Diese Legende besteht aus 12 Karten :
Al, A2, A3, A4,B,D, G, N,
2 Karten ,,Die Krankheit des Baumes*
1 Karte ,,Der Drache
1 Kar,,FerstoB des Drachen®
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Diese Legende wird auf der Riickseite des Spielplans
gespielt. Fiihrt zuerst die Anwelsungen auf der
ChecKkliste aus.

AnschliefSend legt ihr folgendes Materlal neben dem |

Spielplan bereit: e

o die Hexe, den dunklen Magier, die Flgur v ‘
,Schildzwerge®, den Drachen, 3 Bauernpléttchen
und 1 Gegenstand Gift

o 1 Trank der Hexe, der in diesem Spiel nicht bei ‘
der Hexe gekauft werden kann

» verdeckt und gemischt: 11 silberne Ereigniskarten |
(sie ersetzen die goldenen Erelgnlskarten) 10
Ereigniskarten ,,Geheimer See®, 3 Heilkrauter, |
6 Runensteine, 8 Gerollplattchen, 11 Edelstelne,
2 Legendenkarten ,,Die Krankheit des Baumes |

Weitere Vorbereitungen: :

« Legt Sternchen auf B, D und G. ; |

o Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem
Heldenwiirfel (1er) die Positionen von 5 der 6 |
Runensteme

« Legt je einen Edelstein verdeckt auf d1e Felder |
6,28, 30, 42.

. Legt auf die Vorratskammer (Feld 27) |
1 Trmkschlauch 1 Kraut und 2 Gold. e

rt ) laﬁehen auf das Feld,68 und c&ckt sie ‘

« Stellt Gors auf die Felder 9, 27, 47, Skrale auf 32, 43
und 60 und einen Troll auf 6.

o Der Gor auf Feld 27 und der Troll auf Feld 6
miissen besiegt werden, um die Gegenstande auf |
den jeweiligen Feldern einsammeln zu ko

o Legt je nach Spielerzahl goldene Schilde (Ruckselte ‘
der Bauern-Plattchen) auf das Feld 63: '
bei 2 Spielern: 3 goldene Schilde
bei 3 Spielern: 2 goldene Schilde ‘
bei 4 Spielern: 1 goldener Schild

Wichtig: In dieser Legende wird bei Sonnenaufgang
keine Ereigniskarte aufgedeckt und auch kein |
Feuerstof$ ausgelost. AufSerdem konnen Monster

wie auch auf der Vorderseite der Karte normal
passiert werden, ein Alarm wird nicht ausgelost. |

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3. T |
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Eine Nachricht vom Baum der Lieder rief die Helden
zur Sorge. Die Bewohner des ,, Wachsamen Waldes“
hatten ihnen eine dringende Botschaft geschickt, dass
der Baum Probleme habe. Genaueres wol ten sie aber |
nur personlich berichten. 2

Die Bewegung der Kreaturen: B ‘
In dieser Legende muss der Baum der L1eder )
verteidigt werden. Die Kreaturen im Wald und am ‘
Mineneingang bewegen sich wie gewohnt in
Richtung der Pfeile auf den Baum zu. Wenn eine der |
Kreaturen Feld 63 erreicht hat, wird es auf einen der
goldenen Schilde gestellt und kann nicht mehr |
angegriffen werden. Sobald alle goldenen Schilde
besetzt sind und eine weitere Kreatur Feld 63
erreicht, ist diese Legende verloren. Lest dann |
Legendenkarte ,N“ vor.

Die Kreaturen innerhalb der Mine bewegen sich
ebentfalls entlang der Pfeile in Richtung Minenaus- |
gang. Erreicht eines der Monster Feld 0, bleibt es
dort stehen und bewegt sich auch bei Sonnenauf-
gang nicht weiter. Es kann weiterhin sowohl von
Feld 0, als auch von anliegenden Feldern aus |
angegriffen werden. Auf diesem Feld konnen sich
beliebig vi ren gleichzeitig befinden, was ‘
Bedeutuﬁg hatu - :

Feld 63 muss von einem der Helden lge,treten
werden, um weitere Informationen z‘fperlangen. |

Sobald die Aufgabe erfiillt wurde, lest eine der
Legendenkarten ,,Die Krankheit des Baumes® vor. ‘

Stellt Jetzt eure Helden auf den Minenausgang (Feld ‘
i

Jeder Held startet mit 4 Stirkepunkten und darf sich |
1 beliebigen Gegenstand (aufSer dem Trank der

Hexe) von der Ausriistungstafel nehmen. |

Die Gruppe erhalt 2 Stirkepunkte und 2 Trinkschldu-
che.

Die Helden machten sich auf den Weg durch die |
Mine, hin zum Baum der Lleder, der ihre Hilfe
benotzgte’
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Auf dem Weg durch die Mine erreichte die Helden
eine schreckliche Nachricht! Die Sch1ldzwerge, die
ihnen im Kampf gegen die Kreaturen, die in Scharen
in die Mine stromten, zu Hilfe kommeﬁgvollten, |
waren gefangen genommen worden! :

Stelle nun einen Gor auf das Feld 36, einen Skral auf ‘
Feld 26 und die Schildzwerge auf Feld 40. ’

Die Befreiung der Schildzwerge:

Die Schildzwerge konnen nur befreit und wie Prinz |
Thorald bewegt werden, wenn der Skral auf Feld 26
besiegt ist. Der Edelstein auf Feld 28 kann auch erst
aufgenommen werden, wenn dieser Skral besiegt ist. |

Verseht nun den Skral auf Feld 26 mit einem

Sternchen, diese Kreatur bewegt sich bei Sonnenauf- |
gang nicht weiter. :

R =
Um das schnellere Voranschreiten der Helden zu

ermaglichen, befahl Fiirst Hallgard einigen Zwergen, |
die nicht gefangen genommen worden waren, einen
geheimen Tunnel durch das Gebirge zuf?gabcn
Allerdmgs lockte der Lirm dieser Arbetteﬁ'wegere
Kreaturen aus ihren Verstecken.

Stelle nun einen Gor auf das Feld 41 und einen Troll
auf das Feld 69. j ‘

Zwischen Feld 37 und 53 besteht nun ein Geheim- |
gang, diese Felder sind damit fiir Bewegungen eines
Helden miteinander verbunden und kénnen normal
iiberquert werden. |

Markiert dies mit einem Sternchen, das an der |
entsprechenden Stelle auf das Gebirge gelegt wird.
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Mit der steigenden Anzahl von Kreaturen&y der Mine
erschienen auch andere zwielichtige Gestalten. Ein
besonders ﬁnsterer Geselle bot den Heldgn sogar einen
Handel an..

Stellt nun einen ,(ior auf das Feld 49, einen I roll
Feld 25 und einen Wardrak auf Feld 20.

Stellt nun die Figur ,,Dunkler Magier* auf Feld 21,in
dieser Legende dient diese Figur als zusdtzlicher
Héndler. Er kann nicht bewegt oder angegriffen |
werden, Kreaturen kénnen mit ihm auf einem Feld
stehen. Er verkauft Ausriistung und Stirkepunkte an
Helden auf Feld 21, aber keinen Trank der Hexe. |
Stattdessen Verkauft er einmalig Gift an die Helden-
gruppe, sofern ein Held auf seinem Feld steht.

Der Preis betrigt dabei:

bei 2 Spielern = 4 Gold oder Willenspunkte
bei 3 Spielern = 5 Gold oder Willenspunkte *
bei 4 Spielern = 6 Gold oder Willenspunkte
Gold und Wﬂlenspunkte konnen gemlscht

B
Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
.. das Heilmittel auf Feld 63 liegt und ...
.. der Baum der Lieder erfolgreich verteidigt
wurde.

F Nach den Strapazen in der Mine und dem Sieg
iiber den Drachen war der Baum der Lieder
endlich wieder in Sicherheit! Aus Dank veranstal-
teten die Elfen ein grofSes Festmal zu Ehren der ’
tapferen Helden, bevor diese sich wieder auf den
- Weg machten. Uber diese spektakulire Rettung |
wiirde man sicher noch lange reden!
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Am Baum der Lieder angekommen wurde den
Helden berichtet, dass dieser von einer seltsamen,
dunklen Krankheit befallen worden war. Nur ein
ganz bestimmtes Heilmittel wiirde jetzt n ‘noch helfen |
konnen, allerdings waren die Elfen, die das Mittel
hatten beschaffen sollen, im Wald von einem Dmchen ‘
angegriffen worden! Und dieser Drache war nun auf
dem Weg zum Baum der Lieder! Sie mussten die
Kreatur aufhalten und das verlorene Heilmittel ‘
finden, bevor es zu spdt war! ; ' |

Stellt nun den Drachen auf Feld 43 und legt einen
Trank der Hexe dazu. Monster, die sich auf diesem |
Feld befinden, werden aus dem Spiel genommen.

Achtung: Dieser Trank der Hexe kann nicht von |
einem Helden eingesetzt werden. Verseht ihn
deswegen mit einem Sternchen. P |

Legendenziel: ' = |
Diese Legende ist gewonnen, wenn das Helfmlttel
auf dem Feld 63 liegt, bevor der Erzahler Feld SN |
auf der Legendenleiste erreicht.

Bei Sonnenau.fgang bewegt sich der Drache entlang |
der Pfeile vorwirts. Dabei WII'd er vor dem Auffi

Lest ]etzt die Leg ﬁJeﬁ r
euch iiber diese Kreatm‘ﬁ[

iy~ Ty
Am Baum der Lieder angekommen, erfuhiren die

Helden, dass dieser von einer seltenen Krankheit
befallen worden war. Nur ein einzigartiges Heilmittel
wiirde jetzt noch helfen konnen, welches sich
allerdings im Magen eines dgefahrlzchen Pﬂahleﬂdm-

chen befand! Sie mussten die Kreatur toten und das ‘
Heilmittel zum Baum bringen, bevor es zu spét war!

Einer der Helden erwiirfelt nun mit einem Helden- ‘
wiirfel die Position des Drachen.

Bei einer ungeraden Zahl = Feld 20 : |
Bei einer geraden Zahl = Feld 30

Stellt nun den Drachen auf dieses Feld und legt

einen Trank der Hexe dazu. Monster, die sich auf |
diesem Feld befinden, werden aus dem Spiel
genommen. |
Achtung Dieser Trank der Hexe kann n1cht von
einem Helden eingesetzt werden. Verseht ihn = |
deswegen mit einem Sternchen. ;

Legendenziel: e |
Diese Legende ist gewonnen, wenn das Hellmlttel |
auf dem Feld 63 liegt, bevor der Erzhler Feld ,,N“

auf der Legendenlelste errelcht |

bewegt Erst wenn der:Dra he b
kann das Hellm i

Lest jetzt die Legende

arten ,
,Feuerstof} des Drachen® vor, um euch iiber diese J

Kreatur zu informieren.
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Der Drache war ein kleines Exemplar seiner Art, aber
nicht weniger grausam. Scharfe Krallen, spitze Zihne
und ledrige Fliigel bestimmten sein Ers heinungsbild
und sein Briillen konnte man noch tiber viele Meilen |
héren. Er wiirde kein lezchter Gegner fuf%e @}e_lden

werden.

Die Stirkepunkte des Drachen lauten je nach
Spielerzahl wie folgt: ‘
bei 2 Spielern = 20 Starkepunkte

bei 3 Spielern = 30 Stirkepunkte : |
bei 4 Spielern = 40 Starkepunkte P i

Weiterhin bekommt der Drache zusatzliche Starke- |
punkte fiir jedes Monster, welches sich auf Feld 0
befindet. |
bei 2 Spielern = 1 Stirkepunkt pro Monster
bei 3 Spielern = 2 Starkepunkte pro Monster
bei 4 Splelern 3 Starkepunkte pro Monster

Der Drache wiirfelt mit 2 schwarzen Wiirfeln und
hat 12 Willenspunkte, bei 6 oder weniger Willens-
punkten hat er nur noch einen schwarzen Wurfel

: Glelche Wurfelwe;(te werden addlert =

.
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Ein Briillen ertonte aus der Mine. Der Hohlendrache
war wiitend! Die Helden mussten nun vorsichtig |
vorgehen, denn aus den Mdulern wiitender Drachen
kamen selten nettere Dinge als Feuerbi |
Entfernt das rote X von dem Feuer- Sym ol er
Sonnenaufgangs-Leiste. Ab sofort wird am Anfang ‘
eines jeden Tages wieder ein Feuerstof8 ausgelst.
Die Regeln konnt ihr in Legende 4 noch einmal
nachlesen, Ausgangspunkt ist in dieser Legende aber
immer das Feld, auf dem sich der Drache momentan |

befindet. Daher wird der Feuerstof3 auch nur m1t
einem roten Wiirfel ausgefithrt. o |

Sondefrégelung: Auch Monster sind von dem
Feuerstofd des Drachen betroffen. Wenn der. |
Schaden, den sie erhalten wiirden tiber ihren :

Willenspunkten liegt, werden sie aus dem Spiel |
genommen. Der Erzihler wird dabei nicht we;‘_t“grbe—



