Der Hraak hat B

¢ bei 2 Heldinnen 10 Stirkepunkte
* bei3 Heldinnen 15 Stirkepunkte
o bei 4 Heldinnen 20 Stirkepunkte

b
und 9 Willenspunkte. Er wiirfelt mit 2 weiflen
Wiirfeln und verdoppelt den Wert des niedrigeren
Wurfs. Hat er weniger als 7 Willenspunkte, wiirfelt er
nur noch mit einem weiflen Wiirfel.

Wihrend des Kampfes wirken sich Bewegungsplittchen
nicht auf ihn aus.

Ist der f-ﬁ‘aak besiegt, riickt der Erzihler einen
Buchstaben vor.

Belohnung: 2
3 Stiéirke- und 6 Willenspunkte sowie ein Sternkraut-;

Oder: . /
der Erzihler riickt nicht vor und ihr erhaltet ein
Sternkraut

BeF ndet sich kein S,ternkraut mehr im Ygrrat 1;§hmt ein
Sternkrapt vom Hoch ten ungepﬂuckten Stapel

Der Wind hatte zwar schon einige Stunden zuvor
nachgelassen, aber der tiefe Schnee schluckte alle Gerdusche.
Und so hatte niemand Joss kommen horen. ,Grone, unser
Altester, schickt mich. Ich soll euch sagen, dass ein riesiger Troll
am Trummuwald aufgetaucht ist, der eine Hexe m :si;hf_ ‘
rumtragt.” o

Brut und Hella

Hella war eine wahrlich bose Hexe. Auf ihrer Flucht aus
Krahd hatte sie einen Troll versklavt. Sie thronte auf
seinem Buckel und lief ihn fiir sich kimpfen. So wollte
sie die Herrschaft iiber das graue Gebirge und die Agren
an sich zu reiflen.

Stellt die Figur Brut und Hella auf Feld 222.

Brut und Hella bewegen sich nach den Angaben der
Bewegungsplittchen fiir eine Horde entlang der Pfeile. -

Brut und Hella iiberspringen dabei andere Kreaturén,
andere Kreaturen iiberspringen bei ihrer Bewegun)g Brut
und Hella :

Errelchen Brut und Hella Feld 208, lest die Karce ,,Eme
Uberaschung vor. %
Legt zur Erlnnerungem rotes Kreuz auf"Feld~2




Euer Angriff richtet sich immer gegen Hella.

Hella hat D v

¢ bei 2 Heldinnen 12 Stirkepunkte . " Py "
e

* bei3 Heldinnen 18 Stérkepunkte
¢ bei 4 Heldinnen 24 Stirkepunkte

<

und wiirfelt immer mit 3 roten Wiirfeln. Gleiche Werte
werden addiert. Sie hat 14 Willenspunkte.

Verliert Hella eine Kampfrunde, schlidgt Brut wiitend
zuriick. Er wiirfelt dann mit 3 roten Wiirfeln und die
Gruppe verliert den Wert des niedrigsten Wiirfels an
Willenspunkten.

Sinkt Hella auf 0 Willenspunkte, trollt sich Brut ohne
zuriickzuschlagen. Nehmt dann die Figur Brut und Hella
aus dem Spiel und stellt dafiir einen Troll auf Feld 203

Der Erzihler riickt einen Buchstaben vor. .-'.2/‘, '

Belohnung E
3 Safkepunkte, 6 \W]]lenspunkte und elneh Tra.n‘k der '_j
? 5k

Im dichten Schneetreiben tauchten immer wzederme
Kreaturen auf

Wirfelt mit einem roten Wiirfel und stel 3 %
anschliessend folgende Kreaturen auf: o ‘t— g

loder2: ' : .":‘;\f
o Wafgor auf Feld 240 und Bergskral auf 215

3 oder 4:
e Wargor auf Feld 250 und Bergskral auf 233

5 oder 6:
‘o Wargor auf Feld 241 und Bergskral auf 217



Sind Brut und Hella noch im Spiel und solltet ihr die
Karte ,Eine Uberaschung” noch nicht vorgelesen
haben, so tut dies jetzt als erstes. Xy -

Grone, der Alteste der Agren selbst, war es, der bei den
Heldinnen auftauchte. Mit ihm zusammen waren vier weitere
Agren erschienen. ,Wir sind euch zutiefst dankbar. Freunde wie
euch zu haben ist das grifte Gliick fiir uns Agren. Hier, wir
haben euch Proviant mitgebracht.”

Die Heldengruppe erhilt jetzt

¢ bei 2 Heldinnen 12 Willenspunkte
* bei 3 Heldinnen 10 Willenspunkte
e bei 4 Heldinnen 8 Willenspunkte.

Jorns Briider haben den neuen Herren der Kreaturen entdeckt,
als sie auf der Suche nach Spuren zum Kénigsturm gelangten.
Grone zeigte auf die vier, die noch immer eifrig den Inhalt
ihrer Beutel an die Heldinnen verteilten. ,Es ist tats(ichlic;h der

Eiserne Konig. o
Uber ihn weif fast niemand mehr etwas zu bemhten ; fuhr
Grone fort. JEinige glauben, er hitte einst die Krahder
erschaffen und sei dann von diesen ins tzeﬁte‘%rltes‘gabmfen
worden. ,A'bg - jetzt ist er,_wtgder ﬁez und versucht die Her sct aft

Stellt den Eisernen Kénig auf Feld 248. g

Bevor ihr gegen den Eisernen Konig kampft miissen
Brut und Hella besiegt sein. :
Der Eiserne Kénig hat je Heldin - |
. o
* 4Stirkepunkte und 3
¢ einen grauen Wiirfel.

Seine Wiirfel werden addiert.
Er hat 10 Willenspunkte.

Gewinnt der Eiserne Konig eine Kampfrunde, erkrankt
ein Bauer. Dreht diesen entsprechend um. Dies kann
nicht durch einen Schild abgewendet werden.

Habt ihr den Eisernen K6nig besiegt und alle Bauern g
sind wohlauf, riickt der Erzihler auf den Buchstaben- n

Vvor.
s

Habt 1hr den Eisernen Kénig besiegt und es sind nech
Bauern erkrankt, nutzt die Zeit, bis der Erzihler den
Buchstaben n erreicht, um sie zu heilen. Thr kénnt
hierfiir auch emen_Tr'ank der Hexe nqtza& (emeﬁé‘:te je




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...

... die Winterburg erfolgreich verteidigt wurde...
... Brut und Hella besiegt sind...

... der Eiserne K6nig besiegt ist und ...

... alle Bauern wohlauf sind.

Der Schnee schmolz in Windeseile und die Agren
richteten ein Fest in der Winterburg aus. Sie tanzten mit
den Bauern und freuten sich auf einen ruhigen Sommer.
Die Heldinnen vergafSen, dass noch ein anstrengender
Weg zuriick ins Rietland vor ihnen lag Sie erfreuten sich
am Gliick der befreiten Bauern und dem ersten Abend, an
dem das Feuer auch wieder ihr Herz erwdrmte.
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Die Heldin konnte es kaum glauben, aber der Greim schien sie
anzuldcheln. Er war offenbar froh, jemanden zum Raufen

gefunden zu haben. A
Die Heldin (bei mehreren die mit dem nie%e Rang)
hat den Greim nun gezihmt und stellt ihn auf Feld 223.

] -

Fortan kann nur sie ihn fiir eine Stunde auf der :l"ages—
leiste bis zu 4 nebeneinander liegende
Schneeplittchen schmelzen lassen.

Schmilzt der Greim dabei ein Schneepléi&chen mit einem
Vorteil fiir die Heldinnen, bleibt dieses aufgedeckt liegen.

Entfernt nun den Ring des Erzihlers.






