Fiir diese Legende benoétig ihr das Grundspiel, die Erweiterungen Der Sternenschild
und die letzte Hoffnung sowie den Zusatzhelden Orfen, der Wolfskrieger.
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Auferdem benoétigt ihr 2 Figuren Greime und die Figur Mart sowie das Feld
Fiirstlicher Sonnenaufgang. Diese findet ihr auf der letzten Seite des PDFs.

Diese Legende wurde speziell fiir die Helden Kram und Orfen entworfen, kann
jedoch mit mehr Helden und auch als Solo-Legende Gespielt werden.

Was bisher geschah:
- Wie aus dem nichts war Cavern, das Reich der Schildzwerge, von Kreaturen
iiberfallen worden. Mit aller Macht wehrten die Zwerge die Bedrohung ab, doch
liefsen die Kreaturen von dem einst mdchtigem Reich nicht viel stehen. Ein grofSer Teil
der Zwerge blieb fiir immer auf dem Schlachtfeld. So erlag auch der Herr iiber
Cavern, Fiirst Hallgard, seinen Wunden und ernannte Kram, einen Schildzwerg aus
den Tiefmienen, zu seinem Nachfolger. Eine Entscheidung, die viele Zwerge nicht
nachvollziehen konnten. In den folgenden Monaten versuchte Fiirst Kram sein Reich
neu zu errichten, doch stellte sich das als keine einfache Aufgabe heraus, da er immer
noch von vielen Zwergen nicht anerkannt wurde. Des Hiufigeren verweigerten
Zwerge seinen Befehlen und so kam er nur sehr langsam voran die Schdden,
Hinterlassenschaften der groffen Schlacht, zu beheben. Eine Tatsache, welche seine
Gegner versuchten gegen ihn zu richten. So beschloss der Fiirst in seiner Ratlosigkeit
lie Hllfe eines alten Freundes zu suchen, um an Anerkennung zu gelangen eines
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Diese Legende besteht aus 24 Karten:
Al, A2, A3,A4,2x A5,A6,G, H1,2xH2, M1, |
| M2, N, Wiedersehen 1, Wiedersehen 2, Die
.| Bedenken des Hauptmanns 1, Die Bedenken des |,
' Hauptmanns 2, 2 x Die Furcht der Bewahrer, /4
¥ Krams Anerkennung, Radan und 2 x Greimkampf. 4
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Diese Legende spielt auf der Spielplanriickseite des
Grundspiels. Wichtig: In dieser Legende muss ein |
Spicler den Helden Kram und ein Spieler den

Helden Orfen spielen. £ |

Befolgt die Anweisungen der Checkhste mlt
folgenden Abweichungen: |

In dieser Legende werden keine Nebelplattchen |
sowie Ereigniskarten bendtigt, aufler die Ereignis-
karten ,,Geheimer See®, die auf das Ablagefeld
neben dem Geheimen See gelegt werden. Die |
Helden Kram und Orfen erhalten Zeitsteine

unterschiedlicher Farben. |

« Legt Sternchen auf H, M und N der Legenden- |
leiste. Wenn ihr den leichten Schwierigkeitsgrad
spielen wollt, legt auch ein Sternchen auf G. |

o Legt die Karten, die nicht euer Spieleranzahl
entsprechen zuriick in die Schachtel. 49 |

« Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und legt dxe
Karte ,,Die Bedenken des Hauptmanns 1% |
den Buchstaben mit dem entsprechenden
Wiirfelaugen. S |

Langsam schritt Radan, der Hauptmann, iiber den
immer noch erst ten tiefen Markt. Er war immer |
ein loyaler : gewesen, doch konnte er cht jede
Entscheidung mittragen. Er wusste‘schbﬂl was

das Beste fiir Cavern war %

= 4

Lest ]etzt weiter auf

_______ TR
In Gedanken verloren, setzte sich der Zwerg Mart
erschopft auf die Treppe. Er hatte die Diskussionen |
der letzten Tage satt. Cavern hatte andere Probleme

als einen Fiirsten aus den Tiefmienen. Ein Schrei, |
welcher so schrill und furchtemﬂoﬁend war, dass er
Mart wiinschen lief8 taub zu sein, riss ihn aus seinen |
Gedanken.

Nicht weit entfernt, im Thronsaal, saf$ Kram, der |
Fiirst der Schildzwerge und Heer tiber Cavern,

alleine auf seinem Thron. Noch nie zuvor in seinem |
Leben hatte er sich so einsam gefiihlt. Hatte er

darum gebeten Fiirst zu sein? War er eigentlich |
dafiir geeignet iiber das Schicksaal so vieler Zwerge

zu entscheiden? |

Weit aufSerhalb der diisteren Mienen, im Wach-

samen Wald, befand sich Orfen, der Wolfskrieger |
auf dem Weg zu einem alten Freund. Als er Krams
Falken erhalten hatte, war er sofort aufgebrochen. |
Besorgt ging er ziigig weiter. Es war nicht Krams Art
ihn nach Cavern zu schicken ohne einen Grund szl |
nennen.

« Stelle Krams Heldenfigur auf Feld 6, AOrfens |
Heldenfigur auf Feld 55. Fiir jede weitere Hel- |

denfigur-  ihr mit einem 1 Hﬂdenwuxf 1
und addi

énschlleﬁend 2043
o Legt d1eF1guren Schildzw: erge,f [a;
2 Figuren Greime sov W

. Legt den GegensTanv




o Legt | Hadriesches Stundenglas bereit.

« Erwiirfelt die Positionen von 2 Heilkrautern
indem ihr 50 auf die Augenzahl eines Helden-
wiirfels addiert. |

o Dreht dle Legendenkarte »Krams Anei'ken-
nung“ um und legt ein rundes Holzplattchen auf |
die 4.

o Legt auf jedes Feld mit Diamantsymbol einen
Edelstein, aufler Feld 0, 4, 13 und 31. 3 |
Edelsteine mit dem Wert 4 sowie einer mit dem
Wert 6 kommen aus dem Spiel. |

Anerkennung:
In dieser Legende spielt es eine wichtige Rolle wie |
grofl die Anerkennung Krams unter den Schild-
zwergen ist. Immer wenn Kram an einem Kampf |
beteiligt war, kann als Belohnung statt Gold oder -
Willenspunkten auch Anerkennung gewéhlt wer- |
den. Immer, wenn eine Kreatur ein Feld mit
einem Edelstein betritt, wird der Edelstein aus |
dem Spiel genommen und Kram verliert 1 Aner-
kennung, ebenso wenn eine Kreatur Fcld 0 betritt. |

Sonnenaufgang: ; |
Legt die Karte ,,Fiirstlicher Sonnenaufgang auf

das Sonnenaufgangsfeld. Deckt die Symbole Grei- |
me sowie  mit einem roten )Qab. An:é.LStelle
befindet sich das Symbol ,, Anerker nungj‘
ser Stelle verliert Kram fiir jede di

in der Miene beﬁuvdegg_(;s

angeben

Wichtig: In dieser Legende wird ein Held, der 0
Willenspunkte hat, vom Plan genommen. Seine |
Ausriistung bleibt auf dem Feld liegen. Sollten

Kram oder Orfen auf 0 Willenspunkte sinken oder
Krams Anerkennung auf 0 fallen, ist die ‘Leggnde
sofort verloren. . |

Aufgabe:

Erreicht bis M mindestens 8 Anerkennung. Um |
die Legende zu gewinnen sollte Kram jedoch

mehr Anerkennung haben. |

Die Waffenkammer:
Legt je einen Gegenstand Fackel von Cavern, |
Helm, Trinkschlauch, Schild und Trank der Hexe

auf Feld 27. Stellt dazu einen Skral, den ihr mit ei- |
nem Stern makiert. Erst wenn der Skral besiegt

ist, kénnen die Gegenstinde eingesammelt wer- |
den. Fiir das Besiegen erhaltet ihr keine Beloh-

nung, der Erzihler riickt nicht weiter nach vorne |
und Kram verliert bei Sonnenaufgang keine Aner-
kennung fiir diesen Skral. Mit der Fackel von Ca- |
vern kann ein Held einmal am Tag eine Kreatur

auf ein benachbartes Feld Setzen. o i |

ﬁf art auf Felql 8. Kg:an;, kann Mart |
s zu 3 Felder weit bewegen. Im

Karnpf auf Marts Feld haben die 13
punkte mehr und der C
Kampfrunde 1 Wﬁle \




_______ |

Seit dem Kampf um Cavern krochen immer wieder
Kreaturen aus den hintersten Winkel der Miene. |

Wiirfelt mit einem Heldenwriirfel und le§t anschlie- |
Bend die Ausw1rkungen Vor. e

C] m Stellt Gors auf die Felder 53 und 42.
Stellt Skrale auf die Felder 7 und 18. |
Wichtig: Auf Feld 0 kénnen mehrere Kreaturen |

stehen. Das N-Symbol auf diesem Feld hat in |
dieser Legende keine Bedeutung. :

7

[3 C] Stellt Gors auf die Felder 47 und 37.
Stellt Skrale auf die Felder 9 und 24.

Aufgabe: |
Kram und Orfen miissen auf dem selben Feld

stehen bevor der Erzihler das Feld F der ', S |
Legendenlelste erreicht. B |

Ausrustung S8
Jeder Held startet mit 2 Starkepunkte'n Verteﬂt 3 |
Stirkepunkte, 3 Gold 1 Trmkschlauch und ks,

Lest, wenn ihr di éﬁe"’f ne
spielt, weiter auf Legenden

_______ T

Seit dem Kampfum Cavern krochen immer wieder
Kreaturen aus den hintersten Winkel der Miene. |

Wiirfel mit einem Heldenwiirfel und Ies;; anschlie- |

Bend die Auswirkungen vor. ek 4

B @ Stelle einen Gor auf das Feld 37. |
Stellt Skrale auf die Felder 9 und 24.

@ Stelle einen Gor auf das Feld 42.
Stelle Skrale auf die Felder 7 und 18. |
Wichtig: Auf Feld 0 kénnen mehrere Kreaturen |

stehen. Das N-Symbol auf diesem Feld hat in
dieser Legende keine Bedeutung. |

Solo-Spiel: Du spielst Kram, Orfen kann wie Mart
fiir 1 Stunde bis zu drei Felder weit bewegt werden. |
Im Kampf auf seinem Feld hast du 2 Stirkepunkte

+ die 10er Stelle der Felzahl zusitzlich. Lege ein |
rotes X auf Feld H der Legendenleiste. Erreicht der
Erzihler dieses Feld, nimmst du Orfen vom Brett. |
In dieser Legende kannst du mit Falken einmal

am Tag Gegenstinde (keme Edelsteine) auf einem |
Feld einsammeln. Lege einen Stern auf Feld E der
Legendenlei (gyemht der Erzahl dieses Feld |

6 stehen. Kram startet mit
Gold, 1 Trmkschhu%%

Lies, wenn ihr diese Leﬁul e ZL al
spielt, weiter auf Legendenkarte A6. * J
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Edelsteine:

Bei Hindlern kann man statt mit Gold auch mit |
Edelsteinen bezahlen. Des Weiteren kann man in
dieser Legende jeder Zeit Edelsteine abseben und |
den angebenen Wert in Anerkennung umtausch-

en. Das Aufheben eines Edelsteins 16st einen - |
Feuerstof$ aus.

Feuerstofle: |
Kommt es zu einem Feuerstofl werden nachein-

ander die drei roten Wiirfel geworfen. Der erste |
wird auf die Ablage an Feld 10 gelegt, der zweite

an Feld 20 und der letzte an Feld 30. Jeder Feuer- |
stof’ verlauft entlang der Pfeile soviele Felder wie

die gewiirfelte Zahl angibt. Jeder Held, der auf

einem solchen Feld steht verliert Willenspunkte |
in Hohe der Augenzahl, des betroffenen Feuersto--
Bes. Ein Schild kann davor schiitzen. Feuerstofle |
werden nicht nur beim Aufheben von Edelsteinen
ausgelost, sondern auch bei jedem Sonnenat_l’fgang. |

Der Geheime See: 3 |
Jedes Mal, wenn ein Held den Geheimen See

betritt, muss er seine Bewegung dort beenden und |
eine Erelgmskarte ,,Geheu'ner See ziehen. ]

Gerol

Feldezaub @R GerolHu;gi koa:ineﬂ“w |

Helden betreten noch Kreaturen%Qde r son |
Figuren. Um Gerdll zu entfer) :

benachbarter Held min _ampf\vert in
der Hohe des Gerollwe -.-}é&er Versuch

kostet ihm eine Stunde

_._.__.___ il
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Eine friische Briese wehte durch die diisteren Ginge
der Miene. Kram lichelte. Er wusste, noch konnte |
sich das Blatt fiir ihn wenden, noch war er Fiirst
von Cavern und jetzt war es Zeit zu haﬁdeln! |

« Kram erhillt jetzt 4 Anerkennung. s

« Verteilet 9 Willenspunkte auf die Heldengl‘uppe. |
« Ein beliebiger Held darf sich jetzt einen Gegen-
stand von der Ausriistungstafel aussuchen. |

Tipps: |
Sammelt bis M maoglichst viel Anerkennung. Um

die Legende zu gewinnen wiire es gut 12 oder am |
besten mehr Anerkennung zu haben.

Kram sollte bis M gut geriistet sein. Es wire gut, |
wenn er 11 oder mehr Stirkepunkte hdtte. Je B |
weniger Anerkennung er hat, desto besser sollte er

geriistet sein. : |

Erreicht der Erzihler M, wird Krams Zeztstem :
zuriick auf die erste Sunde gestellt. So ist es ; |
manchmal besser, wenn der Erzihler M mcht durch
den Sonnenaufgang erreicht wird. | e i |

die Trolle' vor sie den Buum der Lzedier

Setzt am besten die Fa;keliv,pn Cavern |
.  Uberfall auf den B?;;)m ‘
Unm die Trolle zu besiege kann
hilfreich sein. 7




_______ |
»Die Riickkehr der Greime verheift nichts Gutes',
Kram blickte Orfen ernst an. ,Doch nun wissen wir |
endlich, was die Kreaturen dazu verleite; hat in un-
ser Reich einzufallen.“ ,Ich werde tun was ich kann |
um dir zu helfen’; erwiderte der Wolfskrieger. ,,Gut,
denn Melkart hat geschrieben, die Bewahrer werden |
angegriffen, doch ich habe nicht genug Zwerge. Und
da ist noch etwas Anderes worum ich dich bitten
wollte. Der Grund warum ich dich in die Miene |
rief.“ Krams Stimme senkte sich. ,Ich verliere den
Riickhalt unter meinen eigenen Leuten. Ich brauche |
den vierten Schild. Nur kann ich die Miene nicht
verlassen ohne meinen Anspruch auf Cavern zu |
verlieren.“ ,Ich werde tun was ich kann.; erwiderte
der Eremit und hob die Hand zum Abschied. Ohne |
auch nur ein einziges Wort zu verlieren drehte er
sich um und verschwand hinter der nichsten |
Abbiegung. Traurig schaute Kram ihm hinter her.
Einige Zeit spiter, kam hinter der Abbiegung ein |
Schildzwerg hervor. ,,Mein Fiirst,‘ begann Mart, ,es
wurde ein weiterer Greim gesichtet.“ Mart beobach- |
tete wie Kram ohne zu zogern sich aufmachte ihm
ziigig zu folgen, obwohl er so aussah als hitte er |
Tage nicht geschlaﬁm Die Besetzung des Fiirsten
hdtte sdsleghter ausfallen konnen, _dachfe Maf&i und |

gﬂfimr Viel schlechtg ;¥

Erwur?elt, dle Postition emes Gre
die Augenzahlen ei s s¢
Heldenwiirfel addiert.

Lest jetzt weiter auf Lege

Erwiirfelt jetzt die Postitionen von 2 Wélfen in-

dem ihr einen Heldenwiirfel werft und 50 addiert. |
Die Wolfe haben 2 Stirkepunkte, wenn ihr zu

dritt spielt und 3 Starkepunkte wenn ihr zu zweit |
spielt. Der Held Orfen kann sie fiir je 1 S%unde bis

zu 3 Felder weit bewegen. i |

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest anschlie-
end die Auswirkungen vor.

E] C] [3 Stellt Gors auf die Felder 70 und 56.
Stellt Trolle auf die Felder 53 und 59. |

@ Stellt Gors auf die Felder 60 und 47. |
Stellt Trolle auf die Felder 50 und 41.

Aufgaben: 7 |
1. Besiege oder vertreibe alle Trolle vom Baum |
der Lieder (Feld 45, 61 und 63). ¥y

2. Orfen: Verlasse bis M die Miene (be1 M & |
~verlasst Orfen das Spiel). S

3. Kram. Stehe Bel M im Thronsaél Dort e,rf'zihrst




Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest anschlie-
end die Auswirkungen vor. |

E] C] @ Stellt Gors auf die Felder 65 und 59. | |
Stellt Trolle auf die Felder 41 und 70.

@ Stéllt Gors auf die Felder 57 uﬁd 65.
Stellt Trolle auf die Felder 43 und 58

. |

Aufgaben: |

1. Besiege oder vertreibe alle Trolle vom Baum |
der Lieder (Feld 45, 61 und 63).

2. Orfen: Verlasse bis M die Miene (bei M |
verldsst Orfen das Spiel).

3. Kram: Stehe bei M im Thronsaal. Dort erf;thrst |
du das Legendenziel. 3 |
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Wenn Orfen jetzt in der Miene ist, Kram nicht auf

Feld 6 ist oder weniger als 8 Anerkennung hat, ist |
die Legende sofort verloren. %

Erschépft von den letzten Wochen, setzt&ptch Or- |
fen, der Wolfskrieger ins Gras, als er auf einen Be-
wahrer am Baum der Lieder wartete. Hier wiirde er |
anfangen den vierten Schild zu suchen, tiber den er

so gut wie gar nichts wusste. Auch wenn er sich lie-

ber zur Ruhe sdfSe, so wiirde er doch alles tun um

den letzten Schild zu bekommen. |

Die Tiir zum Thronsaal knarrte als Radan, der
Hauptmann sie offnete und den Saal mit einigen |
Gefolgsleuten betrat. Mart meinte Kram auf dem
Thron stohnen zu sehen. Es waren Monate vergan-
gen, seit dem der Wolfskieger Cavern verlassen hat-

te. Nachdem die Greine besiegt waren, verirrten sich
nur, wenige Kreaturen in die Miene. Doch Radan

und seine Anhiinger waren noch unverschimter ge- |
worden. ,Mein Fiirst, ich wzll deine Entschezdungen,

ja nicht hinterfragen, aber... : |
wIch muss dich warnen Radan. Wenn du mchts
Wichtiges zu. sagen hast, kannst du gleich wi
hen. Ich muss mi urzett um viele Dmge ;




»Mir wurde zu Ohren getragen, wir gﬁb,errigtzt
Zwergenkammern her um Menschen Schutz zu |
geben?“ Dabei sprach Radan das Wort Menschen

mit so einer Verachtung aus, dass Mart schon fast |
glaubte Radan dabei auf etwas sehr, sehr ekliges
gebissen. ,Radan, ich habe keine Zeit fiir solcl;aDzs- |
kussionen. Bitte verlasse meinen Thronsall.“ Lang-

sam schiittelte Radan den Kopf. ,,Zu lange'; knurrte

er und Griff nach seiner Axt, ,zu lange herrschte die |
Schwiiche in Cavern. Wir konnen nicht das Bose in
unser Reicht lassen.“ Verldsst du den Saal oder

willst du es auf einen Kampf ankommen lassen?

Kram griff jetzt ebenfalls nach seiner Axt. Radans
sowie Krams Anhinger traten einen Schritt zuriick.
Besorgt schaute Mart seinen Fiirsten an. Er hatte
Radan kampfen sehen. Er wusste wie niedrig Krams
Chancen waren. : |

Nimmt Orfens Zeitstein sowie seine Figur vom -
Brett. Setzt Radan und Mart auf Feld 6. S |
Setzt Krams Zeitstein auf die erste Stunde. |

Radan hat 23 Stirkepunkte minus die ’Hohe

Krams Anerkennung (maximal ]edogh 8) und 11 |
‘Willenspunkte. i _ di

Kafte »Ra { o Y arf > 4 |

Legendenznel. v
Kram muss R
end wird de{ Erz

‘ :

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...

...auf den Feldern 45, 61 und 65 jetzt kein Troll
steht ...

...und Radan besiegt wurde.

Mart konnte nicht glauben was er gerade
1l gesehen hatte. Kram stand tiber Radan, der ent-
waffnet und kraftlos am Boden lag. |
LIch befahl dir, wenn ich mich recht entsinne
meinen Thronsaal zu verlassen.“ Kram atmete
schwer und musste sich auf seiner Axt abstiitzen. |
’- Verlass meinen Saal, Radan. Verlass mein
Reich. Und wage es nicht nach Sonnenaufgang |
auch nur einen Fuf$ in die Miene zu setzten.
So verbannte Kram Radan und seine Anhdnger |
aus Cavern. Es sah so aus als konne nun eine
Ara des Friedens beginnen, aber nur wenige |
Wochen spiter sollte eine Bedrohung, wie sie nie
da gewesen war, das Reich der Schildzwerge "
é‘h imsuchen. Doch diese Legende wnrd ein andres
Mal erzihlt.




_______ R
JWir leben nicht mehr in Zeiten des Friedens. Wir
leben in finsteren Zeiten.“ Radans Worte erfiillten |
den ganzen Platz. ,Kram mag ein guterJ(ampfer
sein, doch um ein Fiirstentum zu regieren bedarf es |
mehr als das. Wir brauchen jemanden der uns
sicher durch diese Zeiten fiihren kann. Jemanden |
aus unseren Reihen. Kram stammt aus den Tief-
mienen und sein Vater stammt aus Krahd. Unser
sognannte Fiirst hat mehr Zeit damit verbracht fiir |
die Menschen zu kampfen als fiir unsersgleichen. Ich
sage euch’; Radan machte eine kunstvolle Pause,
um die volle Aufmerksamkeit seines Publikums zu
erlangen, ,Kram ist mehr Mensch als Schildzwerg!“ |

Radan:

Stellt die Figur Radan auf Feld 18. Kram kann Ra- |
dan fiir eine Stunde bis zu 3 Felder weit bewegen,
wenn er 8 oder mehr Anerkennung hat. Im Kampf |
auf Radans Feld haben die Helden 4 Stirkepunkte
zusitzlich. In jeder Kampfrunde, in der Kram 1 |
Anerkennung abgibt, hat Radan 8 Stirkepunkte.

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest anschhe-
Bend die Auswirkungen vor.
D D Stellt einen Gor auf das Feld 67.
Stellt einen Skral auf das Feld 25 |
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[Z] . Stellt einen Gor auf das Feld 40.

Stellt einen Skral auf das Feld 48.

Lestjetztweltera de ‘ a) .‘ ~‘:. CRede =

des Hauptmanns 2 sl B J

_______ B |
Ziigig schritten ein paar Schildzwerge auf Fiirst
Kram zu. ,,Mein Fiirst,“ sagte eine Zwergin namens |
Marun, ,wir haben das besorgt, worum du uns
gebeten hast’; und iiberreichte Kram ein ltlemes |
Fldschchen. T ke

« Der Held Kram erhillt jetzt das Gift
« Die Figur Schildzwerge wird jetzt auf Krams Feld
gestellt.

Zur Erinnerung: Mit jeder Seite des Gifts kann
eine Kreatur durch das Ubertreffen ihres Kampf- |
werts besiegt werden. Dafiir erhéllt man keine
Belohnung und der Erzihler bewegt sich nicht. |
Die Figur Schildzwerge kann von Kram fiir 1

Stunde 4 Felder weit bewegt werden. Im Kampf auf |
ihrem Feld haben die Helden 4 Stirkepunkte mehr.

Ein ohrenbetidubendes Kreischen erschiitterte dl¢
Ginge der Miene. it |

Erwiirfelt 4 Geroll indem ihr den Wert eines Hel-
denwiirfel und eines schwarzen Wiirfel addiert. |
Landet ein Gerdll auf dem Feld eines Helden oder
einer Kreatur kénnen die betroffenden sich nicht |
mehr bewegen, bis das Gerdll entfernt wurde.
Landeté 'S aul ¢m,én sonstlgen Flgul:oder aufFeld |
i wd&ﬂ tomatisch. entfernt. Fiir das W
fen eines. Gerﬁlls, erhalltet 1hr 1 &ne-tégf

Entfernt das rote X vom
Sonnenaufgangsfeld. Ab if
genannte Weise jeden Ger6ll erwiirfelt.

____:;___J
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Wenn der Erzihler jetzt auf Feld F der Legenden-
leiste oder weiter steht, ist die Legende verloren. |

Aufer sich vor Freude erblickte Orfen seinen alten |
Freund Kram. ,\Viel Zeit ist vergangen, seitdem wir

uns an der Taverne trennten’; begriifSte Kram den
Eremiten lachend. Doch schon bald verfinsterte sich |
seine Miene wieder. ,Die Dinge haben sich nicht

zum Besten gewandelt... “ Weiter kam er nicht. |
Orfen sah wie etwas grofSes Vogelartiges iiber sie
hinweg flog. In Krams Gesicht war das blanke |
Entsetzen abgedruckt.

e Kram und Orfen erhalten jetzt 3 Willenspunkte. |

« Einer von ihnen erhallt 1 Starkepunkt.

o Erwiirfelt einen Greim indem ihr den Wert eines |
schwazen und eines Heldenwiirfel addiert.

Greime: ; |
Entfernt das Greimsymbol vom Sonnenaufgamgs— |
feld. An dieser Stelle des Sonnenaufgangs wird fiir
jeden Greim gewiirfelt. Ist der Wert gerade, wird |
er von der aktuellen Felzahl subtrahiert, sonst
addiert. Das Ergebnis stellt die neue Feldzahl des |
Greims da. Sollte es diese Zahl nicht geben, wird
erneut ggwurfelt Greime ignorieren Gerdll sowie
Kreaturen. Gi E,};;ﬂe konnen wie Kre.aturen an e- |
griffen werden, jedoch kimpfen sie etwas,gaa,
Wenn ihr einen Greim angreift, befolgt die nwei- |
sungen der Legendenkal; v '

Lest weiter auf der | Legen

Aufgabe:
Besiegt alle Greime bis der Erzéhler das Feld M
der Legendenleiste erreicht. =

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest an;'c::hlie- |
Bend die Auswirkungen vor.

@ O Setzt einen Gor auf das Feld 46. |
Setzt einen Skral auf das Feld 35.

[@ m Setzt einen Gor auf das Feld 54. ] |

Setzt einen Skral auf das Feld 17.

+ Erwiirfelt ein Hadrisches Stundenglas indem ihr |
den Wert eines schwazen und eines
Heldenwiirfel addiert. S |

Hadrisches Stundenglas:

Einmal am Tag kann ein Held mit dem Hadrlsch- |
em Stundenglas einen beliebigen Zeitstein bls zu

3 Stunden zuriicksetzen. |




Melkart, der oberste Bewahrer stand auf einer
Aussichtsplattform am Baum der Lieder, als die |
Rufe ertonten. Er hatte es nicht gut gehiefSen, dass

die Helden Helden Andors in den Norden |
aufgebrochen waren. Ohne die Helden, mit Konig
Thorald in der Rietburg und einem umstrittenen |
Fiirsten von Cavern, war Andor schutzlos
gegeniiber jeglicher Gefahren.

Wir werden angegriffen!‘. Eine Bewahrerin war zu |
ihm auf die Plattform gekommen. Ruhig drehte.
Melkart sich um. Es war nur eine Frage der Zeit bis |
der Frieden endete. Melkart wusste, welche
Konsequenzen es hdtte, wenn die Kreaturen erneut |
an das Wissen des Baum gelangen.

Legt jetzt einen roten Holzstein auf das erste |
Stirkepunktfeld. Immer wenn eine Kreatur das
Feld 45 betritt, wird der Holzstein ein Feld |
entlang nach rechts weiter gesetzt. Aufder
Baumkrone (Feld 63) kénnen mehrere Kreaturen |
stehen. Die Starkepunkte aller Kreaturen und
Greime erhoht sich um den Wert des aktuellen: |
Stirkepunktfelds. Gt

_______ |

Melkart, der oberste Bewahrer stand auf einer
Aussichtsplattform am Baum der Lieder, als die |
Rufe ertonten. Er hatte es nicht gut gehiefien, dass

die Helden Helden Andors in den Norden
aufgebrochen waren. Ohne die Helden, m"k:ng
Thorald in der Rietburg und einem umstrittenen |
Fiirsten von Cavern, war Andor schutzlos

gegeniiber jeglicher Gefahren. :

Wir werden angegriffen!‘. Eine Bewahrerin war zu |
ihm auf die Plattform gekommen. Ruhig drehte
Melkart sich um. Es war nur eine Frage der Zeit bis |
der Frieden endete. Melkart wusste, welche
Konsequenzen es hitte, wenn die Kreaturen erneut |
an das Wissen des Baum gelangen.

Legt jetzt einen roten Holzstein auf das erste |
Starkepunktfeld. Immer wenn eine Kreatur das
Feld 45 betritt, wird der Holzstein ein Feld |
entlang nach rechts weiter gesetzt. Aufder
Baumkrone (Feld 63) kénnen mehrere Kreaturen |
stehen. Die Stiarkepunkte aller Kreaturen und
Greime erhoht sich um den Wert des aktuellen |
Starkepunktfelds. g bk |







» Wiirfelt mit 1 roten Wiirfel fiir den Greim in jeder
Kampfrunde. Fithrt dann das angegebene |
Ereignis aus. Die Greime haben in d‘;‘pser Runde
den angegebenen Starkewert. A |

« Greime haben 12 Willenspunkte. \5;

« Als Belohnung erhaltet ihr 7 Gold, Willens- |
punkte oder Anerkennung. Der Erzahler
bewegt sich nicht. |

Mit einem heftigen Flugelschlag stief8 sich der
Greim in die Hohe. |
Ist der Greim in dieser Runde nicht besxegt,
zieht er nach den Greimregeln weiter. |

Brennend zogen die Krallen des Greims iiber
den Nacken des Helden. |
Fiir jede weitere Stunde des Kampfes verhert

a jeder Held 1 Willenspunkt. |

g Im Sturtzflug schoss der Greim auf den Hélden. |

Der Verlierer dieser Runde verliert das 7S
Doppelte an Willenspunkten.

Der laute Schrei des Greims lihmte dte Helden.
Jeder Held hat fiir die nachste Bnnde nur 1 I
- Wiirfel zur Verfugung g e

_______ TR
» Wiirfelt mit 1 roten Wiirfel fiir den Greim in jeder
Kampfrunde. Fithrt dann das angegebene |
Ereignis aus. Die Greime haben in dfser Runde
den angegebenen Starkewert. |
« Greime haben 16 Willenspunkte. i? e,
« Als Belohnung erhaltet ihr 7 Gold, Willens- |
punkte oder Anerkennung. Der Erzihler
bewegt sich nicht. |

Mit einem heftigen Flugelschlag stief$ sich der
Greim in die Hohe.

Ist der Greim in dieser Runde nicht besxegt, |
zieht er nach den Greimregeln weiter. |

Brennend zogen die Krallen des Greims iiber

den Nacken des Helden. |
Fiir jede weitere Stunde des Kampfes verllert
jeder Held 2 Willenspunkte. : |

Im Sturtzflug schoss der Greim auf den Helden.
Der Verlierer dieser Runde verliert das o |
Doppelte an Willenspunkten. 7

Der laute Schrei des Greims lihmte derelden.
Jeder Held hat fir die nachste Rnnde nur 1 |
~ Wiirfel zur Verfugung
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