


Ihr seid schwach geworden, Meister Qurun,
versucht eure wahre Macht zuriickzuerlangen!

Qurun ist ab sofort (und niemals bereits zux;a') in der
Lage verschiedene Zauber einzusetzen. <
Zauberspriiche/Fihigkeiten werden ab einer
gewissen Anzahl an Willenspunkten freigeschaltet. Wird
diese Anzahl durch Abgabe/Verlust von Willenspunkten
unterschritten, so kann der Zauber erst wieder durch
erneutes Erreichen der Willenspunkte genutzt werden.
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Jedes Mal, wenn Qurun einen Zauberspruch einsetzt,
kostet dies ihn 3 Willenspunkte.

* Teleport ist ab 7 Willenspunkten verfligbar:

Qurun kann sich auf ein Feld teleportieren, welches sich
bis zu 3 Stunden entfernt befindet. Die Bewegung der
Aldebaran ist jedoch nicht moglich. Das Betreten oder
Verlassen des Schiffes ist erlaubt. Fo -

Dazwischenliegende Schneeplittchen werden dabef#ncht
aufgedeckt, nur jenes, welches auf dem Feld liegt, &iuf
welches Qurun sich teleportiert. Ist die Aldebaran das
Ziel, wird somit kem Schneeplattchen aufgedeckt &

Beispiel:
Qurun nutzt ¢ Teleport—Zauber auf Feld 148 nat:h%’ﬁs
(iiber 125 und 1 37).

Dazwischenliegende Ere1gms§,e wetﬁ;nn@ﬁ
ausgeflihrt. Z.B. der Verlust v Wille

Arkteron. Lest jetzt
#, "

er aug;,eggpdeﬁf{aﬂe

Die Nixe Irja bedanke sich bei dem Helden als dieser
ihr das Heilkraut tiberreichte. Erschrocken sah er in
Irjas blasses Gesicht. “Gerade noch rechtzemg %
dachte der Held erleichtert. i

Die Nixe Irja steht euch ab sofort zum Kambf béﬁeit:

* Dabei hat sie 10 Stirkepunkte und den grofien
weillen Wiirfel.

* Irja muss auf dem gleichen Feld wie dle Kreatur stehen
um am Kampf teilzunehmen.

* Die Nixe kann nicht an Land gehen.

« Fiir 1 Stunde eines Helden, kann sie bis zu 5 Felder
(unabhéngig vom Wind) auf dem Meer bewegt werden.
Dabei kénnen Richtungsénderungen stattfinden, ohne
dass eine neue Stunde verbraucht werden muss.

Erwartungsvolle Blicke flogen den Helden bei der
Ankunft entgegen. Man hérte die Bewohner
Nordgards heftig miteinander disktutieren. Ein alter
Mann trat den Helden entgegen und fragte mit
bescheidener Stimme: “Seid ihr hier um uns zu
helfen?” Die Helden sahen in die hoffnungsvollen
Blicke der Bewohner und nickten. Freude und
Erleichterung war in ganz Nordgard zu spiiren.

“Seit geraumer Zeit w1rd Nordgard von einem

Zauberer Koraph zu den Helden. ‘A bend.
durch die Strafsen Nordgards und ver
Schrecken. Niemand wagt sich nocl
aus dem Haus. Wir brau
appeIIierte Koraph an,

Da der Krahder erst abends auftaucht, kann_er nun von
n ar i} fen werden, WO der Zelstem mmdéstens

Wenn der Kampf gewo | s g'ann‘lest welter ;
auf der Legendenkarte Gliickliche Bewohner.

* Scharfschiitze ist ab 11 Willenspunkten verfligbar:

Dieser Zauber kostet nur 1 Wlllenspunkt anstatt den
tiblichen 3. %

Qurun kann ein Ziel angreifen, welches sich bis zu2
Felder entfernt befindet. Diese Fahigkeit kann auch
eingesetzt werden um an einem Kampf teilzunehmen,
welcher sich bis zu 4 Felder entfernt befindet.

* Berserker ist ab 15 Willenspu ‘ ‘

Dieser Zauber kostet 2 Willenspu
anstatt den iiblichen 3.

Qurun muss seinen Zeitstein fiir :
Kampfrunde an diesem Tag vorriicken.

« Psi Nova ist ab 20 Willenspunk
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Hadiias tintergang




“Gut, dass ihr den Krahder aus dieser Stadt verjagt
habt. Zu grof8 jedoch ist bereits der wirtschaftliche
Schaden, den er und dieser Schneesturm uns zugefiigt
haben! Lange werden wir hier in Hadria nicht mehr
bleiben kénnen. Doch bevor wir abreisen, konnt ihr
eurem Schiff noch ein hilfreiches Upgrade verpassen!’,
sprachen die Silberzwerge zu den Helden.

Stellt die Silberzwerge auf Feld 133.

Sobald die Aldebaran auf einem Meeresfeld stehen
bleibt, welches an Feld 133 angrenzt, bekommt das
Schiff den Ausbau Achter-Ballista gratis als Dank
im Namen der Stadt Nordgard von den Silberzwergern.

Aufgabe:

Bringt den schwarzen Kristall und die Truhe zu
Torven auf Feld 148. Lest dann die Legendenkarte
,Uralter Schatz* vor. &‘t/

Das hadrische Meer bot den Helden eine gigantische
Welle an Kreaturen, die sich ungehindert dem
Festland naherten! Die Eliteeinheiten hatten Hadria
erreicht!

Stellt einen Meerestroll auf das Meeresfeld mit der [l
Stellt einen Arrog auf das Meeresfeld mit der @ und @
Stellt Warx, den Konig der Nerax, wie auf dem Bild
zu sehen, ein Feld rechts oberhalb des Meeresfeldes mit
der @

Stellt Kenvilar, wie auf dem Bild zu sehen, auf das ganz
rechte Meeresfeld im Norden (1 Feld rechts unterhalb
der M und davon noch ein Meeresfeld nach rechts).
Stellt den Unbekannten Krieger auf Feld 137.

Bei jedem Sffhnenaufgang verlieren die Helden beim
Barden-Symbol fiir jede Kreatur auf einem Meeresfeld
mit einem roten Wiirfel die Anzahl an Ruhm wie auf
diesem Wiirfel zu sehen ist.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte V2. m:;y

Der Krahder hielt seine Hand auf die verletzte
Schulter und verliefs angeschlagen Nordgard. Nie
wieder hatte der Krahder auch nur einen FufS in diese
Stadt gesetzt! Der von ihm gefangene Wardrak schien
sich zu beruhlgen und zog friedlich in Richtung Berge
davon.

Koraph bedankte sich im Namen Nordgards und
tiberreichte den Helden ein kleines Geschenk.

Einer der Helden bekommt die Truhe. Als Belohnung
fiir den Sieg tiber den Krahder bekommen die Helden
5 Ruhm. Der Krahder und der Wardrak kommen aus
dem Spiel und nicht auf Feld 90.

“Es ist nicht maoglich die Truhe gewaltsam zu 6ffnen
ohne den Inhalt zu zerstéren. Sucht den Zauberer
Torven mit dem schwarzen Kristall auf, er kann euch
helfen.’; sprach der Zauberer Koraph zu den Helden.

Mysteriose Gestalten kamen auf die Helden zu, wobei
diese einem Helden durchaus bekannt waren! Es
waren die Silberzwerge! Wie diese jedoch so schnell,
nach der letzten Metbeferung zur Taverne, Hadria
erreichen konnte, erzdhlt die Legende jedoch nicht.
Vieleicht machten s;alz die welen Uberstunden am
Ende doch W

Lest jétzt wéiter auf Legendenkarte
Hilfe von den Silberzwergen.

“Was erblinzeln denn da meine uralten Augen? Das ist
eine Truhe mit ganz besonderem Inhalt.; sprach
Torven zu den Helden. Der schwarze Kristall fing an
zu leuchten, als er sich in der Ndahe von Torven befand.
Er verwendete den Kristall als eine Art Schliissel. Das
Juwel leuchtete immer heller, je naher der Zauberer
dem Kdstchen kam, als sie plotzlich aufsprang.

Die Helden sahen gespannt in die kleine Truhe und
nahmen staunend den Gegenstand entgegen.

Der magische Helm (Varatans Helm der Macht)
geht an einen Helden auf Feld 148 bzw. wird er auf
dieses Feld platziert.

Torven kombinierte den Kristall mit Varatans Helm
der Macht

Solange Tréger des magischen Helmes auch den
schwarzen Kristall besitzt, muss fiir den Einsatz nicht
wie {iblich 1 Ruhm bezahlt werden. g

Die Truhe wird nicht mehr benétigt und wurd aus dem
Splel genommen.
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Jede Elitekreatur kann maximal von 2 Helden bekdmpft
werden. Die Stiarkepunkte der Elitekreaturen werden
weder durch den Schwierigkeitsgrad noch durch die
Legendenkarte ,,Heldenanzahl* vermindert' 3

Arkteron hat 40 Stirkepunkte, 52 Wlllenspunkte ¢
und den groBen weiBen Wiirfel. 57

Kenvilar hat 50 Starkepunkte, 4 Willenspunkte ._’
und den groBen weiBen Wiirfel. Sie kann erst
angegriffen werden, wenn der Erzihler auf
der Legendenleiste den Buchstaben W

erreicht hat. Weiters kann Kenvilar nur
von Helden mit dem Katapult angegriffen 7 4
werden, welches auf Feld 134 oder 135 stehen muss.

26 Willenspunkte und 3 schwarze Wiirfel. Pasche

Warx, der Konig der Nerax, hat 30 Stéirkepunkte, E
werden addiert.

Der Unbekannte Krieger hat 140 Starkepunkte,
1 Willenspunkt und den groBen roten Wiirfel. Er ist .
durch die Limitierung mit 2 Helden nicht betroffen und
kann von beliebig vielen Helden angegriffen werden.

Nachdem eine Ehtekreatur im Kampf geschlagen
wurde, kom\g diese auf Feld 90. Als Belohnung
werden alle Zeitsteine auf der Stundenlelste um 1 Feld
zuriickgesetzt (anstatt 2). 2

Fiir jede Elitekreatur verlieren di
Sonnenaufgang (Barde-Symbol) 4 Ruhm (anstatt 3).

Legt dazu den Edelstein mit dem Wert 4 iiber das
Barden-Symbol auf dem Sonnenaufgangsfeld.
Dieser dient als Erinnerung fiir den Verlust von 4 Ruhm
durch die Zauberer des Feuers bei Sonnenaufgang.

Wenn der Sternenschild auf den Barden angewéhdet
wird, verlieren die Helden bei Sonnenaufgang
aufgrund der Zauberer des Feuers trotzdem 4 Ruhm!
(Ruhmverlust durch Kreaturen inkl. Elitekreaturen in
jeglicher Form wird natiirlich weiterhin verhindert)

Die mdchtige Feuernova hatte einige Lavageysire
reaktiviert!

Platziert Feuerplittchen auf den Feldern 140, 126, 151,
147, 155, 137, 139 und 134. Falls ein Held jetzt auf
einem dieser Felder steht, verliert dieser sofort

4 Willenspunkte. Passiert ein Held ein Feld mit einem
Feuerplittchen (auBBer mit Quruns Teleport-Zauber) oder
bleibt darauf stehen, dann miissen 4 Willenspunkte
abgegeben werden.

Vor dem Kampf gegen die Zauberer des Feuers muss
das Katapult auf Feld 153 stehen. Zum Ausladen des
Katapultes von der' Aldebaran (darf erst abjetzt

Bewegemv cinem Landfeld auf ein anderes,
werden zwei Helden gebraucht Das kostet beiden

Helden auf der Zeitleiste ein Hnd’e. Die Helden

werden dabei mit dem Ka N efiihrt

Fiir jede Elitekreatur (Arkteron, Kenvilar, Warx
und Unbekannter Krieger) verlieren die Helden bei
Sonnenaufgang 3 Ruhm. Natiirlich gelten dabei nur
jene, die noch nicht besiegt wurden.

Arkteron hat 58 Starkepunkte, 52 Willenspunkte .
und den groBen weillen Wiirfel. Der Wiirfelwert S
wird mit 7 multipliziert.

Kenvilar hat 120 Stirkepunkte, 11 Wlllenspunkte ?‘,
und den grofen weiBen Wiirfel. :

26 Willenspunkte und 3 schwarze Wiirfel. Pdsche

Warx, der Konig der Nerax, hat 80 Starkepunkte, E
werden addiert.

Der Unbekannte Krieger hat 110 Stirkepunkte,
1 Willenspunkt und den groBen roten Wiirfel. .

Nachdem eine Elitekreatur im Kampf geschlagen
wurde, kommt diese auf Feld 90. Als Belohnung
werden alle Zeitsteine auf der Stundenleiste um 2 Felder
zuriickgesetzt. =

In dem nicht endenden Schneesturm erstrahlte ein
grelles Licht von der Spitze des Dunklen Tempels. Die
Helden hielten einen Moment inne, als es geschah!
Eine Feuerwelle raste unaufhaltsam in alle
Richtungen, ausgehend vom Dunklen Tempel, durch
ganz Hadria. “Vergrabt euch im Schnee so tief ihr
konnt, schnell!’) rief einer der Helden wie verrtickt. In
nur wenigen Augenblicken war alles vorbei. Der
Feuersturm fegte tiber den Helden hinweg. Vom
Schnee war anschliefSend nicht mehr viel tibrig. Der
Zweck wurde jedoch erfiillt. Die Helden blieben
unverletzt und kamen mit dem Schrecken davon.
Daraufhin sah ein Held erneut zur Tempelspitze hoch.
“Unméglich, das kann nicht sein!’] sagte einer der
Helden mit verwunderter Stimme. Doch sie waren es
wirklich! Die Zauberer des Feuers!

Entfernt die Tempelspitze vom Dunklen Turm und
platziert dort dafiir die Zauberer des Feuers.

Der Feuersturm hat dem Schnee schwer
zu schaffen gemacht. <

Entfernt alle Schneepliittchen und
Ewige Feuer vom Spielbrett.

Legt ein X, ‘welches das Kﬁlteembruch- ‘
und Schneefall-Symbol gemeinsam
iiberdeckt, auf das Sonnenaufgangsfeld

Solange die Zauberer des Feu e%;auf dem Splelplan sind,
verlieren die Helden 4 Rnﬁﬁ"ﬁeiﬁonnenaufgang
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte W2.
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“Bleibt stark! Auch wenn ihr vermeint zu glauben,
dass es fiir euch Helden zu viele Aufgaben sind, so
triigt der Schein!’; sprach eine mysteriose Stimme.

Riickt den Erzihler auf der Legendenleiste 1 Feld
zuriick. ;

Die Zauberer des Feuers und der Feuergeist haben
120 Stirkepunkte, 40 Willenspunkte, den grofen roten
Feuer-Wiirfel, einen groBen schwarzen Wiirfel und den
groflen blauen Wiirfel. Alle Wiirfelwerte werden

addiert. w

Lest hier weiter, sobald der Kampf gegen die Zauberer
des Feuers mit dem Feuergeist gewonnen wurde.

Die Zauberer des Feuers und der Feuergeist wandern
auf Feld 90 und verbrauchen jeweils einen freien Platz.

Die Zauberer des Feuers und der Feuergeist waren
geschlagen, die Helden haben es doch tatsdchlich
geschafft! Bevor der Jubel tiberhaupt einsetzte,
nutzten die Zauberer einen Teleport-Zauber und
verhalfen sich sodurch zur Flucht! Dies sollte jedoch
den Sieg tiber einen solch mdchtigen Gegner nicht
schmadlern!

Als Belohnung bekommt ein Held eurer Wahl
das Flammenschwert Varlion. Wie iiblich kostet der
Einsatz pro Kampfrunde 1 Ruhm.

Das Katapult darf auch auf einem Landfeld gegen
Kreaturen benutzt werden. Dabei kénnen Ziele mit einer
Entfernung von bis zu 3 Feldern angegriffen werden.

Es diirfen Land- und Meeresfelder kombiniert
werden. Zum Angreifen mit dem Katapult reicht auch ein
einzelner Held am Katapult.

Jeder Held, welcher auf dem Feld mit dem Katapult
steht, darf dann an dem Kampf teilnehmen und natiirlich
auch jene, die wie tiblich teilnahmeberechtigt sind.

Im Kampf mit dem Katapult diirfen wie auf dem Schiff
die zwei roten Wiirfel verwendet werden.

Die Zauberer des Feuers haber IOQ‘Starkepunkte und
immer 3 schwarze Wiirfel. Jeder wird auf die
hohere Seite (wie beim Magi ¢ht. Piische
werden addiert.

Solange die Zauberer des Feuers
Tempel stehen, kénnen nur He
teilnehmen, welche sich auf de
befinden.

Begleitend mit einem knarrenden Gerdusch loste sich
das Katapult. Das unglaublich grofSe Geschoss flog
unaufhaltsam den Zauberern des Feuers entgegen. Die
Helden warteten gespannt auf den Einschlag. Doch es
kam anders als erwartet. Einige Schreie zu vernehmen.
Die Zauberer des Feuers retteten sich in letzter
Sekunde und sprangen vom Tempel. Trotz einer relativ
weichen Landung, konnte aus dieser Hohe der Aufprall
nicht unverletzt iiberstanden werden.

Legt die Zauberer des Feuers auf das Feld 130.

Das Geschoss vom Katapult schlug gewaltsam auf
den Berg Eara des Eisgebirges ein. Betont wurde dies
mit einem explosionsartigem Gerdusch.

Die Helden rannten zur Absturzstelle und trauten
ihren Augen nicht! Die Zauberer rappelten sich bereits
wieder auf und waren entschlossen zu kdmpfen! Ihr
Zauberstab erleuchtete glithend rot. Die Temperatur
stieg schlagartig an! Die Zauberer des Feuers
beschworen einen Feuergeist!

Stellt die Zauberer des Feuers wieder auf und platziert
den Feuergeist und alle Helden auch auf Feld 130.

Aufgabe:

Besiegt dle,ﬁuberer des Feuers und den Fenergelst
Diese sind als alleiniger Kampfgegner zu betrachten und
konnen nicht einzeln besnegt @n!—’

Lest wtzt%v?éitefhuf Legendenkarte
> ~ " Das Duell.






Durch den Eisdrachen begann es stark zu schneien
und innerhalb weniger Augenblicke verwandelte sich
ein dichter Schneefall in einen heftigen Schneesturm,
welcher den Helden unbarmherzig ins Gesicht schlug.

Den Helden stehen aufgrund der eisigen Aura des jungen
Drachens temporir (nur in diesem Kampf) die Hilfte
(aufgerundet) an Stirkepunkten und Wiirfel zur
Verfiigung. Der Wardrak ist in diesem Kampf von den
Einschrankungen genauso betroffen!

Dem Wardrak gingen die vergangenen Ereignisse tief
unters Fell! Seine Wut war deutlich zu vernehmen!

Fiir diesen Kampf wird kein Trinkschlauch benétigt,
damit der Wardrak am gesamten Kampf teilnimmt.
Dieser kdmpft automatisch mit, sofern der Held mit dem
Wolfssymbol an diesem Kampf teilnimmt.

Beispiele fiir die Auswirkungen der eisigen Aura:

In diesem Kampf kommen bei 13 Stirkepunkte halb so
viel zur Geltung. Dies sind 6,5 und aufgerundet somit 7.

Qurun hat 27 Starkepunkte und in diesem Kampf somit
14 zur Verfugung. Bei 26 (Holzsteine liegen z.B. beide
auf 13, oder auf 12 und 14, ...) wiren es 13 Stidrkepunkte.

Bogens_g:hﬁtif;i Chade hat 4 Willenspunkte und deswegen
3 Wiirfel. Die Halfte wiren 1,5 und a'ufgerundet somit 2.

Weniger als | Wiirfel ist nicht mdglich.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Y3. &Qy

Der Schneesturm flaute ab; Ein leichter Schneefall
kehrte nach Hadria zurtick. Der Eisdrache gab sich
tatsdchlich geschlagen! Aber warum? Seine Reserven
waren kaum ausgeschopft. Viel mehr sah der Kampf
nach einer Priifung aus, ein Test tiber Macht, Stdrke,
Willen, Effizienz und Intelligenz.

Etwas stimmte nicht; Der Eisdrache wandte seine
Aufmerksamkeit dem Berg Eara des Eisgebirges zu.

Grofsere Gesteinsbrocken wurden in die Luft gefetzt
und kurz darauf wurden ganze Teile des Berges,
begleitend durch einen lauten Knall, in alle
Richtungen weggeschleudert.

Die vielen aufgewirbelten Partikel bildeten eine dicke
undurchsichtige Wolke rund um das Eisgebirge.
Trotzdem war eine mdachtige Prdsenz nicht nur zu
sptiren, sondern auch bereits leicht zu erkennen!

Die Teile der Silhouette des monstrésen Geschopfes
fiigten sich in kurzer Zeit immer mehr zusammen.
Doch die Helden wussten bereits, dass nur ein
einziges Wesen im Stande sein konnte dieses AufSmafs
an Zerstorung zu vollbringen! Der Drache Terra!

Der Elsdrache kdmpft nun an der Seite der Helden
Dieser bes1tzt 30 Stirkepunkte, den grofien weilen
Wiirfel und den grofien blauen Winter-Wiirfel.
Beide Wurfelwerte werden gddlert

Lest Jetzt weiter auf Legendenkarte
- Dunkle Zeiten. D@f

Legt nun die Edelsteine mit den Werten 4 und 6
verdeckt und zufillig auf die Felder 55, 54, 56, 63, 58
und 59. Sie symbolisieren sehr schweres Geldnde
aufgrund der vergangenen Ereignisse.

Will ein Held ein Feld mit einem Edelstein passieren, so
muss er sofort stehen bleiben. Der Edelstein wird
aufgedeckt und der Held verliert Willenspunkte in
Hdohe des zweifachen Wertes. Der Edelstein wird nun
vom Spielplan entfernt.

Jeder Held, welcher jetzt auf einem Feld mit einem
Edelstein steht, oder auf Feld 57 mit dem zerstorten
Baum der Lieder, wird auf Feld 45 versetzt und
verliert sofort 3 Willenspunkte.

Grenolin musste die jiingsten Ereignisse hautnah
miterleben. Ein Held sah in sein bleiches Gesicht und
wusste sofort Bescheid. Er nickte mit dem Kopfund
Grenolin verstand. Er verliefs die Heldentruppe und
machte sich auf den Weg. Ob die Helden ihn jemals
wiedersehen werden?

Entfernt nun Grenolin vom Spielplan.

Lest die Karte ,,Der Legendire Kampf 1“ vor, sobald
alle Helden auf Feld 57 stehen und der Kampf gegen den
Drachen Terra beginnen soll. i

Der bereits krdftige eisige Odem des jungen Drachens
wirkte beeindruckend, schon und zugleich gefahrlich.
Die Atmosphdre lief$ die einer unbewohnten Eiswtiste
gleichen und doch waren es die Helden, die sich

hier inmitten des Blizzards befanden und einer
aufSergewohnlich tiickischen Macht ins Auge blickten!

Der Eisdrache hat 50 Stirkepunkte,

65 Willenspunkte, den grofien weilen Wiirfel

und den grofen blauen Winter-Wiirfel. Alle 3¢ e
Wiirfelwerte werden addiert und mit 3 multipliziert.

Sobald der Kampf gegen den Eisdrachen begonnen hat,
gibt es kein Zuriick mehr! Es kdnnen keine weiteren
Gegenstdnde mehr gekauft werden!

Setzt den Hexentrank mit Bedacht ein! Dieser kann
spielentscheidend sein!

Lest auf der Legendenkarte ,Uberlebt* weiter, sobald
der Kampf gegen den Eisdrachen gewonnen wurde. |







Die Atmosphdre kénnte nicht erschreckender sein.
Der Himmel war komplett schwarz, kaum ein Licht
drang durch die Wolken, einzig und allein Terras
Feuer dominierte die Dunkelheit!

Schreie und Hilferufe gingen umher. Hadrias ‘i
Einwohner und Handler flohen von dem in Flammen
stehenden Wintermarkt.

Auf Feld 148 kann nicht mehr eingekauft werden.

Einzig und allein die Helden und deren Verbiindeten
stellten sich gegen Terra und konnten jetzt noch
Hadrias Untergang verhindern!

Im Kampf gegen Terra wiirfelt der Eisdrache immer
vor allen anderen. Welcher Held danach an die Reihe
kommt, wird einmalig vor Kampfbeginn frei gewéhlt.
Der Magier darf seine Sonderfahigkeit auch auf einen
Wiirfel des Eisdrachens anwenden. Der Trank der
Hexe kann jedoch nicht auf die Wiirfel des Eisdrachens
angewandt werden.

Der Erziihler wird auf Z vorgeriickt, sobald der Kampf
gen den Drachen Terra gewonnen oder verloren wurde.

Wie geht dieses Abenteuer nun zu Ende? Wird es noch
einen abschliefSenden dritten Teil geben, oder ist es
bereits jetzt das Ende des legenddren Drachen Terra?
Ihr bestimmt!

Schreibt ein Feedback und zeigt somit euer Interesse
an eine zusdtzliche Legende!

Ideen und Vorschlige zu Anderungen/Anpassungen
dieser Legende werden gerne entgegengenommen.

Ziel ist es, dass diese Legende fiir jeden gut spielbar ist
und SpafS bereitet.

Die beiden anderen N2 Karten bieten jeweils einen
Abschluss dieser Legende. Eine hdlt die Fortsetzung
fiir einen dritten und letzten Teil in Krahd offen und
die andere schildert das Ende mit dem entgliltigen
Sieg der Helden iiber den Drachen und die Rettung
von Andor und Hadria.

gop S o
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Lest nun die beiden anderen N2 Eegendenkarten @

Die Helden hatten viele Fragen, auf die sie keine
Antwort wussten! Wie auch immer sich der Drache im
Inneren des Eisgebirges verstecken konnte, in diesem
Moment war es unwichtig, denn Terra breitete seine
Fliigel aus und setzte zum Angriff an. Der alles
entscheidende Kampf um das Schicksal von Hadria
stand kurz bevor.

Der Drache Terra hat 170 Stirkepunkte,
91 Willenspunkte und 4 schwarze Wiirfel. s
Alle Wiirfelwerte werden addiert.

Stellt den Drachen Terra, 4 Ewige Feuer, alle Helden
und den Eisdrachen auf Feld 148.

Durch das Ewige Feuer verliert jeder Held nach der
ersten und jeder weiteren Kampfrunde 1 Willenspunkt.

Qurun ist dagegen immun und deswegen davon mcht
betroffen.

Stellt Qurun auf den Dunklen Tempel. Im Kampf
gegen Terra gibt es dadurch einen + 10 Stiéirkebonus.

Die Zeitleiste verliert fiir diesen finalen Kampf ihre
Bedeutung. Die Helden miissen ihren Zeitstein fiir
keine einzige Kampfrunde versetzen. Jetzt entscheidet
einzig und aLl;em die Willenskraft iiber die
Standhaftigkeit der Helden! Erreicht ein Held
0 Willenspunkte wihrend des Kampfes, S0 i
Legende sofort verloren'. g 7 ;

Lest Jeﬁ't Wente% auf Legendenkarte
‘Angst und Schrecken.

y ‘,_4""”-
Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...

* der Barde nicht auf 0 Ruhm gebracht,

Okti) bes1egt










