Wichtig: Fiir diese Legende wird das dritte Spiel
benétigt, gespielt wird es aber in Cavern (Splelplan

enthalten im Grundspiel) 5

£
Die Helden waren auf dem Weg nach Cavern, %ﬂ d*Zwerge
behaupteten, dass sie Nomion, den Hexer aus Krahd, then
untersten Stollen der Tiefminen gesehen hatten.

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus,
danach legt ihr folgendes Material bereit:

Sortiert aus den Nebelplittchen das Plittchen mit der
Hexe aus. Der Bogenschiitze erhilt den Gegenstand
Kessel. Zur Erinnerung: Nachdem die Hexe gestorben ist
(siehe Legende 11), kann nur noch der Bogenschiitze mit
2 Sternenkriutern den Trank der Hexe brauen. Stellt die
Figuren Nomion, Urtroll und den Bleichen Ké6nig bereit.
Legt Sternenkriuter auf 43, 50, 52, 47,49, 51 und 58.

Stellt alle Helden auf Feld 44. _ ’

Aufgabe , ‘ i
Die Helden miissen auf Feld 60 stehen bevor der: Erzahler
B epre1cht . >

Die Schildzwerge erwarteten die Helden sdon.

Stellt die Figur Schildzwerge auf Feld 60. Legt 2 grofe
graue Wiirfel bereit. § s
Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel die Positior Y@ der
Karte "Das Geschenk der Schildzwerge. i\f’

Ausriistung:
Jeder Held startet mit 4 Stirkepunkten 5
Willenspunkten, die Gruppe erhilt 1 Gold 1 Schild und

: : einen Falken.
‘*’“f«)Nommns Rache -/
\'M 2 By Sy Der Held mit dem Falken beginnt.

Yot



Die Helden wurden in eine grofe Halle gefiihrt. Dodi kaum
hatten die Helden die Halle betreten, horten sie _Schreie

"Nomion! Nomion ist da! g

% S
Stellt Nomion auf Feld 10. Stellt Gors auf 20, 37 und -
Skrale auf 27, und 43. q‘a"

Nomion bewegt sich vorerst nicht.

Die Schildzwerge wollten die Helden nidit im Stich lassen.

Die Schildzwerge kénnen ab jetzt fiir eine Stunde bis zu 4
Felder weit bewegt werden. Im Kampf liefern sie 4
zuséitzliche St%irkepunkte

Die Helden waren sich einig: Nomion konnte nicht alleme ;
gekommen sein. -

Markiert das Feld 6 mit einem Sternchen. Sobald einer
der Helden dieses Feld betritt wird eine der beiden
Karten "Nomions Verbiindeter" vorgelesen. Die andere
Karte kommt aus dem Spiel. ST

Es bes#and die Gefahrdas die Kreaturen in der Mme duﬂh den

s
Aufgabe: -
Die Kreaturen miissen daran gehindert we den, aus der
Mine zu fliehen und... 2
Nomions Verbiindeter muss besiegt werde der

Erzihler N erreicht. - ;'
e

Plotzlich fuhr aus dem geheimen See ein glitschiger Tentakel

Legt die "Geheimer See" Karten jetzt als Verdeckten
Stapel bereit. Sobald ein Held Feld 11 Betritt, muss er
seine Bewegung dort beenden und die oberste Karte
vorlesen.



Nomions Verbiindeter bewegt sich jetzt 3 Felder und
Nomion 1 Feld.

25 :
Die Tage in Cavern wurden immer friiher du%:y:nd es
kostete die Helden immer mehr Willenskraft, wach Zw,e.iben.
3 Pt -

. e
Legt die 1- Scheibe jetzt auf die 5., 6. und die 7. Stunde
der Tagesleiste.

* W Die Dunkelheit breitete sich mehr und mehr aus und die
e § % y i 2 3
R N g (Vigh el Kreaturen schopften neue Kra
* ~ Nomions Rache T of A
| Al Ab jetzt benutzt jede Kreatur einen Schwarzen und
Trolle sogar zwei schwarze Wiirfel.

Die Legende nahm ein gutes Ende wenn...
Nomions Verbiindeter besiegt wurde und...

Die Kreaturen daran gehindert wurden die Mine zu
verlassen .

Die Helden hatten es geschafft! Nomion fiel zu Boden. Mit
letzter Kraft richtete er sich auf und keudite:"Midh mogt
ihr besiegt haben, aber wihrend ihr hier wart, haben die
Krahder Andor angegriffen."
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Stellt Gors auf 67, 64, 37, Skrale auf 14 und Zﬂﬂm,d Trolle
auf 12 und 17. .

Die Schildzwerge maditen den Helden ein bes l _r S Ge&ahenk:
Den Sternensdild. ; " .I%; i
A

R ! S
Der Held mit dem zweithdchsten Rang erhilt jet§ den
Sternenschild. Er darf den Sternenschild zweimal
einsetzen, um im Kampf den Holzstein der Kreatur um
eins zuriickzuschieben. Die Belohnung sinkt dann auf
den Wert der nichst kleineren Kreatur. Der
Sternenschild darf nur gegen normale Kreaturen
eingesetzt werden, nie gegen Endgegner. Er kann auch
wie em@ormaler Schild eingesetzt werden. Nach der
zweiten Nutzung kommt der Sternenschild aus dem
Spiel.

Die Erde bebte. Nomion hatte den Urtroll gemferﬁil\_

Stellt den Urtroll jetzt auf Feld 67. Ab jetz'i-‘
der Urtroll bei jedem Sonnenaufgang in
starksten Helden. Ein Held, der das Feld mit den
passieren méchte, muss dort anhalten und kann
Aktion "Laufen" nicht mehr wihlen, bis der Urtr« lI
besiegt ist.

ewegt sich

Aufgabe } X

Ihr miisst den Urtroll besiegen bevor der Erzihler N
erreicht. Ist das getan wird der Erzihler sofort auf N
versetzt.

Stirkepunkte:(Je nach Spielerzahl) 2 Spieler= 30, 3
Spieler=40, 4 Spieler=44. o
Willenspunkte:7
Wurfel 2 graue Wurfel(glelche werte werden add;ert )

1

Die werte des Urtrolls: ;
1
1
1
1
H
1
1
1



'gz? Fackeln er |

Stellt ¢ d; en Blelc
E Bei Sonnenaufga;;;g‘be
(Fe‘ld 9,




