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Spielmaterial

106 Legendenkarten

1 Heldenkarte

1 Gegnerkarte

2 Starkemarker

2 Willenspunkte-
marker

4 Wiirfel

Stérkeleiste

Spielvorbereitung
Nimm dir die Legendenkarten 1 bis 56 und lege sie als verdeckten Stapel

vor dir ab. Die Legendenkarten 57 bis 106 kommen zunichst zuriick in die
Schachtel und werden erst fiir den zweiten Teil des Spiels benétigt. Entscheide
dich, ob du das Abenteuer als Fennah oder als Fenn bestreiten méchtest, und
platziere deine Heldenkarte mit der entsprechend nach oben gedrehten Seite
oberhalb der Legendenkarten. Den Stiarkemarker legst du in der Starkeleiste
auf die 1. Den Willenspunktemarker legst du auf die 7 der Willenspunkte-
leiste. Die Gegnerkarte legst du zusammen mit den roten Wiirfeln und roten

Markern griffbereit.

Hinweis: Du kannst das Spiel als Fennah oder als Fenn spielen. Beide haben
die gleichen Fihigkeiten. Auf den Legendenkarten wird ab und zu von
»Fahrtensucher* gesprochen. Dies bezieht sich natiirlich nicht nur auf Fenn,

sondern genauso auf Fennah.



Spielablauf
Bevor dein Abenteuer auf den Legendenkarten beginnt, lies dir die Einleitung
auf Seite 7 dieser Anleitung durch. Danach nimmst du die Legendenkarte

mit der Nummer 1 und beginnst mit dieser das Spiel. Lies die Legendenkarte
aufmerksam durch. Auf den meisten Legendenkarten gibt es mehrere Mog-
lichkeiten, wie die Story weitergeht; die einzelnen Optionen verweisen auf
weitere Legendenkarten und sind immer fett gedruckt. Du musst dich fir
eine der Optionen entscheiden und dann die angegebene Folgekarte aus dem
verdeckten Legendenkartenstapel ziehen. Manchmal gibt es aber auch nur
einen Weg, dann musst du diesen wahlen. Hast du dich fiir eine Moglichkeit
entschieden, dann leg die aktuelle Karte offen ab und

bilde mit allen weiteren Karten, die du schon ge-
lesen hast, einen offenen Ablagestapel. Diesen
darfst du im Spielverlauf durchsehen, du darfst
jedoch keine der Karten im Verlaufe deines
Abenteuers noch einmal besuchen. Manche
Legendenkarten weichen von dieser Regel ab
und sind etwas anders eingefirbt: Diese Legen-
denkarten diirfen mehrfach besucht werden.

Stirke- und Willenspunkte
Dein Stiarkewert reprasentiert, wie stark, agil oder scharfsinnig dein
Charakter ist. Je hoher dein Stirkewert, desto besser ist deine Uberlebens-
chance in diesem Abenteuer. Auf manchen Legendenkarten gewinnst

du an Stérke. Dies wird durch folgendes Symbol angezeigt:
Gelangst du zu einer Legendenkarte mit diesem Symbol,
bewege deinen Stirkemarker um ein Feld nach oben.

Willenspunkte stellen das Leben deines Charakters dar. Fallen sie auf 0, endet
dein Abenteuer. Auf manchen Legendenkarten gewinnst oder verlierst du

Willenspunkte. Dies wird durch folgendes Symbol angezeigt:
Erreichst du eine Legendenkarte mit diesem Symbol, bewege
den Willenspunktemarker entsprechend nach links oder rechts. &
Manchmal ist in dem Symbol auch ein Wiirfel abgebildet.




Stirkeproben
Manche Legendenkarten fordern dich zu einer Starkeprobe
auf. Dies wird immer mit folgendem Symbol angekiindigt:

Stirkeproben funktionieren folgendermaflen: Wirf einen orangefarbenen
Wiirfel. Entspricht das Ergebnis des Wiirfelwurfs deiner aktuellen Stirke
oder ist geringer, dann hast du die Stirkeprobe bestanden. Ubersteigt

das Ergebnis des Wurfs deine Starkepunkte, so misslingt die Starkeprobe.
In beiden Fillen steht auf der Legendenkarte, was weiter passiert.

Beispiel: Fennah wird auf einer Legendenkarte zu einer Stirkeprobe
aufgefordert. Sie besitzt momentan 3 Stirkepunkte. Sie wirft einen Wiirfel,
dieser zeigt eine 3. Damit hat sie die Stirkeprobe erfolgreich absolviert.

Kampf

Wenn du auf einen Gegner triffst, entbrennt oft ein Kampf. Bevor
du mit der Story fortfahren kannst, musst du den Kampf ausfechten.
Kémpfe werden immer mit folgendem Symbol angekiindigt: N\ /

Ein Kampf ist in Runden aufgeteilt und endet nur, wenn
entweder deinem Gegner oder dir 0 Willenspunkte bleiben.

Vor dem Kampf

Nimm die Gegnerkarte und die roten Wiirfel und Marker. Platziere den
Stdrke- und Willenspunktmarker des Gegners auf den entsprechenden
Feldern so, wie auf der Legendenkarte angegeben.

Ablauf einer Kampfrunde

Wirf - je nach deinen aktuellen Willenspunkten — einen oder beide orange-
farbenen Wiirfel. Wie viele Wiirfel du werfen kannst, ist links neben deiner
Willenspunktleiste abgebildet. Dann addierst du deinen hochsten Wiirfelwert
zu deinen aktuellen Starkepunkten. Dies ergibt deinen Kampfwert.

Jetzt wiirfelst du fiir deinen Gegner mit einem oder beiden roten Wiirfeln.
Auch hier ist links neben der gegnerischen Willenspunktleiste abgebildet,

wie viele Wiirfel die aktuellen Willenspunkte deines Feindes erlauben.

Du addierst die Stirke deines Gegners zu seinem hochsten Wiirfelwert.

Dies ergibt den Kampfwert des Gegners.



Nun werden beide Kampfwerte verglichen. Die Seite mit dem hoheren
Kampfwert gewinnt den Kampf. Ermittle die Differenz zwischen deinem
Kampfwert und dem des Gegners, der Unterlegene verliert entsprechend
viele Willenspunkte. Bei Gleichstand geschieht in dieser Kampfrunde nichts.
Dann beginnt eine neue Kampfrunde.

Beispiel: Fennah befindet sich im Kampf mit einem Gor. Sie hat momentan

4 Stirkepunkte und 8 Willenspunkte. Sie wiirfelt beide orangefarbenen Wiirfel
und erzielt eine 3 und eine 6. Zusammen mit ihren Stdarkepunkten ergibt die

6 als hochstes Ergebnis einen Kampfwert von 10. Dann wiirfelt der Gor, der

2 Starkepunkte und 4 Willenspunkte besitzt. Er darf also nur einen roten Wiirfel
werfen. Er erzielt eine 5. Nun werden die Stirkepunkte des Gors und sein
Wiirfelergebnis addiert, er kommt auf eine 7. Fennah hat diese Kampfrunde

mit 10 zu 7 gewonnen! Der Gor verliert also 3 Willenspunkte.

Sonderfihigkeiten
Du besitzt zwei Sonderfahigkeiten: ein Messer und ein Horn.
Beide kannst du pro Kampf genau einmal zum Einsatz bringen.

Das Messer

27 Setzt du dein Messer ein, dann darfst du in dieser
Kampfrunde einen deiner bereits gewiirfelten Wiirfel
erneut werfen. Ob du einen Wiirfel erneut werfen
mochtest, musst du sofort nach dem Wiirfeln ent-
scheiden, noch bevor du fiir den Gegner wiirfelst.



Das Horn

Setzt du dein Horn ein, dann darfst du in dieser
Kampfrunde mit 2 Wiirfeln werfen, auch wenn dir
weniger als 5 Willenspunkte bleiben und du normaler-
weise nur mit einem Wiirfel werfen diirftest.

Gegner

Alle Gegner besitzen folgende Sonderfihigkeit: Gleiche Wiirfelwerte werden
addiert. Wenn ein Gegner beispielsweise mit beiden Wiirfeln eine 3 erzielt,
ergibt das einen Wert von 6. Diesen addierst du wie gewohnt zu den Starke-
punkten des Gegners, um seinen Kampfwert zu ermitteln.

Ende des Kampfes

Es folgt Kampfrunde auf Kampfrunde, bis dir oder deinem Gegner nur noch
0 Willenspunkte bleiben. Fillt dein Gegner auf 0 Willenspunkte, dann hast
du den Kampf gewonnen. Féllst du selbst auf 0 Willenspunkte, dann hast du
den Kampf verloren.

In beiden Fillen steht auf der Legendenkarte, wie es weitergeht.

Ende des Spiels
Das Spiel kann auf unterschiedlichste Arten und Weisen enden.
Entweder endet es auf bestimmten Legendenkarten oder mit den
auf den Seiten 9-11 beschriebenen Enden. Lies diese Enden nur,
wenn du auf einer Legendenkarte dazu aufgefordert wirst!

Wie auch immer dein Abenteuer endet, es gibt
bestimmt noch viele Moglichkeiten und Wege,
die du noch nicht erkundet hast.

Beginne nun dein Abenteuer,
indem du die Einleitung auf der
folgenden Seite liest.

Viel Erfolg!



Einleitung
Beginne hier dein Abenteuer

Es ist kiithl. Dich frostelt.

Du kriimmst dich und ziehst die
Beine an deinen Korper. Du liegst auf
einem harten Boden, von dem eine
unangenehme Kélte ausgeht.

Warum fithlst du dich so matt? Traumst du

oder bist du wach? Als du deine Augen 6ffnen willst, verspiirst du ein
starkes Pochen in deinem Schédel. Kraftlos féllt dein Kopf zur Seite.
Du fiihlst dich so schwach!

Mit der Zunge fahrst du iiber deine trockenen Lippen. Ein brennender Durst
qualt dich. Und dann bemerkst du noch etwas anderes: Da sind Gerausche.
Dumpfes Himmern hallt von den Wanden.

»Ich kann hier nicht liegen bleiben ... muss aufstehen - mit diesen Ge-
danken kdampfst du gegen deine Erschopfung.

Erneut stemmst du dich gegen den dumpfen Schmerz in deinem

Kopf und 6ffnest die Augen ...

Schwirze. Vollige Dunkelheit.

»Ist da jemand?®, rufst du gerade so laut, um das Himmern zu iibertonen,
aber du erhaltst keine Antwort. Nur der Schall verrit dir, dass du dich in
einem Raum befinden musst.

Du atmest tief ein. Die Luft riecht muffig, trocken, aber seltsam:

Auch einen stifllichen Hauch wie von Moschus oder Zimt nimmst du wahr.
Hier wurde schon seit Ewigkeiten nicht mehr geliiftet.

»Bin ich aus eigenen Stiicken hierhergekommen? Habe ich einen Auftrag?“
Du zermarterst dir das Hirn, aber dir féllt nichts ein. Muss mit den
Kopfschmerzen zusammenhangen. Denk nach! Du weift, wer du bist.



Du warst auf der Rietburg, in der Taverne ,,Zum trunkenen Troll*, hast
tiber die Marktbriicke die Narne tiberquert. Und plotzlich: nichts mehr!
Jegliche Erinnerung fehlt.

Deine Hand beriihrt dein Schwert, das du mit dir fiihrst. ,,Gut, denkst du.
Dann streift sie einen Lederbeutel an deiner Seite. Du nestelst an seinem
Riemen und 6ffnest ihn. Der Geruch von Brot und Kase weckt sofort deine
Lebensgeister. Du tastest nach allem, was sich im Innern des Beutels befindet,
und kramst einen halb gefiillten Schlauch hervor. Auflerdem findest du ein
Oltuch, in das zwei Fackeln eingeschlagen sind, und einen Feuerstein mitsamt
Zunder.

Du entkorkst den Schlauch ... Wasser! Du nimmst einen kraftigen I':j»
Schluck und fiihlst dich gleich viel besser. Jetzt zack ... zack ... I
zack, schon fliegen die Funken ... und es werde Licht. '

Lies jetzt Karte 1.

’_!1

Die Wurfaxt

Du hast die Wurfaxt von Grambolosch bekommen.
Leg die Karte 64 als Erinnerung neben deine Helden-
karte. Die Wurfaxt kannst du wie deine anderen
Sonderfihigkeiten einmal pro Kampf einsetzen.

Setzt du die Wurfaxt in einer Kampfrunde ein, darf
dein Gegner in dieser Runde nur einen Wiirfel werfen,
auch wenn er sonst 2 Wiirfel hitte werfen diirfen.




Enden

Hier endet dein Abenteue

. __i3
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Ende 1

Die Finten deines Gegners haben dich tiberrascht. Am Ende konntest du
seinen schnellen Hieben nichts mehr entgegensetzen und bist schliefllich
kraftlos zusammengebrochen.

Du liegst auf dem Riicken und blickst wie durch eine Art Schleier in den
blauen Himmel Andors, in dem weifle Wolken sanft wie Watte voriiberziehen.
Unter hohnischem Geldchter ist Nehamal ldngst von dannen gezogen.

»Kraa ... kraa®, horst du das Kridchzen deines Raben neben dir. Er fliegt auf,
flattert tiber dir und ldsst sich dann wieder neben dir nieder. Seine Stimme
klingt wie ein wehleidiges Klagen, doch dir fehlt die Kraft, ihm noch einmal
den Kopf zuzuwenden. Langsam wird es kiihl. Dich frostelt. Ein letztes Zittern,
dann schliefit du die Augen.

Versuch es noch einmal, ab Karte 1 oder Karte 56.

Ende 2
»-Und deinem Auftrag hatte ich einfach so zugestimmt?®, fragst du ihn.

»Ja. Ich hatte dir geschildert, dass Anhinger der vermaledeiten Drachen unser
verborgenes Heiligtum ausgemacht haben und dort eindringen wollten, um
ein kostbares Werk zu schinden, das einst von Kreatok geschaffen wurde.*

»Jetzt ergibt das alles einen Sinn’, sagst du. ,Den Drachen-
kultisten habe ich gestellt. Sein Name war Nehamal.
Er hat Kreaturen losgeschickt, sich des Rubins zu
bemaéchtigen. Und es hat tatsachlich funktioniert.
War ein harter Kampf, aber du musst dir keine
Sorgen machen. Er braucht ihn jetzt nicht mehr.“




Augenzwinkernd iibergibst du Grambolosch den Rubin, den er voller
Ehrfurcht entgegennimmt. ,,Hab Dank. Ich werde deine Taten unserem Volk
verkiinden. Wann immer du eine Einkehr suchst, wirst du einen Platz an
unserer Tafel finden.“

»Es war mir eine Ehre, deinem Volk helfen zu konnen', sagst du selbstlos und
verabschiedest dich mit dem wunderbaren Gefiihl, ein Abenteuer erlebt und
dabei auch noch eine gute Tat vollbracht zu haben.

Andor ruft. Auf zu neuen Taten ...

Ende 3

Du gehst den Weg zuriick und dann
den Hiigel hinauf zu dem Baum, wo der
Zwerg dich noch immer erwartet.

»Ah, du bist zuriick. Was hast du
erreicht?, fragt Grambolosch.

»Ich habe einen Schergen gestellt,
der sich als Anhédnger des Drachens
Nehal entpuppte.

Der Zwerg zieht die Augenbrauen

hoch.

»Der Krark hat ihm den Rubin von Kreatok
gebracht. Aber der Kultist braucht ihn nicht

langer, sagst du augenzwinkernd. ,,Er wird euch keinen

Arger mehr machen.“

Mit diesen Worten hindigst du Grambolosch den Rubin aus, den er ein
zweites Mal voller Ehrfurcht entgegennimmt. ,,Erneut sage ich dir grofien
Dank. Deine Taten werden bei unserem Volk unvergessen sein.*

»Es war mir eine Ehre, deinem Volk helfen zu kénnen®, sagst du selbstlos und
verabschiedest dich mit dem wunderbaren Gefiihl, ein Abenteuer

erlebt und dabei auch noch eine gute Tat vollbracht zu haben.

Andor ruft. Auf zu neuen Taten ...
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Ende 4

Du gehst den Weg zuriick und dann
den Hiigel hinauf zu dem Baum, wo der
Zwerg dich noch immer erwartet.

Du blickst in den Himmel und bist
nicht iiberrascht, dort keinen
kreisenden Vogel mehr zu sehen.
Du hast das untriigliche Gefiihl,
dass jener Vogel jetzt tot bei dem
Gehoft liegt.

»Ah, du bist zuriick. Was hast
du erreicht?, fragt Grambolosch.

»Ich habe einen Schergen gestellt, der sich
als Anhédnger des Drachens Nehal entpuppte.*
Der Zwerg zieht die Augenbrauen hoch.

,Und ich habe den Rubin von Kreatok beschafft.“

Mit diesen Worten handigst du Grambolosch den Rubin aus, den er voller
Ehrfurcht entgegennimmt. ,Hab Dank. Ich werde deine Taten unserem Volk
verkiinden. Wann immer du eine Einkehr suchst, wirst du einen Platz an
unserer Tafel finden.“

»Es war mir eine Ehre, deinem Volk helfen zu kénnen®, sagst du selbstlos und
verabschiedest dich mit dem wunderbaren Gefiihl, ein Abenteuer erlebt und
dabei auch noch eine gute Tat vollbracht zu haben.

Andor ruft. Auf zu neuen Taten ...

11



Text und Spielkonzept: Stefan Blanck
Illustration: Michael Menzel

Grafik: Katharina Fuchs, fuxbux

Redaktion und Konzept: Niccolo Riedel
Lektorat: Christian Wollecke

Technische Produktentwicklung: Carsten Engel

©2021 Franckh-Kosmos-Verlags-GmbH & Co. KG
Pfizerstrafle 5-7, 70184 Stuttgart

Tel.: +49 711 2191-0, Fax: +49 7112191-199
info@kosmos.de, kosmos.de

Art.-Nr.: 698973



