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 m
bescheidener Stimme: “Seid ihr hier um uns
helfen?” Die Helden sahen in die hoﬁ‘i’nungsvolléﬁ
Blicke der Bewohner und nickten. Freude und
Erleichterung war in ganz Nordgard zu sptiren.

“Seit geraumer Zeit wird Nordgard von einem
mysteriosen Wesen heimgesucht’, sprac
Zauberer Koraph zu den Helden. 7
durch die StrafSen Nordgards und y
Schrecken. Niemand wagt sich
aus dem Haus. Wir bra
appellierte Koraph an

Platziert den Zauber
Stellt den Kra i

Ihr seid schwach geworden, Meister Qurun,

versucht eure wahre Macht zuruckzuerlangen’
1'5‘ ot *
Qurun ist ab sofort (und niemals bereits zuve

Lage verschiedene Zauber einzusetzen.
Zauberspriiche/Fihigkeiten werden ab emer
gewissen Anzahl an Willenspunkten frelgeschaltet erd
diese Anzahl durch Abgabe/Verlust von Willenspunkten
unterschritten, so kann der Zauber erst wieder durch
erneutes Erreichen der Willenspunkte genutzt werden.

Jedes Mal, wenn Qurun einen Zauberspruch einsetzt,
Kkostet dies ihn 3 Willenspunkte.

. Teleﬁd}t ist ab 7 Willenspunkten verfligbar:

Qurun kann sich auf ein Feld teleportieren, welches sic
bis zu 3 Stunden entfernt befindet. Die Bewegung
Aldebaran ist jedoch nicht mdglich. Das Betreten
Verlassen des Schiffes ist erlaubt. '

aufggéléékt, nur jenes, welches auf dem Feld liegf, :
welches Qurun sich teleportiert. Ist die Aldebaran dz
Ziel, wird somit kein Schneeplittchen

Arkteron



* Scharfschiitze ist ab 11 Will enspunk* g2k

Dieser Zauber kostet nur 1 Wlllenspunlm ‘
tiblichen 3.

Qurun kann ein Zlel angrelfen, welches sick

ey

emgesetzt werden um an einem Kampf tellzun hme
welcher sich bis zu 4 Felder entfemt beﬁnde \

Diesér Zauber kostet 2 Willer
anstatt den iiblichen 3.

Qurun;ggug seinen Zeitste
Kampfrunde an diesem
. l;si'Nova ist ab20 W

Dieser Zauyer kostet 7 Wi _
anstatt, wie tiblich, 3 Will

Al Kregthurcn, die 4 Felder. (

e e

Die Nixe Irja bedanke sich bei dem Helder
ihr das Heilkraut tiberreichte. Erschréc'kgn
Irjas blasses Gesicht. “Gerade noch reci
dachte der Held erleichtert.

Die Nixe Irja steht euch ab sofort zum Kam

* Dabei hat sie 10 Stirkepunkte und den grofien

Ay aF |

|

weiBen Wiirfel. :

« Irja muss auf dem gleichen Feld wie die Kreatur stehen !
um am Kampf tellzunehmen » Rae

* Die Nixe kann nicht an Land gehen.

« Fiir 1 Stunde eines Helden, kann sie bis zu 5 Feldex:
(una@ﬁ%ngng vom Wind) auf dem Meer bewegt werden. |
Dabei konnen Richtungsidnderungen stattfinden, ohne

dass eine neue Stunde verbraucht werden MBSS; SR




Der Krahder hielt seine
Schulter und verliefs ang
wieder hatte der Krah

sich zu beru

1t den Zauberer

ie Truhe lg;galtsam zu 6ffnen

“Gut, dass ihr den Krahder aus dieser Stad.
habt. Zu grof jedoch ist bereits der wirtscl
Schaden, den er und dieser Schneestu
haben! Lange werden wir hier in Hadria
bleiben kénnen. Doch bevor wir abreisen, :
eurem Schl_ﬂ" noch ein hilfreiches Upgrade verp@gen
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 Nagender Stadt Nordgard von den Sllberzwergem.

Aufgabe' £ \
Bringt den schwarzen Kristall und die Truhe zu

Torven auf Feld 148. Lest dann die Legendenkarte =

Uralter Schatz“ VOr.

l“",
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Juwel leuchtete immer heIIer, je niher der Zauﬁé’ér
dem KaStgben kam, als sie plétzlich aufsprang.

Die Helden sahen gespannt in die kleine Truhe und
nahmen staunehd den Gegenstan@'ént egen.

Welle an Kreaturen, die sich ungehinde
Festland ndherten! Die Ehteemhelten ha
erreicht! g

Stellt einen Meerestroll auf das Meeresfeld mit der Il
Stellt einen Arrog auf das Meeresfeld mit der urid.
Stellt Warx, den Konig der Nerax, wie auf dem Bild
zu sehen, ein Feld rechts oberhalb des Meeresfeldes mit
der@ : I -
Stellt Kenvilar, wie auf dem Bild zu sehen, auf das ganz
rechte Meeresfeld im Norden (1 Feld rechts unterhalb
der I und davon noch ein Meeresfeld nach rechts).

Stellt dpeﬁ Unbekannten Krieger auf Feld 137.




Fiir jede Elitekreatur (Arkteron, Kenvjlﬂ%larx
und Unbekannter Krieger) verlieren d;e Helaen bei
Sonnenaufgang 3 Ruhm. Natiirlich gelten dabei nur
jene, die noch mcht be31egt wurden. B oo

S
Arkteron hat 58 Starkepunkte, 52 Mllenspunk*ng,a‘ ~
und den groBen weiBen Wiirfel. Der Wiirfelwert S
wird mit 7 multipliziert. :
Kenvilar hat 120 Stirkepunkte, 11 Wlllenspunkte ‘5‘@'
und den groBen weilen Wiirfel.

26 Willenspunkte und 3 schwarze Wiirfel. Pésche -
werden addiert.

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

Warx, der Konig der Nerax, hat 80 Starkepunkte E

.

.

Nachdem eme Elitekreatur im Kampf geschlagen
wurde, kommt diese auf Feld 90. Als Belohnung
werden alle Zeltstemq auf der Stundenlelste um Zmder

o N s R Y B R T TR ]
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Arkteron hat 40 Starkepunkte, 52 Wlllenspunkwt'

und den g;oBen weillen Wiirfel. 5@‘

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 o
werden, welches auf Feld 134 oder 135 stehen muss, b

Warx, der Kﬁmg der Nerax, hat 30 Starkepunkte
26 Willenspunkte und 3 schwarze Wixrfel Pésche #
werden addiert. .

2

IE: Wi{lmspunkt und den groBen roten Wiirfel. Erist
durch die lemerung_mlt’z Helden nicht Betroffen' o

Fiir Je‘aeaazme R :
Sonnenaufgaqg




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 a lr{ 52
Richtungen, ausgehend vom Dunklen Tem e
ganz Hadria. “Vergrabt euch im Schnee so tief iﬁ?*
kénnt, schnell!’, rief einer der Helden wie verriickt. In
nur wenigen Augenblicken war alles vorbei. Der
Feuersturm fegte iiber den Helden hinweg. Vom
Schnee war anschliefend nicht mehr viel iibrig. Der
Zweck wurde jedoch erfiillt. Die Helden blieben
unverletzt und kamen mit dem Schrecken davon.
Daraufhin sah ein Held erneut zur Tempelspitze hoch.
“Unmdglich, das kann nicht sein!’, sagte einer der
Helden mit verwunderter Stimme. Doch sie waren es
wirklich! Die Zauberer des Feuers!

Entfernt d1e Tempelspitze vom Dunklen Turm und
platziert dort dafiir die Zauberer des Feuers. / )

Der Feuersturm hat dem Schnee schwer
zZu scha_ﬂ'en gemacht. :

Entfernt alle Sghne_eplittchen und

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 Sonnena 18

Wenn der Sternenschlld auf den Barden ange{éﬁdet
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 Lavagéysire
reaktiviert!
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Platziert Feuerplattchen auf den Feldern 140, 126, 151, |
147,155, 137, 139 und 134. Falls ein Held jetzt auf :
einem dieser Felder steht, verliert dieser sofort 7 :
4 Willenspunkte. Passiert ein Held ein Feld mit einem |
Feuerplittchen (auBer mit Quruns Teleport—Zauber) bder l
bleibt darauf stehen, dann miissen 4 \anlenspunkte i :
abgegeben werden. . |
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Das Katapult darf auch auf einem Landfeld :
Kreaturen benutzt werden. Dabei kﬁmenZleLe |
Entfernung von bis zu 3 Feldern angegrifl :
Es diirfen Land- und Meeresfelder kombiniert :
werden. Zum Angrelfen ‘mit dem Katapult reich :
einzelner Held am Katapult. : - |
Jeder Heid; welcher auf dem Feld mit dem Katapult :
steht, darf dann an dem Kampf teilnehmen und natiirlich {
auch jene, die wie iiblich teilnahmeberechtigt sind. :
Im Kampf mit dem Katapult diirfen wie auf dem Schiff |
die zwei roten Wiirfel ve >t werden. :
|
|
|
|
|
|
|

) Stirkepunkte und
irfel wird auf die
dreht. Pische

dass es fiir euch Helden zu viele Auf_qabgz sin QQ
triigt der Schein!’] sPrach eine mysterio mm

Riickt den Erziihler auf der Legendenlels ;
zuriick.
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Begleitend mit einem knarrenden Gerau ch
das Katapult. Das unglaublich grofie Gesc
unaufhaltsam den Zauberem des Feue'

Die Zaubérer des Feuers retteten sich in letzte.
Sekunde und sprangen vom Tempel. Trotz einer relatlv
weichen Landung, konnte aus dieser Hohe der Aufprall
nicht unverletzt iiberstanden werden.

Legt‘ die Zauberer des Feuers auf das\Felqulso.

Das Geschoss vom Katapult schlug gewaI‘tsarﬁ auf
den B%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 au_ﬂund waren entschlossen zu kiampfen! Ihr

Zauberstab eﬂeuchtete gluhend rot. Die Temperctaf'
5 A

Die Zauberer des Feuers und der Feuerg '
120 Stirkepunkte, 40 Willenspunkte, den
Feuer-Wiirfel, einen groBen schwarzen W i
grofen blauen Wiirfel. Alle Wiirfelwerte v
addiert. ‘

Lest hie‘ﬁygiter, sobald der Kampf gegen die Zauberei‘
des Feuers mit dem Feuergeist gewonnen wurde.

Die Zaubei'er des Feuers und der Feuergeist wandern
auf Feld 90 und verbrauchen jeweils einen ﬁeien Platz.

Die Zauberer des Feuers und der Feuergelst waren
geschlagen, die Helden haben es doch tatsachhch
geschafft! Bevor der Jubel tiberhaupt einsetzte,
nutzten die Zauberer einen Teleport-Zauber und
verhalfen sich sodurch zur Flucht! Dies sollte jedoch 2
den Sieg uber einen solch machtlgen Gegner nicht
schmalern’




Lautes Gebriill eines unbekannten Drachens machte
sich tiber ganz Hadria breit, als plétzlich ein Knall zu
vernehmen war. Der einst in den Abgrund gefallene
Belagerungsturm wurde in die Luft geschmettert und
fand sich in allen Einzelteilen am Himmel verstre
wieder. In schénem Glanz schoss ein noch sehmﬁnger
Eisdrache empor und breitete seine Fliigel t
majestdtisch hoch am Himmel aus. Nach dem kurzen
Moment wunderbarer Schénheit, hagelte der einstige
Belagerungsturm in Form von stachelig vereisten
Holzsplittern unbarmherzig auf die Helc’{en-nieder .

/

Jeder Held verliert durch den Hagel 3 Wlllenspunkte

(Qurun ist dagegen immun). _

Entfernt den Belagerungsturm vom Spielplan Dieser
wurde vom Eisdrachen zerstort. Platziert stattdessen an
dieser Stelle den Eisdrachen.

(J

-

Der Elsdrache ist nur von Feldern angreifbar, welehe an
den Abgrnnd angrenzen (125, 132, 131, 155 und*f49)
Nahkampfhelden konnen selbstverstindlich au diesen
Feldem kémpfen! Aufgrund der +1 Reichweite von

Durch den Eisdrachen begann es stark zu schneien
und innerhalb weniger Augenblicke verwandelte sich
ein dichter Schneefall in einen heftigen %meesturm,
welcher den Helden unbarmherzig ins Gesicl tschlug

Den Helden stehen aufgrund der eisigen Aura des
Drachens temporr (nur in diesem Kampf) die ilfte
(aufgerundet) an Stirkepunkten und Wiirfel zur
Verfligung. Der Wardrak ist in diesem Kampf von den
Einschriankungen genauso betroffen!

Dem Wardrak gingen die vergangenen Ereignisse tief
unters Fell! Seine Wut war deutlich zu vernehmen!
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Fiir diesen Kampf wird kein Trinkschlauch bendtigt, |
damit der Wardrak am gesamten Kampf teilnimmt. :
Dieser kampft automatisch mit, sofern der Held mit dem :
Wolfssymbol an diesem Kampf tellmmmt R |
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Beispiele ﬁlr die Auswirkungen der‘ eisigen Aura:

R

In diesem Kampf kommen bei 13 Stiarkepunkte halb S0
v1eI zur Geltung Dnes smd 6,5 und aufgerundet somnt s




Der bereits kriftige eisige Odem des jungen Drachens
wirkte beeindruckend, schén und zugleich gefihrlich.
Die Atmosphdire lief3 die einer unbewohnten .
gleichen und doch waren es die Helden, d
hier inmitten des Blizzards befanden und eir g
auﬁergewohnhch tiickischen Macht ins Auge bflc’kten’

Der Eisdrache hat 50 Stirkepunkte,

65 Willenspunkte, den grofien weifien Wiirfel

und den grofien blauen Winter-Wiirfel. Alle s e
Wiirfelwerte werden addiert und mit 3 multipliziert.
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Sobald der Kampf gegen den Eisdrachen begonnen hat :
gibt es kein Zuriick mehr! Es konnen keine weiteren :
Gegenstiinde mehr gekauft werden! X |
Setzt den Hexentrank mit Bedacht ein! Dieser kann {
splelentscheldend sein! > :
Lest auf der Legendenkarte ,,Uberlebt“ weiter, sébald :
der Kampf gegen den Elsdrachen gewonnen wurde, :
E |

|

I

|

|

I

|

|

|

|

|

|

I

|

|

|

I

|

|

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

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

Grofere 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
uridurchsichtige Wolke rund um das Eisgebirge.
Trotzdem war eine mdchtige Prasenz nicht nur zu
spiiren, sondern auch bereits leicht zu erkennen! -

Die Teile der Silhouette des monstrésen Geschogfes
fiigten sich in kurzer Zeit immer mehr zusammen
Doch dle Helden wussten berelts, dass nur 7 ",




Die Helden hatten viele Fragen, auf die sie. @e
Antwort wussten! Wie auch immer sich >der Brache im
Inneren des Eisgebirges verstecken konnte, in diesem
Moment war es unwichtig, denn Terra breitetc seine
Fliigel aus und setzte zum Angriff an. Der a ;e@
entscheidende Kampf um das Schicksal von ‘H&ﬂﬁa
stand kurz bevor.

Der Drache Terra hat 170 Stirkepunkte, o Mo
91 Willenspunkte und 4 schwarze Wiirfel. Q8 ¢r
Alle Wiirfelwerte werden addiert. - §

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

S

Durch das Ewige Feuer verliert jeder Held nach der
ersten und jeder weiteren Kampfrunde 1 Willensbunkt
Qurun ist da‘gegen immun und deswegen davon nu;ht
betroffen. e
Stellt Qurun auf den Dunklen Tempel Im Kampf &
gegerr Te;ra glbt es dadurch einen + 10 Stﬂnkebtmns

drang durch die Wolken, einzig und al
Feuer dominierte dle Dunkelheit!

Schreie und Hllferufe gmgen umher. Hac
Einwohner und Hindler flohen von dem in
stehenden Wintermarkt. :

Auf Feld 148 kann nicht mehr elngekauﬁ werden.

Einzig und allein die Helden und deren Verbiindeten
stellten sich gegen Terra und konnten letzf'ﬁ'o‘ch it
Hadrlas Untergang verhindern! B W

Im Kampf gegen Terra wiirfelt der Eisdrache immer
vor allen anderen. Welcher Held danach an die Reihe
kommt, wu'd emmahg vor Kampfbeginn frei gewahlt £

Wiirfel desTanchens anwenden. Der Trank der o
Hexe kann 3edoch mcht auf die Wiirfel des Emdrgghgns



Wie geht dieses Abenteuer nun zu Ende? Wird es noch
einen abschliefSenden dritten Teil geben, oder ist es
bereits jetzt das Ende des legenddren Dr&ghen Terra?
Ihr bestimmt!
% “f
Schreibt ein Feedback und zeigt somit euer lnte@*é’sse
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 Spaf bereitet.
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Die beiden anderen N2 Karten bieten jeweils einen :
Abschluss dieser Legende. Eine hlt die Fortsetzung :
fiir einen dritten und letzten Teil in Krahd offen und I
die andere schildert das Ende mit dem entgtiltigen :
Sieg der Helden tiber den Drachen und die Rettung |
von Andor und Hadria. Al :
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Der legenddre Drache Terra strauchelte em@als. Die
unermiidlichen Angriffe zeigten W'rkung’ Der

Eisdrache nutze diesen Moment der une
Schwache und feuerte mit mlt alIer Maci

konnte mcht mehr ausweichen und versuchte sff.‘h mit
seinem Feyeratem zu verteidigen, doch er war nicht
mehr stark genug! Der Drache Terra erstarrte zu Eis!

Es war ein Moment der Erleichterung, der Kampfwar
gewonnen! Von Terra blieb nur noch eine Eisskulptur
zurtick, die noch lange an diesen historischen Sleg
ermnern wird.

Die Helden traten ihre Heimreise nach Andor an und
konnten die frohe Botschaft verkiinden. Hadrias
Untergang konnte verhindert werden! Und so endete -
die gro_ﬁte Herausforderung der andonschen Leggnde

Der legenddre Drache Terra strauchelte ersf?ﬁals. Die
unermtidlichen Angriffe zeigten erkung’ Der ¥

Eisdrache nutze diesen Moment der une oten
Schwiche und feuerte mit mit aller Mach:
eiskalten Odem auf dieses gottliche Geschi

Doch Terra hob sich blitzschnell in die Liifte un%
entkam nur knapp seinem Untergang! Der Eisdrache
versuchte ihn noch vom Himmel zu stiirzen, jedoch
ohne Erfolg. Der Drache trat den Riickzug an und flog
Richtung Stiden davon. Dies konnte nur bedeuten,
dass Terra nach dem Land der Drachen suchte! Krahd!

Hadrias Untergang konnte verhindert werden, doch
die Gefahr war noch nicht gebannt!

Die Helden suchten die Aldebaran auf und liefSen das
Schiff in See stechen. Die Reise in den Siiden begann

Auch wenn der Norden den Helden erschreckende’ g
ErIebmsse bot so sahen sie nun auf derAIdebara}r;; .
fft in den Himmel und beobachteten den -

der lhnen zur Seite stand un_gi sie au




