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Der Bewahrer der Schwarzen Archive hatte den |
Felsen bestiegen. Hoch ragte er zwzschen den
Wiéldern und Schluchten empor. % |

-
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Du erhiiltst jetzt 1 Stiirkepunkt! ER, - |

S

Vom Gipfel konnte man weite Teile des Grauen
Gebirges iiberblicken, wihrend man selbst im Nebel |
verborgen blieb. Plétzlich erkannte der Held, wie

' ¥ 4 K t er das ausnutzen konnte. |
1" :ﬁ%’;’ 1 1 .
iy Das Graue Geblrge
Einfiihrungsspiel

Legende

Zweite Sonderfihigkeit: |
Wenn der Bewahrer auf einem Feld mit Nebel-

oder Hohlenpléittchen steht, muss er das ; I
Plittchen nicht aktivieren. Wenn er von einem

Feld mit Nebel- oder Hohlenplittchen aus auf ein |
angrenzendes Feld angreift, darf er in der ersten |
Kampfrunde einen grofien grauen Wiirfel anstatt
seiner eigenen Wiirfel werfen. Das Nebel- bzw. |
_Hohlenplattchen ‘wird dann aber unm1ttelbar nach
dem Kampf ,aktlvlert .

-)
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Der Tarus hatte es geschafft: Er war iiber die |
Schlucht gesprungen, hatte den Spornturm
bestiegen und spdhte nun iiber das Geéw;ge |

e

¥

Du erhiltst jetzt 1 Stiirkepunkt!

rey

Das Graue Gebirge war seiner Heimat Sturmtal

sehr dhnlich. Zwar war das Gebirge keine Insel, |

aber die zerkliiftete Landschaft mit riesigen Bergen

und tiefen Tdlern war ihm nur allzu vertraut. |

3 Y \ Zahllose Male hatte er sich in Sturmtal im Klettern

_ Das Graue Gebirg'e & A getibt und so fiel es ihm immer leichter, sich durch |
X die kargen Gebirgsziige zu bewegen und von Kllppe

Einfiithrun iel
PTUNSSIL zu Klippe zu springen. |

Zweite Sonderfihigkeit: s |
Der Tarus kann Sprungfelder mit so vielen |
Willenspunkten weniger als angegeben nutzen,

wie er Stirkepunkte auf seiner Heldentafel hat I

»(Belsplel 12 angegebene Willenspunkte
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. Das Graue Gebirge'
Einfiihrungsspiel

A

as_Craue Gebirgé
Einfiihrungsspiel

Der Fihrtenleser hatte den Bronwald erreicht. |
Obwohl er noch nie in diesem Wald gewesen war,
kam er ihm sofort seltsam vertraut vor... |

e
33

Du erhiiltst jetzt 1 Stirkepunkt! 5 |

Der Held streifte durch den Wald und fand hier und
da einige Pilze und Niisse. Er wusste genau, was |
essbar war und wo man es finden konnte.

Zweite Sonderfihigkeit:

Der Féhrtenleser hat ab sofort die neue Aktion |
"Nahrung suchen" zur Verfiigung. Wenn der
Féhrtenleser auf einem Feld mit rotem - |
Wiirfelsymbol steht und keinen Proviant trigt,

darf er einen roten Wiirfel werfen. Entspricht |
der Wiirfelwert dem Symbol auf seinem Feld, |
erhélt er 1x Apfelniisse. Das kostet ihn 1 Stunde

auf der Tagesleiste. ¢ ; |

Der Hiiter der Flusslande safs auf einem Felsen und |
lief3 sich vom klaren Wasser der Quelle benetzen.

Du erhiltst jetzt 1 Stiirkepunkt! ] & |
Der Held betrachtete sein eigenes Spiegelbild im |
Wasser. Er dachte iiber seine Vergangenheit in

Andor nach. Das Wasser war fiir ihn schon seit jeher |
enorm wichtig gewesen. Immer wenn er erschopft
gewesen war, hatte ihn das kiihle Wasser wieder |
belebt. |

Zweite Sonderfihigkeit:

Wenn der Hiiter der Flusslande bei Sonnenaufgang |
auf einer Quelle steht, wird sie trotzdem aufge- |
frischt und erhélt das Doppelte der angegebenen
Willenspunkte, ohne dass das Plattchen umgedreht |
wird. Das darf nicht dieselbe wie am Vortag sein.
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Der Bewahrer der schwarzen Archive war am Ende
mit seinen Krdften. Es war lange her, dass er
zuletzt etwas gegessen hatte und er wurd.e
zunehmend schwdicher. Es fiel ihm schweﬁ‘ggwch auf
den Beinen zu halten, und wenn er auf emeKr%gtur
zielte, fing er an zu zittern und das Geschoss
verfehlte sein Ziel.

Erschopfung:

Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt
hast, musst du jede im Kampf gewiirfelte 5 und 6
auf die gegeniiberliegende Seite drehen.

Genesung:

Decke die Karte "Genesung' auf und wurﬂe mit

einem groflen grauen Wiirfel. Lege dein Helden-
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann immer
nur ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das
erwiirfelte Feld bereits besetzt ist, wiirfelst du
emfach erneut. < i

e

Der Bewahrer der schwarzen Archive lehnte
keuchend an einem Felsen. Seine Augen waren

tiberanstrengt und so sehr er sich auch bemiihte, er .

N
konnte im grauen Dunst nichts mehr erkéqgnen Er
musste den Kreaturen nun auf offenem Feld
gegeniibertreten. ¥

Erschopfung:

Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt
hast, kannst du auf Feldern mit Nebelplittchen die
Aktion "Kéampfen" nicht mehr wihlen.

Genesung:
Decke die Karte "Genesung' auf und wiirfle mit
einem grofen grauen Wiirfel. Lege dein Helden-
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann immer
nur ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das
erwiirfelte Feld bereits besetzt ist, wiirfelst du -
emfach erneut. 3
chhtlg Die Erﬁﬂlung der Genesungsaufgabe 1st

' _og,Lmh wenn s1e mcht erfullt Md,




_______ TR
Der Tarus hing mit zwei Fingern an einer Felswand.
Mit zusammengebissenen Zihnen versuchte er, sich |
hochzuziehen, aber er rutschte ab und fiel in die
Tiefe. Im allerletzten Augenblick tauchte ein |
krdftiger Agren auf und packte ihn am Handgé‘fénk
Keuchend hievte er den Tarus auf eine 9 |
Steinplattform, wo dieser reglos liegen blieb.

Erschopfung:

Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt |
hast, brauchst du die reguliren Willenspunkte, um
Sprungfelder zu nutzen. Aulerdem verlierst du bei l
jedem Sprung 3 Willenspunkte.

Genesung:

Decke die Karte "Genesung" auf und wiirfle mit I
einem grofen grauen Wiirfel. Lege dein Helden-
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine l
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann zmme( nur
ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das l
erwiirfelte Feld berezts besetzt ist, wurfelst du : |
emfach erneut. ; N

——————— ]

Der Tarus wurde von einem fiirchterlichen Hunger
geplagt. In gekriimmter Haltung durchstreifte er das |
Graue Gebirge. Er musste dringend Nafgung finden,

sonst wiirden ihn seine Krdfte vollstandzgqyerlassen |
VI e
Erschopfung: % |
Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt
hast, verlierst du jedes Mal, wenn du bei l
Sonnenaufgang keinen Proviant abgeben kannst,

12 Willenspunkte.

Genesung:
Decke die Karte "Genesung" auf und wurﬂe mit
einem groBen grauen Wiirfel. Lege dein Helden- [
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann immer nur |
ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das
erwiirfelte Feld bereits besetzt ist, wiirfelst du |
emfach erneut

chhtlg D1e ErfuIlung der Genesungsaufgabe ist l
keme Pﬂlcht d. h “auch wenn sie nicht erfiillt wird,

3 o
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Der Fihrtenleser war in letzter Zeit sehr gereizt
gewesen. Der ungeheure Druck, der auf den Helden |
von Andor lastete, machte ihm zu schaﬁ"qy Er
zweifelte manchmal am Sinn ihres Vorhabens. Waren |
die versklavten Andori iiberhaupt noch zu retten?

S,
Erschopfung: |
Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt |
hast, kostet dich jeder Willenspunktverlust (durch
Nebel, Hohle, Kampf, Nahrung, Ereignis, etc.) |
2 Willenspunkte zusiitzlich.

Genesung:

Decke die Karte "Genesung' auf und wiirfle mit |
einem groflen grauen Wiirfel. Lege dein Helden- -
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine I
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann immer nur
ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das l
erwiirfelte Feld bereits besetzt ist, wurfelst du
eznfach erneut. : |

chhtlg Die Erﬁlﬁung der Genesungsaufgabe ist '
keine Pﬂiqlg_g d h. aush wenn sie mcht crﬁﬂlt ird

——————— ]

Der Held zweifelte immer wieder daran, dass sie es
tiberhaupt bis nach Krahd schaffen wiirden. Die |
Abenteuer der letzten Wochen hatten lhi&geschwacht
und er musste sich iiberwinden, um uberhzy,gpt noch |
weiter fiir ihr gemeinsames Ziel zu kimpfen. "-"'

A

Erschopfung:

Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt l

hast, kostet dich jeder Einsatz eines deiner

besonderen Gegenstinde 2 Willenspunkte. I
|

Genesung: -

Decke die Karte "Genesung" auf und wiirfle mit
einem groflen grauen Wiirfel. Lege dein Helden- l
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann immer nur |
ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das
erwiirfelte Feld bereits besetzt ist, wiirfelst du |
eznfach erneut. R~ |

chhtlg Die Erfullung der Genesungsaufgabe ist l
keine Pflicht, d. h. auch wenn sie nicht erfiillt wird,

Ay )
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Der Hiiter der Flusslande lehnte sich an die ndichste
Felswand. Alles drehte sich um ihn und die |
Entfernungen waren nur noch vage zu erraten.

Langsam glitt er an dem Felsen herab u'n@_ i |
betrachtete seine Hinde, die wund und sprode
wurden durch den immerwihrenden kalten Wind. |
Der Held kam sich hilflos und ausgebrannt vor, als

er sich wieder auf die Beine zwang. Vara weiterhin |
zu erreichen fiel ihm immer schwerer.

Erschopfung:

Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt l
hast, kannst du Vara nur noch zwei Felder pro

Stunde bewegen und verlierst pro Einsatz seines |
groflen weillen Wiirfels selbst 1 Willenspunkt.

Genesung:

Decke die Karte "Genesung' auf und wiirfle rmt |
einem grofen grauen Wiirfel. Lege dein Helden- |
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann immer |
nur ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das
erwwfeLtaFeld benetts besetzt ist, ww:fe“lst du‘,u S l
emfacher = .

'c;-"
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Die Laune des Helden erlitt einen empfindlichen
Ddmpfer, denn die letzten Lebensmittel, die er zu sich |
genommen hatte, liefSen seinen Magen rebellieren.

Mit Grummeln im Bauch wurde das Klettern im |
Gebirge zu einer Qual. Nur noch miihsam schléppte
er sich durch die gefihrliche Landschaft, bis er sich
kriimmend nieder liefs.

Erschopfung:

Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt
hast, darf sich Kheela nur bewegen bzw. am Kampf
teilnehmen, wenn der Wassergeist auf ihrem Feld
steht. Zusammen kénnen sie sich normal bewegen
und kdmpfen. Weder Krieger noch Zauberer |
(Teleportzauber) diirfen den Wassergeist mitbewegen. |

Genesung:
Decke die Karte "Genesung'" auf und wurﬂe I.Illt |
einem grofien grauen Wiirfel. Lege dein Helden- l
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann immer nur l
ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das

erwiirfelte Feld be!glt,s besetzt lst wu(;felst duu o, l

emfag\iem%ﬂ" S

keine Pﬂlcht d. h‘*ﬁuﬁ
kann die Legende gewonne




Das Geschenk des Bewahrers:
Ich werde ihnen den mdchtigen Sturmschzld zeigen. |
Du musst, solange der Erzahler auf dem Buchstaben

"k" steht, einmal mit dem Sturmschild al‘a£ dem Feld |
219 stehen. Gib diese Karte an den Hiiter der “ ;
Flusslande weiter. |

Das Geschenk des Hiiters der Flusslande: |
Ich werde ihnen Vara, den Wassergeist vorstellen.

Der Wassergeist muss, solange der Erzahler auf dem |
Buchstaben "k" steht, einmal auf dem Feld 219

stehen. Gib diese Karte an den Féhrtenleser weiter. |

Das Geschenk des Fihrtenlesers: { |
Ich werde ihnen mein Fernrohr schenken.

Du musst, solange der Erzahler auf dem Buchstaben I
"k" steht, das Fernrohr auf dem Feld 219 ablegen.

Gib diese Karte an den Tarus weiter. s |

Das Geschenk des Tarus: ) |
Ich werde ihnen von meiner Heimat Sturmtal erzahlen. |
Du musst, solange der Erzihler auf dem Buchstaben

k" steht, einmal mit ‘mindestens 7 Wlllenspunkten l

auf dqm Fﬁl%l?’ﬁtehen _- %

\ e""'ig*ﬁn
q '-‘:,*c cht. Ihr kd‘hnt sie |

Erzihler auf dem-'Bug: aben
nicht schon vorher erledig ren. "iw sy
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte aZI ------- >

_______ ]

Der Fihrtenleser war ein Meister im Erkennen von
verschiedenen Spuren und so konnte er auch iiberall |
problemlos Verstecke vor Feinden fi ndéry |

2’

Ab Legende 12 erhiilt der Fihrtenleser éine
weitere Fahigkeit: 2

Wenn der Fahrtenleser am Zug ist, kann er sich und

alle Helden auf seinem Feld nach seiner

eigentlichen Aktion (Laufen/Kdmpfen/Passen) vor
Skeletten bzw. Krahdern verstecken. Solange sie |
sich verstecken, werden sie bei deren Bewegung

nicht erkannt. Um sich zu verstecken, gibt der |
Fahrtenleser und jeder Held auf seinem Feld je nach
Entfernung zum Gegner Willenspunkte ab: 7 |

|
Verstecken: |
|

3 Felder: 1 Willenspunkt |
2 Felder: 2 Willenspunkte S
1 Feld: kein Versteck mehr moglich i |

Als Zeichen dafiir, dass sich die Helden versteckt l
haben, werden die Flguren hingelegt. Eine Flgm I
wird erst wi ge r aufgestellt, wenn deﬁHeld 41
Aktion | 'Laufen oder Kampfen wa}ﬂt .
Passen oder Tag beenden wir
aufrechterhaltenﬂlx.é&’ ih:










Der Held griff in seinen Umhang und holte ein
kleines durchsichtiges Gefdif3 hervor, das mit einer
tiefschwarzen Fliissigkeit gefiillt war.
betrachtete der Held die Fliissigkeit dan
Schlieflich schraubte er den Deckel auf und mchte
die Spitze eines Armbrustbolzens hinein. Er hatte
keine Wahl: Er musste das Gift zur Rettung der
Andori einsetzen, sonst hatten sie keine Chance,
diesen Kampf zu gewinnen. ¢

Der Bewahrer der schwarzen Archive kann nun im
Kampf dauerhaft einen groen grauen Wiirfel
benutzen. Hat er mindestens 7 Willenspunkte, darf
er ihn erneut werfen. Hat er mindestens 14 Willens-
punkte, darf er ihn bis zu drei Mal werfen. Es zahlt
aber i immer nur der letzte Wurfelwurf :



Die Nerven des Fihrtenlesers waren zum Zerreifsen
gespannt. Die ganzen Wochen und Monate hatten
sie sich durchs Graue Gebirge gekampftg um dieses
eine letzte Abenteuer zu bestehen. Das war ihre
einzige Chance: Sie mussten es um jeden 1 eﬁ"
schaffen, die Bauern zu retten. Auflerst vorstc‘ﬁtzg
schlich der Fihrtenleser umher, immer darauf
bedacht, ja kein Gerdusch zu verursachen, das die
Krahder auf ihn aufmerksam machen konnte.

Ab sofort 16st der Féhrtenleser selbst keine
Bewegungspliattchen mehr aus. Sollte sich ein
Krahder oder Skelett bewegen und er steht in
dessen Sichtweite, wird er trotzdem verfolgt (Es
sei denn, er versteckt sich).

——————— ]

Der Held zerbrach sich stindig den Kopf dariiber,
wie sie die Andori aus der Feste von Borghorn
befreien sollten. Es war kein allzu groﬁ Problem,
sie lebend aus der Feste herauszuholen, doch
sollten sie sie nur hinbringen. Hier in Krahd%ren
sie nirgends sicher. Plotzlich dachte er wieder an
Vara, den Wassergeist. Sie wiirde die Bauern
bestimmt schiitzen, falls sie unerwartet von Skeletten
angegriffen werden wiirden.

Nur wenn der Wassergeist auf einem Feld mit einem
Bauern steht, ist der Bauer nicht geschlagen, wenn
ein Skelett sein Feld betritt.




