Dieser Teil der Legende besteht aus 15 Karten:
Al, A2, A3, A4, A5, N,

3 Karten “Der Brunnen”, 1 Karte “Der Nebel”
1 Karte “Gark, Wichter der Waffenkammer”
2 Karten “Die Zwerge der Schatzkammer”

2 Karten “Fiirst Hallgard”
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Steckt eine nicht verwendete Figur des Zwergs/der Zwergin
in den grauen Kunststofthalter der Hexe, und stellt diese
Zwergenfigur in die Waffenkammer (Feld 27). Verteilt mit
Ausnahme der Falken und der Tranke der Hexe alle Gegen-
stande auf der Ausriistungstafel (Falken und Hexentranke
stehen euch in der Mine nicht zur Verfiigung).

Legt folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

« 11 Edelsteine, 3 Bauernplattchen, 6 Pergamente

« die 3 Legendenkarten “Der Brunnen”, die Legendenkar-
ten “Der Nebel”, “Gark, Wiachter der Waffenkammer”,
je 2 Legendenkarten “Die Zwerge der Schatzkammer”
und “Fiirst Hallgard”

« verdeckt und gemischt 10 Ereigniskarten “Geheimer See”

Weitere Vorbereitungen:

« Stellt Skrale auf die Felder 5 und 37 und einen Troll
auf Feld 26. Legt das “N”-Pliattchen mit der griinen Seite
nach oben auf den Buchstaben “N” der Legendenleiste
und legt ein Sternchen darauf.

« Legt je 1 Edelstein auf die Felder 13, 14, 16, 19, 22 und
und 23.

« Legt je 1 Brunnenplittchen auf die Felder 8, 39 und 66
und markiert jeden Brunnen mit einem Sternchen.

o Legt verdeckt und gemischt je 3 Pergamente auf das
Ablagefeld oberhalb der alten Briicke (zwischen Feld 33
und 34) und in den Geheimen See (Feld 11).

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3. —-

Die Brunnen

Sobald ein Held seine Bewegung auf einem der markierten
Brunnenfelder beendet, wird die entsprechende Karte “Der
Brunnen” aufgedeckt und vorgelesen.

Die Pergamente

Uberquert ein Held die alte Briicke oder betritt den Gehei-
men See, wird das oberste Pergament auf dem Ablagefeld
neben der Briicke bzw. auf Feld 11 aufgedeckt, sobald der
Held seine Bewegung beendet hat. Stellt dann sofort 1 Gor
auf das Feld, dessen Zahl dem Wert des Pergaments ent-
spricht. Aufgedeckte Pergamente kommen aus dem Spiel.
Waurde der erste Gor aufgestellt, wird sofort die Karte “Der
Nebel” aufgedeckt und vorgelesen.

Feuerstof§

Ein Feuerstof3 wird ausgelost, immer, wenn ein Held einen
Edelstein einsammelt und bei jedem Sonnenaufgang (siehe
Feuersymbol). Bei einem Feuerstof3 wiirfelt ein Held wie ge-
wohnt nacheinander mit den drei roten Wiirfeln und legt
sie auf die Ablagefelder vor die Felder 10, 20 und 30. Der
Feuerstof3 verlduft entlang der Pfeile. Seine Reichweite ent-
spricht so vielen Feldern, wie die gewiirfelte Zahl angibt.
Steht ein Held auf einem der betroffenen Felder, verliert er
Willenspunkt_gin Hohe des Wiirfelwurfs. Der Einsatz eines
Schildes schiitzt ihn vor dem Schaden. Kreaturen sind von
einem Feuerstof} nicht betroffen.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte AS5. —-

Die Helden hatten den Troll vor dem Eingang zur Mine be-
siegt, und nach einer kurzen Rast machten sie sich auf den
Weg, Fiirst Hallgard zu finden, so wie Reka es ihnen aufge-
tragen hatte.

Dieser Teil der Legende wird auf der Riickseite des Spiel-
plans gespielt. Thr setzt die Legende mit denselben Helden
fort, die ihr bereits im ersten Teil ausgewihlt hattet. Mochtet
ihr dennoch einen anderen Helden wihlen, diirft ihr keinen
Fan-Helden nehmen und spielt in jedem Fall mit derselben
Anzahl an Helden.

Vorbereitungen:

Sortiert aus den Nebelplittchen die beiden Gors und das
Plattchen, das den Trank der Hexe zeigt, aus und legt sie in
den Karton zuriick. Die tibrigen Nebelplittchen legt ihr
gemischt und verdeckt neben dem Spielplan bereit.

Verteilt die Gegenstande, die ihr auf der Karte “In die Mine!”
des ersten Teils notiert habt, auf eure Heldengruppe. Legt je
einen der Gegenstinde, die auf der Karte “In die Mine!” auf-
gelistet sind, von denen ihr jedoch keinen mit in die Mine
retten konntet, in die Waffenkammer (Feld 27).

Runensteine werden nicht mit in die Waffenkammer gelegt.
Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel
(ler) die Position der fehlenden Runensteine, bis insgesamt
wieder 5 Runensteine im Spiel sind.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A2. —-

Deckt die Handlersymbole auf den Feldern 65 und 71 mit
einem roten X ab. In diesem Teil der Legende kann nicht ge-
handelt werden.

“Wir miissen Hallgard aufsuchen, aber wir miissen uns auch
stirken,” sprach einer der Helden. “Der Kampf gegen diesen
Troll hat uns viel Kraft gekostet, und in der Mine gibt es fins-
tere Kreaturen; wir miissen fiir einen Kampf geriistet sein.
Lasst uns zur alten Waffenkammer der Zwerge gehen. Sie wird
sicher bewacht sein, aber vielleicht erhalten wir dort Hilfe bei
unserer Suche nach Hallgard. Auf dem Weg zur Waffenkam-
mer gibt es Brunnen, an denen wir uns erfrischen und stirken
konnen.”

Aufgabe:

Die Helden miissen die Waffenkammer (Feld 27) erreichen.
Sobald ein Held seine Bewegung auf Feld 27 beendet hat,
wird die Karte “Gark, Wiachter der Waffenkammer” aufge-
deckt und vorgelesen.

Stellt Eure Helden auf das Feld 71. Jeder Held startet mit
1 Starkepunkt und 7 Wlllenspunkten Der Held mit dem
héchsten Rang beginnt.

Wichtig: In di’ésem Teil der Legende wird ein Held, dessen

Willenspunkte auf 0 sinken, vom Plan genommen, und die
Legende ist sofort verloren.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A4. —
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Die Legende wird weitererzahlt, wenn...

... die Helden Fiirst Hallgard gefunden haben und...
...jetzt alle Helden am nordlichen Minenausgang
(Feld 60) stehen.

Die Helden hatten sich einen Weg durch die Mine gesucht,
und Fiirst Hallgard hatte sie empfangen. Doch er hatte
ihnen nichts Gutes sagen konnen. Nun mussten die Helden
zur Rietburg zuriick, um Thorald vor der drohenden
Gefahr zu warnen...

Fan-Legende “Das Erbe des Drachens, Teil 2 - Das Geheimnis der Zwerge”
Autoren: Mjolnir & Ithildin
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Ein Held hatte den Brunnen in der Nihe der alten Briicke er-
reicht, und das frische Wasser stirkte die Helden und gab
ihnen neue Kraft.

Die Gruppe erhiilt 2 Stirkepunkte und die 3 Wiilensliunk-
te des Brunnenplattchens. Gehort der Krieger zur Helden-
gruppe, erhilt die Gruppe dennoch nur 3 Willenspunkte.

Das Sternchen wird entfernt und der Brunnen auf die graue
Riickseite gedreht. Beim nachsten Sonnenaufgang wird der
Brunnen aufgefrischt, und ein Held kann dort wie gewohnt
Willenspunkte erhalten.

Diese Karte kommt jetzt aus dem Spiel.
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Der Geheime See (Feld 11)

Sobald ein Held den Geheimen See betritt, muss er seine Be-
wegung dort beenden und sofort die oberste Ereigniskarte
“Geheimer See” vorlesen. Die Ereigniskarte wird vor dem
Pergament aufgedeckt.

Kreaturen

Die Kreaturen bewegen sich wie gewohnt entlang der Pfeile.
Fiir jede Kreatur, die den stidlichen Minenausgang (Feld 0)
erreicht, wird das “N”-Plittchen sofort ein Buchstabenfeld
weiter nach unten gesetzt.

Wurde eine Kreatur im Kampf besiegt, kann kein Gold als
Belohnung gewihlt werden. Die am Kampf beteiligten
Helden erhalten die Willenspunkte oder fiir einen besiegten
Gor 1 Starkepunkt, fiir einen Skral 2 Stirkepunkte und fiir
einen Troll 3 Stirkepunkte. Eine Kombination aus Stirke-
und Willenspunkten ist nicht moglich. Die am Kampf
beteiligten Helden konnen die Belohnung jedoch unterein-
ander aufteilen.

Wenn sich eine Kreatur auf einem Feld befindet; auf dem ein
Edelstein liegt, kommt dieser sofort aus dem Spiel.

Silberne Ereigniskarten

Sortiert aus den silbernen Erelgmskarten die Karten 4, 5, 7
und 8 aus. D;gﬁbngen silbernen Karten werden gemlscht
und verdeckt auf das Ablagefeld neben dem Sonnenauf-
gang -Feld gelegt und ersetzen d:g goldegen Erexgmskarten.
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Der erste Held hatte den Brunnen nahe des siidlichen Minen-
ausgangs erreicht, und das frische Wasser stirkte die Helden
und gab ihnen neue Kraft.

Die Gruppe erhiilt 1 Stirkepunkt und bei 2 Spieiem 2 be-
liebige (vorhandene) Gegenstinde von der Ausriistungs-
tafel.

3 Spieler erhalten 1 beliebigen (vorhandenen) Gegenstand
von der Ausriistungstafel.

Die Gruppe erhilt nicht die Willenspunkte des Brunnens.

Das Sternchen wird entfernt und der Brunnen auf die graue
Riickseite gedreht. Beim nichsten Sonnenaufgang wird der
Brunnen aufgefrischt, und ein Held kann dort wie gewohnt

Willenspunkte erhalten.

Diese Karte kommt jetzt aus dem Spiel.
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Ein Gor war aus dem Dunkel aufgetaucht, und schwerer Nebel
zog durch die Mine. Die Helden wiirden nun noch vorsichtiger
sein miissen, um einen sicheren Weg durch die engen Ginge
zu finden.

Legt die Nebelplittchen verdeckt auf die Felder 12 bis 19,
34, 36, 42 und 68. Steht auf einem dieser Felder bereits

ein Held, wird das Nebelplittchen sofort aufgedeckt und ak-
tiviert.

Betritt ein Held ein (aufgedecktes) Nebelplattchen mit einem
Gold-Symbol, muss er seinen Zug auf diesem Feld beenden,
und ein Feuerstof8 wird ausgeldst. Der Feuerstofl wird eben-
falls ausgelost, wenn der Held seinen Zug auf einem Feld mit
einem verdeckten Nebelplattchen beendet und dadurch ein
Nebelplattchen mit einem Gold-Symbol aufgedeckt wird.
Der Held, der das Plattchen aktiviert, erhalt kein Gold. Nach
dem Aktivieren werden die Nebelplattchen wie gewohnt
vom Spielplan genommen.

Die Helden betraten die Schatzkammer der Zwerge. “Thr habt
Mut bewiesen, uns zu befreien. Habt Dank”, sprachen die
Zwerge, und jeder von ihnen reichte den Helden einen Edel-
stein. “Doch was fithrt Euch in unsere Mine?”

Die Helden erzihlten ihre Geschichte, sprachen von Gark und
von ihrer Suche nach Hallgard. “Wir werden Euch helfen. Be-
gleitet uns zur Zwergenstatue in der grofien Halle”, sagte einer
der Zwerge. “Dort werden wir Hallgard finden. Wenn er von
unserer Befreiung hort und Ihr ihm ein Geschenk iiberreicht,
wird er Euch anhoren.”

Aufgabe:

Die 3 Zwerge (Bauernplittchen) und 5 Edelsteine (Wert be-
liebig) missen zur Zwergenstatue (Feld 40) gebracht
werden. Sobald die 3 Zwerge, die Edelsteine und alle Helden
auf Feld 40 sind, wird die Karte “Fiirst Hallgard 1” aufge-
deckt und vorgelesen.

Ein Held kann die Zwerge nach den tiblichen Regeln fiir
Bauernplittchen mit sich fiihren. Steht eine Kreatur mit
einem Zwerg (Bauernplattchen) auf dem gleichen Feld,
kommt das Bauernplattchen aus dem Spiel, und die Le-
gende ist sofort verloren. Befindet sich ein Zwerg auf einem
Feld, auf das eine neue Kreatur gestellt werden soll, wird
diese Kreatur in Pfeilrichtung auf das niichste freie Feld
vorgeriickt; der Zwerg (Bauernplittchen) bleibt im Spiel.

Lest jetzt weiter auf Legendenkafté “Die Zwerge ;
der Schatzkammer 2”. _

Ein Held hatte den Brunnen in der Nihe der Waffenkammer
erreicht, und das frische Wasser stirkte die Helden und gab
ihnen neue Kraft.

Die Gruppe erhiilt 3 Stirkepunkte.
Die Gruppe erhalt nicht die Willenspunkte des Brunnens.

Das Sternchen wird entfernt und der Brunnen auf die graue
Riickseite gedreht. Beim nachsten Sonnenaufgang wird der
Brunnen aufgefrischt, und ein Held kann dort wie gewohnt
Willenspunkte bekommen.

Diese Karte kommt jetzt aus dem Spiel.

Die Helden hatten die alte Waffenkammer erreicht, und ein
stammiger Zwerg trat ihnen entgegen. “Ich bin Gark, und ich
bin der Wiichter der Waffen”, sagte er. “Was fithrt die Kamp-
fer des Rietlandes in die Dunkelheit von Cavern?”

Die Helden erzihlten Gark von Rekas Vorahnung und der
aufziehenden Dunkelheit in Andor. “Wir miissen Hallgard
finden und ihn um Hilfe bitten.”

“Ich weifs nicht, wo sich Hallgard aufhlt. Es sind unruhige
Zeiten, und unser Fiirst ist nie lange an einem Ort. Doch in
der Schatzkammer werden drei Zwerge von einem Troll ge-
fangen gehalten”, sagte Gark. “Befreit sie, und sie konnen
Euch sicher helfen. Die Zwerge der Schatzkammer wissen
stets, wo Hallgard ist.”

Legt die drei Bauernplittchen (die 3 Zwerge der Schatzkam-
mer) auf Feld 6 und stellt einen Troll auf Feld 64. Der Troll
hat 14 Stiarkepunkte und bei 2 Spielern 12, bei 3 Spielern 16
und bei 4 Spielern 20 Willenspunkte und beginnt den
Kampf mit 3 roten Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden
addiert. Der Troll bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.

Aufgabe:

Der Troll muss besiegt und die 3 Zwerge miissen befreit
werden. Sobald der Troll besiegt wurde und mindestens 1
Held auf Feld 6 steht, wird die Karte “Die Zwerge der
Schatzkammer 1” aufgedeckt und vorgelesen. Der besiegte
Troll wird auf Feld 80 gestellt; der Erzdhler bewegt sich vor-
wiirts, und die Helden erhalten die Belohnung.
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