Diese Legende spielt im fernen Land, auf der
Spielplanseite, die den Fluss zeigt.

Fiihrt die Anweisungen auf der Karte ,,Checkliste*
aus. Sortiert dabei aus den Turm-Karten die Karte aus,
die einen Ruinengeist ins Spiel bringt. Verteilt Vorerst
keine Nebelplattchen.

Weitere Vorbereitungen:

e Legt Sternchen auf die Buchstaben C, F, J und N
der Legendenleiste.

® Legt die Felsenplattchen bereit.

o Stellt die Fahrende Héndlerin auf den Buchstaben
C der Legendenleiste

® Legtdie 6 ,,Begegnung®“-Karten bereit

o Legt die Karten ,,Der Geist eines Helden 1 - 3%,
,.Der besiegte Ritter*, ,,Die Liebenden vereint*,
,Der Spruch 1 - 2 und ,,Das Ritual“ bereit.

o Legt das Pléttchen ,,Steppenvolk® auf Feld 523
und zwar so, dass der Schild zu sehen ist. Je nach
Anzahl der Helden diirft ihr Schildplattchen (die
Riickseiten zeigen die Iquar) dazulegen:

2 Helden: 2 Schildplattchen
3 Helden: 1 Schildplattchen
- 4 Helden: kein Schildpléttchen :
Diese Legende besteht aus 22 Karten: Nachdem das Lager wehrhaft gemacht worden war,
Al, A2, A3, A4,C, F, J, N, Der Geist eines | hatten die H eyq-szch aufgemacht, um die Walder :
Helden 1-3, 6 Karten ,,Begegnung*, Der T dieses Landes zu erkunden. Noch immer horte;ngn
besiegte Ritter, Die Liebendep vereint, Der v hier und da geisterhafte Stzmgrizen szWmd Die I
ruch 1+2, Eas Ritual ; wollten mehr uber dzeses L er"’ftsﬂnden

Lest weiter auf Karte AZ?);"

Stellt Flaps auf Feld 523. ‘

Stellt eure Helden in Reihenfolge der Perlen auf der
obersten Ereigniskarte auf die Felder 505, 519, 513 und
506. Spielt ihr mit weniger als 4 Helden ignoriert
Perlen, denen kein Held zugeordnet ist. Die Felder 506
und gegebenenfalls 513 bleiben dann frei.

Spielt ihr mit mehr als 4 Helden, stellt die iibrigen
Helden nach Feld 523.

Einer der Helden hatte die Ruine eines kleinen Turms
erreicht. Die Hilfte davon war noch intakt, sogar die
Treppe ins erste Stockwerk war noch benutzbar.
Neugierig stieg der Held iiber ein paar Triimmer und
dann die Treppe hinauf. Durch die eingestiirzte Front
hatte er einen guten Blick tiber die Ruinen. Leider
konnte er einige Kreaturen ausmachen, die sich
Jenseits des Flusses zu einem Angriff formierten.

Stellt Kreaturen auf die folgenden Felder:
Gors auf 515, 534, 535 und 548

Gorlots auf 537 und 543

Kreideskral auf 533

Troll auf 511

Aufgabe: Thr miisst das Steppenvolk beschiitzen.
Dabei dtlrf enach Anzahl der Helden 1,2 0der3
Krea,tureﬁa en Schilden auf Feld 523 stehe,m Erst
wenn es fiir eine Kreatur keinen freien Schilc
gibt, habt ihr Verloren., S B i v

Lest weiter auf Karte A3.




Wichtig: Die Helden diirfen jederzeit ,,die Zelte
abbrechen®. Dabei werden alle Kreaturen von den
Schilden entfernt und das Plittchen des Steppenvolkes
auf die gewendet, die keinen Schild zeigt. Die
zusitzlichen Schildpléttchen (bei 2 oder 3 Héldern}
kommen aus dem Spiel. Ab dann kann das $
Steppenvolk wieder mitbewegt werden (Felder des
Pfades).

Nur im Spiel zu dritt und zu viert: Legt eine Sporne
auf Feld 551.

Um die Kreaturen wiirden sie sich gleich kiimmern.
Bevor der Held den Turm wieder verlief3, blickte er
sich noch auf der halben Etage um. Halb unter einem
Befg an Felsen vergraben fand er doch tatsdchlich ein
kleines Kastchen aus Silber. Vorsichtig befreite er es
von seiner steinernen Last und schob den Riegel l:.h‘
zuriick... IS
Ein lautes Kreischen ertonte. Der Boden de's :
unbekannten Landes bebte und Vogel stoi)eﬂ von den

Ruinen empor. Was-war passiert? Fl lapsﬂatterre
ersc_hmg%m d_@)gn.aDze Helden mussten stch das

* = o .
x 'v-’r

Der Held auf Feld 505 nimmt seine Figur aus dem
Standful3 und legt sie auf Feld 505 hin. Steckt einen
Geist in seinen Standful3 und stellt ihn auf 505 Der
Spieler des Helden nimmt seinen Zeitstein vqm o
Sonnenaufgangsfeld und legt ihn vor sich ab. Vorerst
ist sein Held nicht im Spiel. Im Verlauf der Legende
wird er als Besessener bezeichnet.

Der Geist hat die in Legende 3 beschriebene Funktion.

Legt ein Sternchen auf Feld 505.

Aufgabe: Ein Held muss Feld 505 betreten, bevor der
Erzihler Feld B auf der Legendenleiste erreicht. Lest
dann ,,Der Geist eines Helden“ vor.

Legt zur Erinnerung ein Rotes X auf den Buchstaben
B der Legendenleiste. ¥

Jeder Held (auBer dem Besessenen) startet mit2
Stﬁrkepunkteri Auflerdem werden 3 Stirkepunkte und
ein Trinkschlauch auf die Gruppe verteilt (der

Besessene kann hlervon nichts erhalten). Spielt 1h1; 2
zweit. \erhal‘ t ihr e }n zusatzI,lchgn T;:mksc u% '_

-4,,_, !
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Starkepunkten ,,);‘" ;',f




Die fahrende Handlerin war gerade zu Besuch-bezm
Steppenvolk. :
Stellt die fahrende Héndlerin auf Feld 523;,’3’& :

Ein starkes Beben erschiitterte das ferne Land. <
Jeder Held auBer dem Besessenen wird auf das
angrenzende Feld mit der niedrigsten Feldzahl versetzt.
Ihr diirft eine Kreatur eurer Wahl hinlegen. Wenn sie
sich das nichste Mal bewegen wiirde, erd sie
stattdessen aufgestellt

Und als wiire das noch nicht genug, tauchte auch ;
wieder eine geisterhafte Erscheinung in der Ndhe des
Steppenvolkes auf.

Stellt elnen Geist auf Feld 524. Helden auf dem selben
Feld oder einem angrenzenden Feld werden wie in
Legende 3 ihrer Fihigkeiten beraubt. .

Die Kreaturen merkten, dass die Helden abgéiaeakt
waren.

Stellt Gors auf 507 und 517, einen Gorlot égf 5 19 und
einen Kreideskral auf 534

Und auch ein schwarzer Ritter tauchte wieder auf
Stellt den schwarzen Ritter mit der Laute auf Feld 542.
Er funktioniert nach den in Legende 3 beschriebenen
Regeln. Stiilpt jetzt den Markierungsring iiber den
Erzihler. :
Besonderheit: Hat er den Besessenen als Ziel, lduft er
in Rich"tt‘ing der auf Feld 505 liegenden urspriinglichen
Heldenfigur. Erreicht er diese, verliert der Besessene
ganz normal einen Stirkepunkt, erhélt aber, wenner
nicht ,,Von}séhwarzen Ritter iberwiltigt* wurde, 2 =~
Willchspunkte. i

Der. Besessene horte immerzu die Stimme des Getstes
2 sz auf du wirst nur in deinen Kérper zuruckkonnen




,, Gib auf, du wirst niemals in deinen K()'rpér‘%# 3
zuriickkehren “, fliisterte der Geist ins Ohr des
Besessenen. Und beim Besessenen zelgte 3 cf Zwe;fel
Der Besessene verliert 2 Willenspunkte (E ]
Fillt der Besessene auf 0 Willenspunkte, ist die
Legende~verloren) =

Mit einem Mal tauchte Flaps, der Flederfuchs wieder

auf! .
Stellt Flaps auf Feld 547. %

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
...das Steppenvolk verteidigt wurde, und...
...der Besessene nicht auf 0 Willenspunkte gefallen
ist, und...
...das Ritual vollendet wurde.
Das Feuer firbte sich Violett und langsam aber
sicher wurde der Geist des Besessenen in das Feuer
gezogen. ,,Schnell, bringt die Truhe!*, rief der
Besessene aus, nur um dann ein lautes, bosartiges
Kreischen auszustofien. Die anderen Helden
verstanden und brachten die silberne Truhe, die
~ noch beim Korper des Besessenen lag. Sie warfen ¢
e Truhe ins Feuer und mit einem lauten Zzschen*?
e;'der Geist in die Truhe gezogen. Dann wamis
lich still. Und mit einem mal bewegte szoh de;r

per des Besessenen wzeder Es hfztte gekla )

Ly <

Autor: Phoenixpower




Die Legende ist verloren, wenn der Erzéhler Feld B
auf der Legendenleiste bereits erreicht hat.

4y
Verteilt jetzt die Nebelpléttchen auf die Felder mit
Kreisen. Steht auf einem der Felder ein Held, wird das
Nebelplittchen aktiviert, nachdem die Karte ,,Der Geist
eines Helden 3 vorgelesen wurde (bei mehreren beginnt

der Held mit dem kleinsten Rang).

Der Held erreichte die Ruine, von der das unheimliche
Kreischen aus ertont war. Vorsichtig trat er in den Schutt.
Erkennen konnte er noch nichts. Vielleicht weiter oben?
Die Treppe schien noch intakt. Er erklomm Stufe fiir Stufe
den Turm. Am Ende der Treppe lag eine Zwischenebene.
Und mitten da lag: Einer seiner Freunde. Dariiber
schwebte ein Geist. ,, Du““ horte man ein geisterhaftes -
Raunen. ,,Ich kenne dich? *“ Mehr fragend als eine '
Aussage. Doch da erkannte der Held die Gestalt de.'sl‘/
Geistes. Es war sein Freund, der da als Geist in der Luft
schwebte ., Was ist mit dir passiert? “, fragte der Held. Als
er den Namen seines Freundes aussprach, schien szck
etwas in der Miene d‘es Gezstes zu regert Das Gezste;rhafte

Lest jetzt weiter aﬁi‘ »D

Aufgabe: Findet einen Weg, den Geist aus dem
besessenen Helden auszutreiben und die Seele des
Besessenen in seinen Korper zu transferieren, bevor der
Erzdhler den Buchstaben N auf der Legend leiste
erreicht. : R e

Entfernt das rote X vom Buchstaben B und das i
Sternchen von Feld 505.

Der Besessene legt seinen Zeitstein auf das :
Sonnenaufgangsfeld. Ab jetzt darf er wieder am Spiel
teilnehmen. Allerdings zahlt der Geist mit seinem
Standfuf als seine Figur, nicht seine eigentliche
Heldenﬁgur. Er kann keine Gegenstidnde tragen. Davon
ausgenommen sind Gegensténde, die zu seiner
Sonderfahigkeit gehoren.

>

Weiterhin konnen Helden auf oder angrenzend zu =
seinem Feld ihre Féhigkeiten nicht nutzen. Zu Béginh
seines Zuges kann der Besessene eine Stunde zéihlén
um dICS bis zum Ende dieses Zuges nur fﬁr s1ch u
1gn0r1eren R 3 s



Fiir jedes Feld, das sich der Besessene bewegt, muss er
einen Willenspunkt abgeben, auBier er bewegt sich entlang
der Pfeile oder entlang des Pfades (Felder nﬁy :

Unterstrich). : }

Ein Held auf seinem Feld kann eine Stunde z enﬁfi
dem Besessenen beliebig viele seiner Willenspunkfé Zu
iibertragen.

Fillt der Besessene auf 0 Willenspunkte, ist die Legende
verloren! ; 5

Wo in diesem fremden Land wiirden die Helden
Informattonen dariiber bekommen, wie sie den Geist des
Helden in seinen Korper zuriickbekommen konnten? Die
Helden wiirden alle nach Hilfe fragen, die sie treffen
wiirden, und wenn es die verfluchten Geister dieses
Landes Wa'fen; e

Bestimmt rmthllfe eines roten Wurfels so viele :
,,Begegmmg ‘-Karten, wie Helden rmtsplelen Seld ihr ‘Zu
zwelt musst 1hr be1 emer 6 neu werfen. AR

Plotzlich verdichteten sich die Nebelschwaden. Es
formte sich ein Gesicht und plotzlich glommen
gelbliche Augen auf. ,, Ein ... Mensch? z'z‘lﬁig‘hte die
Erscheinung. ,,Aaaaargh*, kreischte die E@ﬁe ~ﬁung
und klammerte sich an den Helden. i

Der Held, der den Ruinengeist gefunden hat, legt ihn
wie immer auf ein kleines Ablagefeld. Er nimmt
auferdem den zweiten Ruinengeist und 1egt ihn auf ein
anderes kleines Ablagefeld.
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,,80 hore mir zu, Geist. * Es fiel dem Helden nicht i
leicht, mit dem Geist, der sich an ihn klammerte, zu :
sprechen. ,, Ein Freund von mir wurde durch einen : ;
Geist von seinem Korper getrennt. Wie konnen wir ihn.f i
wieder in seinen Korper zuruckbrmgen7 Der Gez&t !
klammerte sich noch fester an den Helden. Doch -Zizcser i
erkcmm‘e plotzlich Schrtftzelchen im Korper der' i
Erschemung T : S 5 :
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Eine andere geisterhafte Erscheinung konnte man auf dem
Turm dieser Ruine erkennen. ,,Ich griifse dich, Geist.
Kannst du mich horen? “, rief der Held den Turm hinauf.
Die geisterhafte Erscheinung blickte stur geradeaus.
Frustriert warf der Held einen Stein nach dem Geist.

Legt die drei Felsenplittchen verdeckt auf Feld 539. Fiir
eine Stunde kann der Held ein Pléttchen aufdecken. Dann
darf er Willenspunkte in Hohe der Zahl auf dem Plattchen
zahlen, um das Plittchen vom Spielplan zu entfernen.
Verdeckt das Plittchen dann wieder. |

Anschlieend wiirfelt der Held mit dem grauen
Augenwiirfel. Wiirfelt der Held weniger als die Anzahl
der Felsenplittchen betrégt, passiert nichts. Wiirfelt der
Held mindestens die Anzahl der Felsenplittchen, diirft ihr
hier weiterlesen:

Der Geist schien den Helden plotzlich zu bemerken. Er
schwebte von seinem Turm herab und machte Gesten, 'izls
wiirde er Linien in die Erde zeichnen. Der Held versmnd
und ritzte die Linien, die der Geist ihm deutete, mit semer
Waffe in den Boden. Nach einiger Zeit stoppte der Gelst
damit, Linien zu zeichnen. Ein letztes Mal bhckte er den
Helden an, bevor er verblasste und verschwand

., Ich griifle euch. Was kann ich euch denn anbieten? “,
fragte die Handlerin, als der Held auf sie zutrat.

,, Wir werden spdter bei dir einkaufen. Zuvbr benotzgen
wir ein wenig Wissen iiber dieses Land. Em&@elst will
Besitz vom Korper unseres Freundes ergreifen. er
miissen den Geist loswerden und unseren F reund in
seinen Korper zuriickbringen.

Die Hiindlerin ldchelte: ,, Ah, davon hab ich schon mal
gehort. Ich hab hier eine Schriftrolle, in der ein Ritual
beschrieben ist, mit dem man einen Geist bannen kann.
Ich wiirde euch die Schriftrolle verkaufen. Aber ich
warne euch: Ich kann sie nicht lesen und weifs daher
nicht, ob sie vollstindig ist. Ihr miisst vielleicht die
anderen Teile suchen und braucht auf3erdem noch

“«

>

Jjemanden, der diese Sprache lesen kann.

Steckt ein Sternchen auf die Fahrende Héndlerin. Ein
Held kann die Schriftrolle fortan bei ihr kaufen. Das
kostet 1 Gold pro mitspielendem Helden. Entfernt dann
das Sternchen von der Fahrenden Hindlerin und ein
Sternchen von dér.Karte ,Der Spruch®. Liegen do;t
i mehr lest die thte vor.




Die schwarzen Ritter, so unheimlich sie auch waren,
waren sie ldnger im fernen Land als es die Helden
waren. Doch wollten sie nicht mit den Helé‘en
sprechen, sondern griffen immer wortlos an. .aDle 2
Helden mussten mit dem Schwarzen Ritter reden
Vielleicht wusste er etwas dariiber, wie sie den
Besessenen retten konnten.

Die Helden konnen ab jetzt gegen den Schwarzen
Ritter kampfen. Er hat einen Schwarzen Wiirfel und 2
Starkepunkte pro mitspielendem Helden. Wenn Flaps
auf seinem Feld steht, verliert er in der ersten
Kampfrunde keinen Wiirfel, wiirfelt aber nur mit einem
roten Wiirfel anstelle des schwarzen Wiirfels.

Wird sein Kampfwert nicht {ibertroffen, verliert ein am
Kampf beteiligter Held einen Stirkepunkt (auch bei
Gleichstand). Kein Held verliert Willenspuntke. e

Wird sein Kampfwert einmal ubertroffen durft lhr
,,Der bes1egte Ritter vorlesen. %

Der Schwarze Ritter stolperte zuriick. ,, Wir brauchen
deine Hilfe, Ritter. Wir miissen einen Geist bannen *,
riefen die Helden. Der Ritter zitterte und hab sein
Schwert. Doch nicht, um damit zuzuschlagem Er zezgte
in eine Richtung!

Legt ein Sternchen auf das angrenzende Feld mit der
hochsten Feld. Sobald ein Held dort steht, diirft ihr das
Sternchen von dem Feld und ein Sternchen von der
Karte ,,.Der Spruch® entfernen. Liegen dort dann keine
Sternchen mehr, lest die Karte vor.

Der Ritter zog sich zuriick. Ob er wiederkommen
wiirde, um die Helden erneut zu jagen?

Stellt den Ritter einen Buchstaben tiber der aktuellen
Position des Erzihlers auf die Legendenleiste. Erreicht
der Erzéhler dieses Feld, wird der Ritter wieder
emgewurfelt (Roter Wiirfel und Heldenwiirfel + 500)
bewegt sich aber erst bei der néchsten 4
Erzahlerbe,wegung yv1eder auf d1e Helden Zu.

Der '§cﬁwgr§¥|

werden.




Stellt einen weiteren Geist auf Feld 599 und markiert
ihn mit einem Sternchen. Wie alle Geister raubt dieser
nahen Helden ihre Fahigkeiten. Sobald elns'ﬂHeld auf
Feld 599 steht, diirft 1hr hier weiterlesen:

,, Geist, wir brauchen Hilfe“, sprach der Held die
geisterhafte Erscheinung an, die vor dem Portal
schwebte. Die Erscheinung antwortete in einer
schrillen Stimme, die in den Ohren weh tat: ,, Hilfe, das
brauchen viele. Auch ich brauche Hilfe. Ich wurde
einen Tag vor meiner Vermdhlung ermordet. Ich werde
erst ruhen konnen, wenn ich mit dem Geist meines
Mannes wieder vereint bin. Bringt uns zusammen und
wir werden euch helfen.

Auf Feld 524 steht der zweite Geist. Ein Held kann den
mit Stern markierten Geist von 599 einfach mit semer
Figur mitbewegen. <
Stehen beide Geister auf dem selben Feld, durft 1hr
,Dle Llebenden veremt“ vorlesen.

., Endlich wieder vereint.** Die beiden Geister fielen
sich in die Arme. ,, Ich hatte versprochen euch zu
helfe”, meinte der eine Geist, als sich die Bezden
wieder aus der Umarmung losten. ,, Nun sp;'ig:ht woﬁlr
braucht ihr meine Hilfe? .
Schnell erkldirte der Held die Situation.
., Es macht mich traurig, dass der Geist aus der
Silbertruhe sich noch immer nicht damit abfinden kann,

dass er tot ist. Ihr braucht den Bannspruch, mit dem er
bereits einmal gebannt wurde, um ihn wieder zu

bannen “, meinte der zweite Geist. Seine Stimme

erklang tief und laut, wie das Grollen einer Felslavine.
., Ich kenne einen Teil des Spruchs. Merke ihn dir gut. *
Genau einmal sagte der Geist den Teil des Spruchs auf
Dann verblassten die vereinten Geister.

e

iy o

Nehmt die Geister vom Spielplan.
Der Held der den Gelst nach Feld 524 gebracht hat‘
gebracht hat, erhalt einen Stiirkepunkt. e
Entfernt eln Sfernchen von der Karte ,,Der Spruc o




Die Helden wischten sich die Spinnweben vafsxign
Waffen. Das Nest der Sporne war zerstort. Wzderhche .
Kreaturen. In den Uberresten des Nestes konnten die
Helden ein Stiick Pergament ausfindig m:% %

G

" § 2
Entfernt ein Stemchen von der Karte ,,Der Spruch“
Liegen dort jetzt keine Sternchen mehr, lest die Karte
Vor. ;

denen sie sich viel versprachen. Doch eine ¢
noch zu tiberwinden: Sie mussten noch die.

Sprache lesen konnen. Die Helden verembarfen, y:h
beim Steppenvolk zu treffen, um sich zu beraten.

Legt ein Sternchen zum Steppenvolk. Lest die Karte
,Der Spruch 2 erst dann, wenn alle Helden auf dem
Feld des Steppenvolks stehen und dort ihren Tag
beendet haben (bevor ihr die Symbole auf dem
Sonnenaufgangsfeld ausfiihr).

Als wiirde dieses fremde Land nicht wollen, dass die
Helden den Geist bannten, erbebte das Land. :

e




Ratlos safSen die Helden ums Feuer. ,, Wir miissen doch
irgendwie diese Schriftzeichen lesen konnen!*, rief
einer frustriert aus. Der Besessene, dessenﬁezst still
neben dem Feuer schwebte, hatte plotzllch nge Idee:
,,Meint ihr, die Schamanin Ellin konnte die Schr;?l.
lesen? “ ,, Eine gute Idee, lasst uns sie suchen.”
Schnell war Ellin gefunden. Und tatsdchlich war ihr
die Schrift bekannt. ,, Hier steht, dass ihr am Abend ein
Feuer entziinden und den Zauberspruch aufsagen
miisst, um den bosen Geist zu erkennen. Wenn ihr ihn
besiegt, konnt ihr seinen Zauber aufheben!*

Wiirfelt alle Holzstimme ein, indem ihr jeweils mit
einem roten Wiirfel wiirfelt und 511 addiert. #
Aufgabe: Fiihrt das Ritual durch. Dafiir braucht ihr bel
2/3/4 Splelern Holz im Wert von 4/6/8. :

Das Holz muss auf dem selben Feld wie der Kéqﬁ'é'r des
Besessenen liegen. Sobald ihr geniigend Holz "'- :
gesammelt habt, diirft ihr, wenn der Besessene auf dem
Feld des Korpers ls% die Karte ,,Das R}t‘ual“ vorlesen

Die Helden entziindeten das Feuer. Der Besessene
schwebte iiber die Flammen und begann, die Worte zu
murmeln, die sie herausgefinden hatten. E%'spurte wie
sich der Geist in ihm wehren wollte. Jetzt h%qj es Alles
oder nichts!

Mit einem ohrenbetdubenden Kreischen trennte Sfich_
der alte Geist des Geistes aus der silbernen Truhe vom
Geist des Helden. Sein Kérper wurde stoﬁ‘ltch und er
griff die Helden an/

Helden, die auf dem Feld des Korpers stehen, konnen
jetzt gegen den bosen Geist kimpfen.

Der Geist hat bei 2/3/4 Spielern 30/40/50 Stérkepunkte
und 10 Willenspunkte. Er wiirfelt mit roten Wiirfeln
entsprechend der Kreaturenanzeige.

£

Aufgabe: Thr miisst den Geist be51egen und das R}tual
somit beenden Dann w1rd der Erzihler auf Feld N
Versetzt : : drat s

Kampf teﬂnehmen :
e hat, wzrhert




