tiblichen
Regeln aus ,,Die letzte Hoffnung* und halten Helden
auf ihrem Feld fest (auch bei einem Schneesturm).
Sie haben 3 Stirkepunkte,9 Willenspunke und
wirfeln mit zwei weillen Wiirfeln(gleiche
Wiirfelwerte werden addiert).

Sie konnen nicht wie in ,,Die letzte Hoffnung™
iiberwunden werden, sondern miissen wie eine
Kreatur auf 0 Willenspunkte gebracht werden.
Danach kommen sie aus dem Spiel und 16sen kelne
Erzahlerbewegung aus.

Der Schattegomg kann Vorer,st nicht bekampft
werden. V¥

Lest Jetzt weiter auf dgr ,yEle. e

Erde offnet sich 3¢, j'_ 2y #
s L .
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Legt die Bewegungsplittchen auf die 4. Stunde
der Tagesleiste. Sie folgen den ubhchen Regeln aus
,Die letzte Hoffnung™.

Das Ewige Kilte-Plittchen bleibt vor de1.=4 Stunde
stehen. Ab diesem Moment werden die -
Bewegungspléttchen immer dann ausgelost, wenn
ein Held seinen Tag beendet.

Wichtig: Der Schattenkdnig gilt immer als
einzelnes Skellet, nie als Teil einer Horde, auch
wenn sich andere Skellete auf seinem Feld befinden.

Aufgabe:

Ein Held muss zum Baum der Lieder (Feld 57)
gehen. Dort erfahrt ihr das Legendenziel. Sobald
ein Held dort steht, lest weiter auf der Karte ,,Der
Schattenkonig 1¢.

Wiihrend die Helden im Land verteilt die Kreaturen
bekdmpften, hielt ein gewaltiger Felltroll einen
Bauern am Krallenfelsen gefangen. A
Gliicklicherweise hatte dies ein fahrende}-fldngler
beobachtet, der nun die Helden um Hilfe bat.

Stellt einen Felltroll auf Feld 30 und legt ein
Bauernplattchen dazu. Markiert den Felltroll mit
einem Sternchen. Er bewegt sich nicht und kann
nicht mit Edelsteinen gelockt werden.

Er hat die tiblichen Werte, jedoch bei 2/3/4 Spielern
8/12/16 Stiarkepunkte. Wenn er besiegt ist, kommt
er auf Feld 80, der Erzéhler bewegt sich und ihr
enthaltet die entsprechende Belohnung.

Aufgabe:

Besiegt den Felltroll. Anschlieend miisst ihr den
Bauern nach den tiblichen Regeln zur Tavernp_
(Feld 72) eskortieren.

Lest nun dort weiter, wo ihr unterbr'(_)chen'-habt.




Als die Kdlte weiter zu nahm, brauchten die Andori
viel Holz, um sich an ihren Feuern zu erwdrmen.
Und so baten sie die Helden, sie in dieséi_z Zeiten zu
unterstiitzen. Die Helden wollten das Holz zu einem
der Héfe bringen, von dem aus ein Andori mit
seinem Boot die Narne entlang fahren und alle
Bauernhdfe mit Feuerholz versorgen wiirde.

Erwiirfelt die Position der Holzstimme, indem ihr
einen roten Wiirfel wiirfelt und 50 addiert.

Aufgabe:

Bringt Holzstimme mit dem Gesamtwert 4/8/12
bei 2/3/4 Helden auf Feld 32. Legt zur Erinnerung
ein Sternchen auf Feld 32. :

Lest nun dort weiter, wo ihr unterbrochen haBt.

Ay

Eine seltsame Kreatur schlich mit einer
Askimar-Klinge, die sie in einem Kampf erbeutet
hatte, umher und lauerte ahnungslosen Wanderern
und Bauern, die sich zu weit von ihren quén e
entfernt hatten auf. Als eine schwer verletzte
Bduerin mit einer Wunde, die eine Askimar-Klinge
verursacht hatte, einen der Helden aufsuchte, war
diesem schnell klar, dass der mysteriésen Kreatur
ein Ende bereitet werden musste.

Stellt den Tanghorn-Gor auf Feld 39. Er bewegt
sich nicht. Andere Kreaturen iiberspringen ihn.

Er hat die Kampfwerte eines Gors, jedoch bei

2/3/4 Helden 2/4/6 Willenspunkte. Er verliert in
jeder Kampfrunde nur maximal 1 Willenspunkt.
Nach jeder Kampfrunde verliert jeder Held entweder
1 Starkepunkt oder einen beliebigen Gegenstahd.

Aufgabe: S
Besiegt den Tanghorn-Gor. Wenn er besiegt ist
erhaltet ihr eine Askimar-Klinge als Belohnung.

Lest nun dort Wéiter, wo ihr unterbrochen habt.
B S ...‘ ey % o
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Ein aufgeregter Mann lief auf einen der Helden zu. ,,Ich
habe einen Schild gefunden! Er hing zwischen den Felsen,
die im Siiden aus der Narne ragen. Er ist glaube ich sehr
alt, aber in einem tadellosen Zustand. Und irgendwie kam
er mir auch bekannt vor... kann es sein, dass den Fenn
mal getragen hat? “

Legt den Bruderschild auf den Fluss neben Feld 31. Steht
ein Held auf Feld 31, kann er versuchen, den Schild fiir
eine Stunde aus dem Wasser zu fischen. Dann wiirfelt er
mit der Hélfte (aufgerundet) seiner Heldenwiirfel. Das
hochste Ergebnis wird ausgewéhlt und das entsprechende
Ergebnis ausgefiihrt.

Hinweis: Die Zauberer Eara und Liphardus diirfen ihren
Wiirfel nicht auf die gegeniiberliegende Seite drehen.

Der Held rutschte aus und schlug schmerzhaft auf
IZ' den spitzen Steinen aus. Der Held verliert
1 Stirkepunkt.

Der Arm des Helden war nicht lang genug. Er
@ verlor das Gleichgewicht uns fiel in das eiskalte
Wasser. Der Held verliert 3 Willenspunkte.

Der Held bekam den Schild zu fassen und zog ihn
an Land. Es war der Bruderschild! Der Held erhalt
den Bruderschild. Er hat die iiblichen Funktionen.

=

Aufgabe: e s
Fischt den Bruderschild aus de;

L 3
Lest nun dort weiter, wo ihr u

Ein aufgeregter Zwerg lief auf einen der Helden zu
und berichtete, davon, dass er eine Schatzkarte
gefunden hatte. £

,, Tut mir leid “, sagte der Held, ,,aber wtr'-habgn
momentan wirklich andere Sorgen als Schitze zu
suchen. Die Kreaturen stiirmen voran und es wird
immer kdlter.

Der Zwerg fing an schief zu grinsen. ,, Nein, dann
mochte ich dich linger beldistigen, werter Herr. *
Der Zwerg machte eine theatralische Verbeugung.
., Ich dachte nur*, fuhr er lauthals fort, ,,da kénnten
ein paar hiibsche Steinchen bei sein, die die
Kreaturen sehr schdtzen. *

Dem Helden wurde schlagartig klar, worauf der
Zwerg hinaus wollte. Sie wiirden mit etwas Gliick
Edelsteine finden, mit denen man die Kreaturen von
der Burg weglocken konnte.

Legt verdeckte Zielmarker auf die Felder 31, 36
und 37. Sobald ein Held den Zielmarker mit dem
griinen Haken aufdeckt, lest weiter auf einer der
belden Karte ,,Der Wiichter des Schatzes*.
Lest nun do £ s}giter, wo 1hr unterbrochen llnbt

.“'fr.' »




Am Ufer der Narne war eine mysteriose Gestalt
gesehen worden, die behauptete, dass sie einen
Trank gegen den Eisschlaf brauen konnte, wenn
man ihr nur die richtigen Krduter bringe}kwiir.z{e.
Konnte man ihr vertrauen?

Stellt die Mondseehexe auf Feld 18. Legt die
schwarzen Nachtstacheln auf Feld 83. Erwiirfelt
die Postionen von drei beliebigen anderen
Kriutern, indem ihr einen grof3en schwarzen
Wiirfel werft und 30 addiert.

Die schwarzen Nachtstacheln kdnnen nur mit einem
Falken eingesammelt werden. Ein Held mit einem
Falken darf den Falken auf die Riickseite drehen
und erhélt sofort die schwarzen Nachtstacheln.
Wichtig: Die Helden konnen die Kréuter in dieser
Legende nicht wie gewohnt nutzen.

Aufgabe:

Bringt die schwarzen Nachtstacheln und be1
2/3/4 Spielern 1/2/3 beliebige andere Kriuter
auf Feld 18.

Sobald dies geschehen ist, lest weiter auf der Karte

,,D,le Mq*ae’ﬁexe TG T e % -,,‘_

s

u}rggrbﬁth.él;:habt

Lest nun dort welter, wo i

Vorsichtig kletterte der Held an dem Felsen entlang.
Plotzlich sah er etwas in einer Nische funkeln. Er
wollte grade ndher treten, als ein gewalt" iger
Schatten auf ihn fiel. Hinter ihm hatte sich eine
riesige Gestalt aufgebaut, grofier als jeder F elltroll
Es war ein Riese.

Stellt Banator, den Steppenriesen auf das Feld mit

dem griinen Zielmarker. Alle Zielmarker kommen

nun aus dem Spiel.

Er hat bei 2/3/4 Spielern 6/10/14 Stirkepunkte und

15 Willenspunkte. Er wiirfelt mit roten Wiirfeln
gemal der Willenspunktanzeige (gleiche

Wiirfelwerte werden addiert).

Nach jeder Kampfrunde wird Banators Holzsteln auf

der Stirkeleiste ein Feld nach rechts geschoben.

Aufgabe:

Besiegt Banator um an den Schatz zu gelangen
Sobald er besiegt ist, lest weiter auf der Karte ,,Der
Kreaturenhort“. Der Erzdhler bewegt sich nicht
und ihr erhaltet keine zusitzliche Belohnung.

i




Vorsichtig kletterte der Held an dem Felsen entlang.
Plétzlich sah er etwas in einer Nische funkeln. Als er
ndher trat wurde ihm klar, dass er eine Idpme Héhle
entdeckt hatte. Er wollte grade einen Blick auf den
Schatz werfen, als ihm eine dunkle Gestalt den Weg
versperrte. Es war zwelifellos ein Skral, doch er hatte
einen Bart und eine graue Haut. Er schien sehr alt
zu sein, doch trotzdem zog er blitzschnell und grazil
eine lange Klinge, wihrend er in der anderen Hand
einen runden Schild trug. Er fletschte die Zdhne und
trat, bereit fiir ein Duell, dem Helden entgegen.

Stellt den Grauskral auf das Feld mit dem griinen
Zielmarker. Alle Zielmarker kommen nun aus dem
Spiel.

Der Grauskral hat 6 Stirkepunkte und bei '
2/3/4 Helden 12/16/20 Willenspunkte. Er wiirfelt
mit zwei roten Wiirfeln (gleiche Wiirfelwerte
werden addiert). -

Sein Kampfwert ist immer mindestens so hoch wie
die Anzahl seiner Willenspunkte. .

Aufgabe: ! L A% gkt
Besiegt uskral um an den ‘Sohatz =
ge'iaﬂ’gen obald er besiegt ist, lest

Karte,,Der Kreaturenhd

sich nicht und‘ihrcr'ﬁ
Belohnung. '

Als die Kreatur leblos zu Boden sank, fiel ein
Lichtschein durch die Felsen auf eine Aushohlung
im Gestein, in der sich tatséichlich Edelsteine,
kunstvoll gefertigte Waffen und andere
Kostbarkeiten befanden. Der Zwerg hatte Recht
behalten. Nicht nur die Edelsteine in diesem kleinen
Hort wiirden den Helden von Vorteil sein.

Die Helden auf dem Feld des Schatzes erhalten eine
Askimarklinge und einen Edelstein.




Tatsdchlich schwebte am Ufer der Narne ein Wesen,
eine Frau in einem Gewand mit einem langen Stab,
dessen Spitze von einer Mondsichel geziert wurde.
Als die Gestalt die Krduter entgegen nahm,
leuchtete ihr griinliche Umhang blass. ¢

Zu spdt bemerkte der Held, dass die Hexe mit ihrem
Stab ausholte und ihn in seine Brust stief3. Der Held
sah kein Blut und keine Wunde als er an sich
herunter sah. Doch ein merkwiirdiges Gefiihl
breitete sich in seinem Kérper aus, ihm wurde
schwindlig und plotzlich sah er in seinem Kopf
grauenhafte Bilder... ein Drache stiirtzte herab...
der Eingang von Cavern voller Gerdll... Blutlachen
breiteten sich aus... die Rietburg brannte. Der Held
fiel in sich zusammen, die Bilder in seinem Kopf
qudlten ihn, er sah ein Skellet mit einer Krone und
dann sah er einen schwarzen Baum und eine
Festung die tosend in einen Lavasee stiirtze - alles
wurde schwarz. ;
Plétzlich richtete der Held sich auf und stief3 mit
seiner Klinge in die Gestalt, doch nichts geschah.
Keine physzsche Waﬁ”e konnte der Mondseehe;ge
etwas anh ;4- Sl s ‘o
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Lest Jetzt welter auf der Karte ) 19-&2
Mondseehexe 2“ )?{ A

Alle Krauter die jetzt nicht auf Feld 18 liegen,
kommen aus dem Spiel.

Die Mondseehexe kann von nun an angégriffen
werden. Sie hat 5 Willenpunkte fiir jedes Kraut
auf ihrem Feld. Sie kann durch die normalen
Kampfregeln nicht verwundet werden. Stattdessen
muss sie mental bekdmpft werden.

~

[ Mentales Kimpfen:

Die Aktion ,,Mentales Kdmpfen‘ kostet einen
Helden eine Stunde auf der Tagesleiste. Er kann
dann beliebig viele Willenspunkte abgeben, um
dem Gegner die gleiche Anzahl an
Willenspunkten abzuziehen. Ein Held darf sich
dadurch nicht auf 0 Willenspunkte bringen.
Immer wenn ein Held durch den
Willenspunktverlust Wiirfel verliert, muss er
seinen Zeitstein fiir jeden verlorenen Wiirfel eine
Stunde vorschieben. Der Gegner regeneriert seine
Willenspunkte, wenn er nicht in einer Runde
besiegt wurde.

Der einzige Gegner, der mental bekdmpft werden
kann, ist die Mondseehexe.
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2 Starkepunkfe als Be
bewegt sich nicht.




Der Eingang der Mine war von einer grofien
Schneewehe versperrt worden. Miihsam kletterte der
Held dariiber und betrat Cavern. =
Die Zwerge schienen bereits jemanden erZWart_gt_ zZu
haben, denn nach einiger Zeit trat dem Helden eine
Zwergin entgegen. Sobald er ihren missmutigen
Gesichtsausdruck sah, wurde dem Helden kiar, dass
die Schildzwerge keinen Erfolg hatten. Aber hatte er
etwas anderes erwartet? Es schien unmoglich den
Winterstein zu zerstoren und ihre Bemiihungen, den
Stein zu zerstoren wiirden nur noch mehr Opfer
fordern, die dem Eisschlaf anheim fielen.
,,Nein“, sagte die Zwergin. ,, Wir haben es nicht
geschafft. Wir haben beschlossen, den Winterstein
tief in der Mine aufzubewahren und zu warten, bis
wir mehr iiber den Stein, diesen Hadranoston,
wissen. Aber wir haben etwas fiir euch Helden. Mit
diesem kostbaren Edelstein werdet ihr die 4
Kreaturen in die Irre fiihren konnen!*

Der Held auf Feld 71 erhélt den Edelstein.

Der Held eilte in den Baum der Lieder und traf Melkart
schon nach kurzer Zeit dort an. Melkart wusste sofort,
was es mit den Skelleten auf sich hatte und begann zu
erzdhlen: ,, Vor langer Zeit, kurz nach der Grundung
Andors, lebte ein abtriinniger Barbarenstamm in den
Kliiften des Grauen Gebirges. Ihr Anfiihrer wurde
,Schattenkonig * gennant, den er kannte sich mit
dunkler Magie aus und hatte angeblich Kontakt zu den
Krahdern. Er war nicht nur deshalb sehr gefiirchtet,
denn er war sehr gerissen und beherrschte die Kunst
der Klinge wie kaum ein anderer. So kam es, dass er
Handelskarawanen mithilfe seiner Magie in die Irre
fiihrte und dann von seinen Kriegern pliindern lief3.
Kein Krieger war seiner Schar gewachsen. Doch dann
schlug einer seiner Pline fehl. Das war in einem
besonders kalten Winter. Er wollte eine Gruppe
Flusslinder, die ins Gebirge aufbrechen wollte, in
einen Hinterhalt locken. Doch wdhrend des Kampfes,
donnerte eine Schneelawine einen Berg herab und
begrub sie alle unter sich. Und man sagt, dass der
Schattenkénig sich an dem Land rdchen wird, in dem
er starb. Nun scheint er zuriickgekehrt sein, denn er
zieht seine wahre, dunkle Macht aus der Kiilte und dem
Frost. *“ Als der Held das horte, wusste er sofort, dass
er und seine Gefihrten schnell handeln mussten, um
den dunklen ;}gdufzuhalten und zhr; ein fiir gl?e Mal
zu vermcf! < J
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Lest jetzt weiter auf der K
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Der Schattenkonig kann von nun an angegriffen
werden. Er hat bei 2/3/4 Helden ;

8/14/20 Stirkepunkte und 14 Willenspunkte. Er
wiirfelt immer mit einem groBen schwarzen 4
Wiirfel. Der Wiirfelwurf 16st immer einen
besonderen Effekt aus. Diese Effekte werden auf der
Karte ,,Flammendes Schwert“ aufgelistet.

Legendenziele:

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn der
Erzdhler den Buchstaben N erreicht und...

... die Burg verteidigt wurde und...

... die Auftrage im Angesicht der Kalte erfiill
wurde und... :

... der Schattenkonig besiegt wurde. Sobald dies
geschehen ist, wird der Erzdhler auf den :
Buchstaben N versetzt.

Der Schattenkonig parierte die Hiebe
der Helden.

Addiert 6 zum Kamofwert des
Schattenkonigs. Sollte der

~ Schattenkdnig unterliegen, verliert er
dennoch keine Willenspunkte.

Fan-Legende

Der Schattenkonig sprach dunkle

3

= ol . i Fliiche.
iﬁa—; ] e — & Addiert 8 zum Kampfwert des
” R Schattenkonigs. Jeder Held verliert
1 Willenspunkt.

Die Steppenechse stiirtzte sich auf
einen Helden.

Addiert 10 zum Kampfwert des
Schattenkdnigs. Ein Held verliert
1 Starkepunkt.

Flammen loderten am Schwert auf.
Addiert 12 zum Kampfwert des
Schattenkdnigs.
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