Fiihrt zuniichst die Anweisungen auf der Karte Check-

- g GEND J e liste ,,Graues Gebirge* aus. AnschlieBend legt ihr I
VON R zusiitzlich folgendes Material neben dem Snlelplan |

AND@ b |

« die Figuren ,,Der alte Weise* (Koraph) und Dheram |
(Krahder aus dem Sternenschild) I

e eine der beiden Karten ,,Der alte Weise** und die
Karte ,,Briicke gefestigt*

e verdeckt und gemischt: die 8 Bewegungspliittchen

Weitere Vorbereitungen:

e Nehmt das Nebelpliittchen . das das Sternkraut zeigt
aus dem Spiel. Lasst dafiir das Feld 228 frei.

e Legt Sternchen auf die Buchstaben ¢, g und n.

|

|

I

|

I

o Legt die Holzbriicke als Feld 206 zwischen die Fel- I
der 205 und 207. |
|

I

|

« Stellt das Lager auf das Feld 201.

Diese Legende besteht aus 11 Karten: o Deckt deer verdeckten Hm auf
al, a2, a3, a4, a5, c, g, n, Briicke gefestigt, Der so ermittelte Held stellt seine Figur 1201
2x Der alte Weise _ und legt seinen Zgugem p‘ﬂaﬁn%es S'mneu

aufgang-Feldes. b oy .

- ?0‘
Lest jetzt weiter auf Legendenkam a2. —DJ
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Ermittelt jetzt die Positionen der restlichen Helden,
indem ihr mit einem roten Wiirfel wiirfelt und je eines l
der verdeckten Heldenwappen auf das Feld mit |
entsprechendem Symbol legt. Es kénnen m& m@mte

Helden auf einem Feld beginnen.

Wiirfelt mit einem roten und einem Heldenwiirfel, um
die Felder zu ermitteln, auf die je eine alte Waffe
verdeckt gelegt wird. Der rote Wiirfel gibt die 10er-Stelle
der Feldzahl an und der Heldenwiirfel die ler-Stelle.
AnschlieBend miisst ihr noch 200 addieren. Erwiirfelt in I
dieser Legende auf die gleiche Weise die Position von |
I

1 Sternkraut. Legt das Sternkraut mit der ungepfliickten
Seite nach oben auf dieses Feld.

Die Briicke war zwar fertig, doch sie war morsch und
nicht stabil genug, um die Last des Trosses der Andori
zu halten. Die Helden waren in die Wilder gezogen, um
nach Holz zur Fe.m,gsung der Bnicke zu suchen.

|
|
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: -«~bu erste Skelett

bei 2 Spielern: Holz im Wert von 4
bei 3 Spielern: Holz im Wert von6
bei 4 Spielern: Holzim Wertvon8

N ol
Lest, sobald ihr das geschafft habt, die Karte ”ﬁﬁidie
gefestigt* vor.

Legt Holzstimme mit dem Wert 4 auf die Felder 220
und 246. Erwiirfelt die Position der beiden Holz-

stimme mit dem Wert 2, indem ihr mit einem roten
Wiirfel wiirfelt und den Stamm auf das Feld mit dem

entsprechenden Wiirfelsymbol legt.

Fernes Briillen ertonte. Gleich einem Riesen erhob sich |
eine Gestalt aus einer Hohle westlich der alten

Zwergenstrafle. l
Stellt jetzt die Figur ,,Dheram* auf das Feld 249. I

Keiner der Helden konnte sich erinnern, je etwas |
Verglelchbares geseheu zu haben. Jorn, einer dex Agren,

erzdhhe lﬂ!n. dass ein alter Q’cihr in jer l
Hhle r}b:e und vielleiokltwas iiber er die G '_

,

Lest jetzt weiter auf Legeudenkarte ad. —’_]
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Aufgabe 2: - |

Die Helden miissen, ehe der Erziihler den Buchstaben ,,g*

erreicht, 2x Apfelniisse auf Feld 249 ablegen.
L

=
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Stiilpt jetzt den Markierungsring {iber den Erzihler.
Jedes Mal, wenn sich der Erziihler auf der Legenden-

|
|
leiste weiterbewegt, bewegt sich auch Dheram, und zwar |
auf ein angrenzendes Feld. auf dem ein Plittchen I
(Nebelpliittchen, Quellen, Hohlen) liegt oder lag, auf
dem Dheram noch nicht stand. Sollten mehrere Felder in |
Frage kommen, bewegt sich Dheram auf das Feld mit |
der niedrigsten Feldzahl. Dheram benutzt
Sprungfelder. |
Beispiel: Bei der ndchsten Erzihlerbewegung bewegt |
sich Dheram auf Feld 250, danach auf Feld 251,
danach auf Feld 254 usw. I
|
|
I
I

Doch trotz der riesigen Gestalt wagten sich immer noch
Kreaturen aus ihren Lochern. S 3

i

Stellt ﬁm W

die Position von 3 Bergs
groBlen grauen Wiirfel wiirfelt.
Lest jetzt weiter auf Iegendenkane as. —b
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Stellt auBerdem Trolle auf die Felder 244 und 257.

Ausriistung: ‘g
Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten uni?? Willens-
punkten. Zusitzlich wird 1 Stirkepunkt auf die
Gruppe verteilt. |

Die Heldengruppe erhiilt auBerdem das Fernrohr, den

Sturmschild und den Feuerschild.

Und so brachen die Helden in ein neues Abenteuer auf.

beginnt.
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Dheram erreichte eine Quelle.

LA GEND o | Ab jetzt gilt: |
- VON =9 Bei jedem Sonnenaufgang wird nur eine Quelle
A N 'D @ [{;w N, aufgefrischt. Sollten mehrere Quellen auf der benutzten
“ ) Seite liegen, wird nur die auf der hichsten Feldzahl
| 1Y aufgefrischt. Legt zur Erinnerung ein Sternchen iiber das
Quellensymbol.

/ )

Weitere Kreaturen tauchten auf und machten sich auf
den Weg in Richtung Lager.

Stellt jetzt einen Bergskral auf das Feld 208
und einen Troll auf das Feld 231.




Die Legende ist sofort verloren, wenn jetzt nicht 2x
Apfelniisse auf Feld 249 liegen.

Deckt jetzt eines der Heldenwappen auf. Der so ermittelte I
Held wird jetzt auf Feld 249 versetzt. Lest ]ém w;\lter auf

der Karte ,,Der alte Weise*‘.
Dheram hatte eine Hiohle erreicht und suchte nach seinen

Nachfahren. Als sie seinen Ruf hirten, machten sich die
Skelette auf den Weg zu thm.

Legt jetzt die Bewegungsplittchen als verdeckien

Stapel auf die 4. Stunde der Tagesleiste.
In dieser Legende bewegen sich die Skelette nicht in

Richtung der Helden, sondern immer in Richtung l
Dherams. Haben sie ihn erreicht, werden sie mit ihm l
mitbewegt und zihlen im Kampf fiir ihn 2 Stiirkepunkte
zusiitzlich. Skelette kénnen ganz normal besiegt oder l
iberwunden werden, greift man sie einzeln an, haben |
sie wie normalerweise 3 Stirkepunkte.
Ermittelt die Position von 3 Skeletten, indem ihr jeweds I
|
I
I

mxtemmmWﬂrfclwﬂrfeltundeln§kelen auf das

: mwurfélsymm stellt. Stell
auBerdem1eem Skelett auf die Buch 4
ErrenchlderErzm inen dieser B : wfnl die
Position des Skeletees‘ enf o fiuen Wilrfe]

bestimmt. ' ' _l







Im diisteren Licht der Hihle erkannte der Held ei
Er war in Lumpen gekleidet und beugte sich gi I
Apfelniisse, die der Held ihm gebracht hatte. ,,
der Held. Als er den Alten néher betrachtete, fiel l
dieser miide und traurig schien. Auf Nachfrage meir
. Einst hat N'émion es geschafft, die Untoten zu erschaff I
Dharem waf@:r erste von thnen. Er ist gewissermafien das zrste
und dilteste Skelett. Meinem Urgrofvater kam einst nach der |
Flucht Brandurs die Aufgabe zu, iiber das Monster zu wachen,
das er und seine Minner damals besiegten. Diese Aufgabe wurde I
an meinen Grofivater weitergegeben, an meinen Vater und
schiiej an mich. Doch ich habe versagt. Ich habe ihn |
entkommen lassen. Aber ich werde euch helfen, ihm ein ﬁlr |
I
|
I
I
I
I
I

allemal Einhalt zu gebieten, wenn ihr das vorhabt.

Stellt jetzt die Figur ,Alter Weiser* auf das Feld 249.
Duneld,wmf&mmm:,kmfmmdwumn,@u
Weiser bewegen™ dumhmhmﬁlemndeaufdchm

kamuMﬂmwmmE’iszn4Pelderweubcwe@4 .




Im diisteren Licht der Hihle erkannte der Hela
Er war in Lumpen gekleidet und beugte sich g I
Apfelniisse, die der Held ihm gebracht hatte. .
der Held. Als er den Alten néher betrachtete, fie l
dieser miide und traurig schien. Auf Nachfrage meinte
. Einst hat hﬁvmoa es geschafft, die Untoten zu erschaffen. I
Dharem qur erste von ihnen. Er ist gewissermafien das ente
und dlteste Skelett. Meinem Urgrofivater kam einst nach der |
Flucht Brandurs die Aufgabe zu, iiber das Monster zu wachen,
das er und seine Miinner damals besiegten. Diese Aufgabe wurde I
an meinen Grofivater weitergegeben, an meinen Vater und
schlieﬁw an mich. Doch ich habe versagt. Ich habe ihn l
entkommen lassen. Aber ich werde euch helfen, ihm ein fiir ‘ |
& |
|
I
I
& |
p|
|

allemal Einhalt zu gebieten, wenn ihr das vorhabt.

Stellt jetzt die Figur,, Alter Weiser* auf das Feld 249.
Der Held, der auf Feld 249 steht, kann fortan die Aktion ./

Weiser bewegen™ durchfiihren. Fiir 1 Stunde aufder'l‘?!hﬁle
kanne;dmﬁltenwmsmbmzutu’elderwenbeye .
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Stolz betrachteten die Helden die gefestigte Briicke. Nun
konnte der Tross der Andori endlich die Schlucht iiberqueren I
und in das Land der Sklavenschinder weim'?n : |
Jeder Held erhilt jetzt 1 Stiirkepunkt.
o
Auch die Agren waren gliicklich iiber die neue Briicke und
machten den Helden aus Dankbarkeit ein Geschenk.

Einer der Helden erhilt einen beliebigen Gegenstand von
der Ausriistungstafel (nicht den Trank der Hexe).

|
|
|
Das Sternkraut wuchs wieder. l
Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel die Position der noch
iibrigen Sternkrautplittchen, indem ihr das Sternkraut mit der |
ungepfliickten Seite nach oben auf das Feld mit - I
I
I
I
I
I
I

entsprechendem Wiirfelsymbol legt. Sollte kein Sternkraut
mehr iibrig sein, passiert nichts. >




