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'_beﬁde Zeuge jener Geschehnisse. Als Chronist jener Tage werde ich euch nun d de N

i erlchten

Legende braucht einen Chronisten, und so hielt ich mein Versprechen, das ich Me1ster

dﬂs bei seinem Tode gegeben hatte. Ich begleitete die Helden und sah mit eigenen Atigen die
aubhchsten Dlnge |

r Ersten Heimat® in Jungfernstein.
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1. SPIELMATERIAL

= Diese Erweiterung fiir Sword & Sorcery enthilt folgendes Spielmaterial: Marker:
¢ f]q)“iej\els BIuch der Abenteuer ¢ 9 Gegner-Pergamente # 6 Seclensplitter Y UG
t
R ;r B( G g O aiien 4 28 Miinzen 4 12 Hindernis-Marker
in Buch der Geheimnisse g Sl
Mg ; L Ke}rtcn LG angitny ¢ 20 Wundenmarker ¢ 9 Ladungsmarker
fir Akt I foiet :
¢ 1 Regelzusaminenfassung s il 4 2 Schattenmarker ¢ 17 Marker ,,Ma%lschcr
¥+ 15G e , 4 2 Marker ,,Trugbild* Schutzschild
1' SO e ¢ 8 Emporium-Karten o OB A Taic Markar
S L End = 4 6 Marker ,,Blutend 8l s :
nagegnerigur ¢ 9 Schatzkarten 2 K hoofte (fiir dimonische Magie)
4 11 beidseitig verwendbare ¢ 5 Ercigniskarten 4 g l\l\:llafker ”\ljl‘slc opftt 3 S Vet A i
1 1 t ”»
R Bcilc 4 2 Abenteuerkarten A - e
4 1 Endgegner-Pergament



2. Die CrRONIKED DES
PorzaLs pDeER MACHT

Sei gegriifit, Fremder! Dieses Buch der Abenteuer beschreibt den Aufbau
aller Abenteuer von Sword & Sorcery — Das Portal der Macht.

Sofern nicht anders erwihnt, gelten alle Regeln aus dem Grundspiel
Sword & Sorcery — Unsterbliche Seelen sowie die in der Regel-
zusammenfassung beschriebenen, neuen Regeln.

Alle Abenteuer konnen als eigenstindige Einzelabenteuer (ohne Kam-
pagne) gespielt werden. Der Spiclaufbau wird dann entsprechend der
»Anfangsressourcen fiir ein eigenstindiges Abenteuer* durchgefiihrt.
Empfehlenswert ist natiirlich, das Spiel als zusammenhingende Kampagne
zu spielen, da man nur so das volle Sword & Sorcery-Erlebnis geniefien
kann, bei dem jedes bestandene Abenteuer unmittelbaren Einfluss auf den
weiteren Verlauf der Geschichte hat.

3. SecrenrAN6-BESCRRANKUINGED

Fiir die Abenteuer dieser Erweiterung missen die Helden mindestens
Seelenrang Il haben. Kein Held kann wihrend dieser Abenteuer da-
runter sinken. Stirbt ein Held mit Seelenrang 11 wihrend eines Abenteuers
dieser Erweiterung, wird sein Seelenstein nicht zuritickgedreht. Stattdessen
verbleibt er bei Seelenrang I1; seine Auferstehung an einem aktiven Altar
benotigt daher 2 Seelensplitter aus dem gemeinsamen Vorrat.

Im Verlauf dieser Kampagne kann kein Held mehr als Seelenrang IV
erreichen. Haben alle Helden diese Grenze erreicht, konnen sie weiterhin
Seelensplitter ssmmeln und verwenden (z. B. zur Auferstehung), aber kein
Held kann seinen Seelenrang weiter erhéhen.

Am Ende dieser Kampagne konnen bis zu 10 Seelensplitter pro Held in
AK€ Il iibernommen werden, in dem die Geschichte von Sword & Sorcery
mit einer neuen Erweiterung fortgesetzt wird.

4. Die Dienex
pER Rorre

Diese Erweiterung beinhaltet folgende
neue Gegner, die den Landen der
Talonischen Kiiste Tod und Chaos

bringen:

Dimonenkultisten — Diese ver-
dorbenen Wesen sind menschliche
Diener der Bestie. Ihr Ziel ist es, das
Tor zur Holle aufzustofien und Feuer
und Verderben tiber die Talonische
Kiiste zu bringen. Als Folge finsterer
Rituale verfiigen sie tiber unnatiirliche
Fihigkeiten und dimonische Krifte.

Ifrits — Die Gier dieser Feuerdimonen nach
Zerstorung ist so grofd, dass sic ohne Riicksicht
aufihre eigene Verteidigung angreifen. Alten
Legenden zufolge sollen die michtigsten Ifrits
in der Lage sein, Wiinsche zu erfiillen.

Nachtwandrer — Diese michtigen
Wesen sind die Wichter und Leibgarde
der dimonischen Armee. Durch ihre
geisterhafte Gestalt sind sie mit gewohn-
lichen Waffen nur schwer zu besiegen.

Die Hollenbrut — Ein Dimon aus Rauch und Flammen schickt sich an,
das Portal der Macht zu durchschreiten, um die Talonische Kiiste heimzu-
suchen. Nur die unsterblichen Helden kénnen ihn authalten und das Tor
zur Holle schlieen!
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41 Infernalische Interaktion! o~ 'f

Die Verhaltensweisen der neuen Gegner fiihren dazu, dass sie sich gegenseitig unterstiitzen, um die Helden zu besiegen. Hier sind einige Beispiele zum
besseren Verstindnis der neuen Verhaltensweisen. Jedes Beispiel geht von der gleichen, hier abgebildeten Ausgangsituation aus.
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¢ 1: Wegen der Fihigkeit Bescht€zer des roten Nachtwandrers kann Auriel den blauen Dimonenkultisten nicht angreifen. Daher wihlt sie den roten
Nachtwandrer als Ziel ihres Angriffs. Aufgrund der Fihigkeit Beherrscher der Holle Il des blauen Dimonenkultisten, wirft der rote Nacht-
wandrer alle seine Verteidigungswiirfel erneut, die kein 0 zeigen.

4 II: Wird der blaue Dimonenkultist aktiviert, fithrt er zunichst ecinen Magische Geschosse-Angriff gegen Auriel durch. Da sich 2 Helden
-+ innerhalb von Reichweite ilj} befinden, setzt der blaue Dimonenkultist anschliefend seine Fihigkeit Beschworung cin (und legt dafiir cinen
Ladungsmarker ab). Dadurch wird der D@mon der héchsten Stufe (der rote Nachtwandrer) aktiviert. Danach zieht sich der blaue Dimonenkultist
1 Zone zurtick. Er wihlt in diesem Fall die einzige leere Zone als Ziel.

¢ III: Ecarus kann jeden Gegner in seiner Zone als Ziel seines Angritfs wihlen. Wiirde er den Ifrit angreifen, erhielte sein Angriff wegen der Fihigkeiten
Wachter | bzw. Il der beiden Nachtwandrer jedoch -3 &) Wiirde er den blauen Nachtwandrer angreifen, wire nur die Fihigkeit Wachter 1
des griinen Nachtwandrers aktiv, sodass sein Angrift -1 &, verursachen wiirde.

P ¢ IV: Wird der griine Ifrit aktiviert (und ist er nicht verwundet), fiihrt er zunichst einen Flammenschlag-Angriff gegen Ecarus aus. Unmittelbar
e\ nach dem Angriff kontrollieren die Gegner Ecarus' Zone, wodurch die Fihigkeit Verheerenoes Feuer | des griinen Ifrits wirkt und Ecarus
Feuer | erleidet. Danach zicht sich der griine Ifrit 1 Zone zuriick. Er wihlt in diesem Fall die einzige leere Zone als Ziel.

¢ V: Wird der blaue Nachtwandrer aktiviert, fiihrt er zunichst einen Geis€erhanod-Angriff gegen Ecarus durch. Danach setzt er die Fihigkeit
Beschat€ten Il cin, da er sich nicht im Nahkampf mit 2 oder mehr Helden befindet (nur Ecarus befindet sich in der Zone). Da der blaue Ifrit der‘ :
cinzige verwundete Gegner ist, bewegt sich der blaue Nachtwandrer in dessen Zone.
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Ak€ | - Abenteuer 8 _

——-}-’ Der Rerr aller lauusnﬁe “

Einleitung

Die Helden erreichen die Stadt Jungfernstein im fahlen Licht der Dimmerung, das den Einbruch einer eiskalten Winternacht ankiindigt. Der Bann ihrer
Seelensteine und die finsteren Omen eines Geheimkultes, der die Welt in den Abgrund fithren mochte, hat die Helden zu den majestisch aufragenden
Donnerbergen gefiihrt. Die Kunde ihrer heldenhaften Taten bei der Verteidigung von Zwillingswyrm ist der Gruppe bereits vorausgeeilt. Wie selbstver-
stindlich tberldsst der Wirt ihnen das beste Zimmer im Gasthaus ,,Zur Ersten Heimat“. Hier soll unsere Geschichte beginnen ... Lest Abschnitt §8.1.

Anfangsressourcen fur ein eigenstandiges Abenteuer Eneigniskanfen-
Seelensplitter: 20 pro Held Goldkronen: 275 Schatzkarten: 8 Seclenwaffen: 1 Sfapel

Gegnerkarten-Stapel

X

Wegelagerer

@, 00, 0 00

Besonoere Orte
Abenteuerereignis 1 ﬂ wird wie abgebildet auf dem Spielplan platziert.

Sonoderregeln fur 0as Abenteuer

Emporium: Wird dieses Abenteuer als Teil der Kampagne gespielt, konnen die Helden zu Beginn des
Abenteuers das Emporium nicht besuchen. Wird es als eigenstindiges Abenteuer gespielt, konnen die
Helden nur Ausriistungsgegenstinde kaufen, aber keine Gebiude besuchen.

Wegmarker: Wegmarker konnen nur von Helden ausgelost werden, die nicht im Kampf gebunden sind.
# Der Tag bricht an (Ereignis 4): Keine zusitzlichen Auswirkungen.
=+ ) Die Nacht bricht herein (Ereignis 5): Lest Abschnitt §8.33, sobald diese Karte aufgedeckt wird.

Niederlage der Helden: Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden, sobald die letzte Ereignis-
karte abgelegt wird oder sich alle Helden zur gleichen Zeit in Geisterform befinden. Ist dies der Fall, lest
Abschnitt §8.48.




“‘Aufbau des Spielplans
* Spielplanteile: 2A, 3A, 4A, 6A, 8A, 10A, 11A, 12A, 13A, 14A, 15A, 16A, 17A, 18A,19A, 47A, 55A.
Wandmarker: 11A/13A, 11A/18A, 12A /8A.

e .,#

E _ Verwendete Marker q - ;
i 58

3x Verschlossenes 4x Such- 1x Hindernis-Marker ,
Portal marker  (schwieriges Gelinde)

3x Truhe 3x Tiir 3x Verschlos- 1x Aktiver

sene Tiir Altar
1[2]51415 X

6x Wegmarker (1, 2, 3, 4, 5, X)  1x Abenteuerereignis (1)

.

e = a: 1x Schattenmarker
Q- §: 1x Schattenmarker

~ . i

" SIE #57 - 3 g Schattenmarker-Yorrat

Helden  Zwei Gegner Erfahrener

Gegner
9 & 9 1 1
9 F 9 1 2

F Eintrage im Buch

oer Geheimnisse

Abenteuer- 8 Weg-
ereignis marker

Abenteuerereignis 1 8.35 | Wegmarker 1

Abenteuerereignis 2 8.34 | Wegmarker 2  8.20
_ Abenteuerereignis 3 8.36 | Wegmarker 3 8.25 .
Die Nacht bricht herein 8.33 | Wegmarker4 8.26
Wegmarker 5 8.21

g Wegmarkér X 8.8 E




Ak€ 1 - Abenteuer 9 i

~ Das Tor zur Rall T

Einleitung

Nachdem die Helden einige Tage nach dem Kultisten in der scharlachroten Robe gesucht haben, fithrt ihr Weg sie zu einer kleinen Hiigelgruppe, die auf
halber Strecke zwischen Jungfernstein und den Donnerbergen liegt. Hier verlduft eine unsichtbare Grenze zwischen dem Gebiet, das Jungternsteins Waldldufer
so gut sie konnen iiberwachen, und der absoluten Wildnis. Von hier an kann es nur gefihrlicher werden ...

Anfangsressourcen [Ur ein eigenstandiges Abenteuer Ereigniskarten-
Seelensplitter: 23 pro Held Goldkronen: 300 Schatzkarten: 9 Seelenwaftfen: 1

Gegnerkarten-Stapel

X

Wegelagerer Ifrit Nachtwandrer Dimonenkultist

00 ©0@ 0,00 e 0

Besonoere Orte
Abenteuerereignis 1 ﬂ wird wie abgebildet auf dem Spielplan platziert.

Sonderregeln fur 0as Abenteuer

# Der Tag bricht an (Ereignis 4): Keine zusitzlichen Auswirkungen.

') Die Nacht bricht herein (Ereignis 5): Keine zusitzlichen Auswirkungen.
3 g g

Niederlage der Helden: Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden, sobald die letzte Ereignis-
karte abgelegt wird oder sich alle Helden zur gleichen Zeit in Geisterform befinden. Ist dies der Fall, lest
Abschnitt §9.26.




“‘Aufbau des Spielplans
Spielplanteile: 5B, 6B, 13B, 14B, 15B, 16B, 45A.

QLegt folgende Spielplanteile zunichst beiseite: 7B, 8B, 11B, 12B, 17B, 18B 19B, 46A, 55B.

Verwenoete Marker

B o

1x Verschlossenes  1x Such-
Portal marker

1x Geoffnetes 1x Hindernis-

Portal

Al =

I1x Aktiver 1x Tiir 1x Verschlos- 1x Hindernis-Marker
Altar sene Ttir (untibersichtliches
Gelinde)

112]5)

3x Wegmarker (1, 2, 3)

e - a: 3x Schattenmarker

1x Abcnteuererelgms 1) e = e! 3x Schattenmarker

Schattenmarker-Vorrat

i

Marker (Barriere)

Helden | Biirger/in EiGne derllrelfr Gzegriier Er(t;aelgir;enrer
1 1 il 1
1 3 1 2 o@ﬁ
Eintrdge im Buch ﬂ
oer Geheimnisse
Abent’feugn- 8 Weg- s =
ereignis marker %
Abenteuerereignis 1 9.4 | Wegmarker1l 9.1 fii
Abent;:u_erere.igniS 2 9.8 | Wegmarker2 9.2
Abenteuerereignis 3 9.22 | Wegmarker 3 9.6
Wegmarker 4 9.7
Wegmarker 5  9.21
| Wegmarker X 9.14
Schattenmarker

% Besonderes Ereignis §9.12 | Besonderer Gegner §9.13 a

.{@

7




Ak€ | - Abenteuer 10

' —'3—’ Sthrecken in der Rinsternis c—g-——

Einleitung

Nach dem Sieg tiber den dimonischen Wichter gelangt die Gruppe in ein verwirrendes Netz aus unterirdischen Géingen. Vor den Helden gabelt sich der Weg:
Zur Linken liegt eine Reihe natiirlicher Felsenhohlen aus denen ein beunruhigendes Echo hallt, zur Rechten liegt ein aus dem Stein gehauener Korridor, der

an einer schweren, eisenbeschlagenen Tiir endet. Kratzspuren auf dem Boden lassen erkennen, dass diese hiufig geoffnet wird. Welchen Weg sie auch wihlen,
die Aufgabe der Helden scheint klar: Vorwirts und hinein in die Finsternis, um das Ritual zu stoppen, bevor alles zu spit ist ...

Anfangsressourcen fur ein eigenstandiges Abenteuer Eneigniskanfen-
Seclensplitter: 26 pro Held Goldkronen: 325 Schatzkarten: 10 Seclenwaftfen: 1 Sfapel

Gegnerkarten-Stapel

X

Ifrit Nachtwandrer Dimonenkultist

000,000 0600000 ©,0

Besonoere Orte

Keine

Sonoderregeln fur 0as Abenteuer
# Der Tag bricht an (Ereignis 4): Keine zusitzlichen Auswirkungen.
9 Die Nacht bricht herein (Ereignis 5): Keine zusitzlichen Auswirkungen.

Niederlage der Helden: Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden, sobald die letzte Ereignis-
karte abgelegt wird oder sich alle Helden zur gleichen Zeit in Geisterform befinden. Ist dies der Fall, lest
_ Abschnitt §10.14.




“Aufbau des Spielplans

Spielplanteile: 9B, 19B, 50B, 53A, 54A. e

1x Geoffnetes 1x Such-
Portal marker

1x Aktiver 1x Verschlos-
Altar sene Tiir

QLegt folgende Spielplanteile zunichst beiseite: 1B, 10B, 11B, 12B, 17B, 18B, 47B 48A 49B, 51B, 52A, 55A.

E _ Verwenoete Marker

£

1x Hindernis-Marker
(Schwieriges Gelinde)

e = Q: 1x Schattenmarker
€ - §: 1x Schattenmarker

Schattenmarker-VYorrat

2x Wegmarker (1, 2)

Helden Einzelner Zwei Erfahrener
Gegner Gegner Gegner
8-9 1 1 I
8-9 2 1 3 o@ﬁ
F Eintrage im Buch ﬂ
oer Geheimnisse
Abent’feugn- 8 Weg- s
ereignis marker %
Abenteuerereignis 1 10.10 | Wegmarker 1  10.1 ;
Abent;:u_erere.igniS 2 10.3 | Wegmarker 2  10.2
Abenteuerereignis 3 10.5 | Wegmarker 3  10.6
Wegmarker 4 10.4
Wegmarker 5  10.9
| Wegmarker X 10.7
Schattenmarker

g Besonderer Gegner §10.8

.{@
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Ak€ | - Abenteuer 11

'—'3-’ “Das Ritual der Bestie o

Einleitung

Die Helden wappnen sich, um in die Hohle vorzudringen und das letzte Ritual zu unterbrechen, als der Ruf eines Adlers erschallt. Ein ganzer Schwarm der
Greifvogel stiirzt aus dem diisteren Himmel auf die Gruppe herab. Der grofite von ihnen landet anmutig, mit weit ausgebreiteten Schwingen, vor den Helden
und legt einen ledernen Beutel und eine Schriftrolle ab. Weitere Adler mit dhnlicher Last folgen der Anfiihrerin. Bald danach erhebt sich der ganze Schwarm
erneut in die Liifte und entschwindet ziigig in Richtung Jungfernstein. Die am Boden liegenden Gegenstinde sind die einzige Spur des Besuchs.

Lest die Emporium-Sonderregel unten und dann Abschnitt §11.1 im Buch der Geheimnisse.

Anfangsressourcen fur ein eigenstandiges Abenteuer Ene]’gn]’skanfen-
5 Seelensplitter: 29 pro Held Goldkronen: 350 Schatzkarten: 11 Seelenwaffen: 1 Sfapel

Gegnerkarten-Stapel

X

Nachtwandrer Dimonenkultist

0.00 © 00 00 R ae

Besonoere Orte
Abenteuerereignis 1 ﬂ wird wie abgebildet auf dem Spielplan platziert.

Sonderregeln fur 0as Abenteuer

Emporium: Zu Beginn des Abenteuers kann jeder Held das Emporium besuchen und zwei Karten wihlen, die
er erhilt, ohne sie bezahlen zu miissen. Auflerdem kann jeder Held einmal kostenlos die Magische Schmiede
verwenden. Andere Gebiude konnen nicht besucht werden.

Ereigniskarten: Ignoriert jegliche ,,Es tauchen Gegner auf“-Texte auf Ereigniskarten.

Blauer Dimonenkultist: Sobald der blaue Dimonenkultist getotet wird, entfernt ihn aus dem Abenteuer. Rsaaiin )
. d Mischen

# Der Tag bricht an (Ereignis 4): Lest Abschnitt §11.17, sobald diese Karte aufgedeckt wird.

9 Die Nacht bricht herein (Ereignis 5): Lest Abschnitt §11.3, sobald diese Karte aufgedeckt wird.

Niederlage der Helden: Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden, sobald die letzte Ereignis-
karte abgelegt wird oder sich alle Helden zur gleichen Zeit in Geisterform befinden. Ist dies der Fall, lest
% Abschnitt §11.32.



‘Aufbau oes Spielplans Oy
Spielplanteile: 11B, 17B, 18B, 19B, 45A, 46B, 48B, 51A, 52B, 54B_,___55BJ:/
Wandmarker: 18B/46B. e
Verwendete Marker
® 5
3x Verschlossenes 1x Geoffnetes  4x Such- ,
Portal Portal marker :

", e ¥
A 1 ¥
o i
= f i\

3x Verschlos-  1x Magisches  1x Aktiver 3x Truhe

sene Tiir Schloss Altar
1x Abenteuer- 1x Hindernis-Marker 7
ereignis (1) (Schwieriges Gelinde)

08ece : @

5x Wegmarker —Q: 2x Schattenmarker
1,2, 3, 4, 5) @ - §: 2x Schattenmarker

Schattenmarker-Yorrat

Einzelner Zwei Erfahrener
Gegner Gegner Gegner

8-9 1 1 Il

g-9 it ) 2 o@ﬁ

Helden

i

Eintrage im Buch °ﬁ
der Geheimnisse
Abenteuer- 8 Weg- 8 T RS
ereignis marker

Abenteuerereignis 1 ~ 11.13 | Wegmarker 1  11.2
Abenteuerereignis 2 11.14 | Wegmarker 2 11.4
_Abenteuerereignis 3  11.16 | Wegmarker 3 11.10
Die Nacht bricht herein 11.3 | Wegmarker 4 11.21  ~
Der Tag bricht an 11.17 | Wegmarker 5 11.20 /

g Wegmarkér X w1l 25 E




,.,, ONAMOR

: VICTORIA
= HERO PACK

HERO PACK

Der michtige Magier Onamor kann Die gewiefte Seefahrerin Victoria kann
als chaotischer Nekromant oder als als rechtschaffene Kapitinin oder als
rechtschaffender Beschworer gespielt werden. chaotische Piratin gespielt werden
%
ENTDECKT WEITERE EPISCHE ABENTEUER

a1l

EIITI LR

_ Eine spannende Verfolgungsjagd fiir 2—5 Spieler,
Welt von J. R. R. Tolkiens DER HERR DER RINGE % : AR basierend auf den ersten Kapiteln

Erlebt gigantische Schlachten und dramatischen Wcridu_ng 3 R von DER HERR DER RINGE.
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