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Diese Legende besteht aus 23 Karten:
9 Legendenkarten: al,a2,a3,a4,b,e,gl,g2,n;

13 Bildkarten: 4 Ortskarten; 3 x Die 3 Schwestern;
Die Skelette; Der Wargorkampf; Eine starke
Gemeinschaft 1 und 2; Kreaturenbewegung;

Sonnenaufgangsfeld; Dunkle Helden
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Der Urtroll war besiegt, eigentlich ein Grund zum feiern, doch
erneut machte sich Dunkelheit breit. Ein unbekannter
Schrecken lag iiber den Talern, in den Hohlen und durchstreifte
die Walder. Allen Andori war selten unwohl und auch die
Agren wirkten sehr besorgt. Es kursierten merkwiirdige
Geriichte iiber einen unbekannten Schrecken, ein Grauen das
Nachts sein Unwesen treibt und sich tagsiiber zuriickzieht.
Man erzdhlt sich, dass es der Sieg iiber den Urtroll war, der
diese Gefahr erweckt hatte.

Auch wenn die Helden nicht genau wussten, womit sie es zu
tun hatten, so war doch allen klar, dass eine sichere Weiter-
fahrt nur gewdhrleistet war, wenn dieser Schrecken gebannt
werden konnte. So verliefien die Helden friith morgens, noch
ehe die Sonne aufging das Lager um die Gegend zu erkunden.

Stellt eure Helden auf folgende Felder:
« Thorn: Stellt den Krieger auf das Feld mit der 3er Quelle.
« Chada: Stellt die Bogenschiitzin auf das Feld
mit dem Sternkraut.
« Eara: Die Zauberin wiirfelt mit einem grauen Wiirfel und
stellt ihre Figur auf das entsprechende Feld.
« Kram: Der Zwerg wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und
stellt seine Figur auf folgendes Feld:

Bei eir}grB oder [j --> Feld 219
~ Bei e‘ixfer@ oder @ --> Feld 230
Bei einer oder --> Feld 260

Spielt ihr mit den Dunklen Helden,
lest jetzt weiter auf der Karte “Dunkle Helden”. —_—
Ansonsten lest jetzt weiter auf Legendenkarte a3.  ===p

Diese Aufgabe miisst ihr erfiillen bevor der Erzahler folgen-
des Feld der Legendenleiste erreicht hat:

2 oder 3 Helden = Feld d; 4 Helden = Feld c.

Schafft ihr es nicht rechtzeitig, habt ihr die Legende sofort
verloren.

« Legt jetzt die Karte “Eine starke Gemeinschaft 1 und 2 an
das entsprechende Feld der Legendenleiste.

Ausriistung:

Die Heldengruppe erhilt den Sturmschild, ein Fernrohr und
den Feuerschild.

Bei 2 Helden erhilt jeder Held entweder 1x Apfelniisse oder
einen Trinkschlauch.

Der jiingste Held beginnt!

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste “Graues

Gebirge” aus. Anschlieflend legt ihr zusétzlich folgendes

Material neben dem Spielplan bereit:

« Das Lager, den Trosswagen, die drei Schwestern

« Die folgenden Karten: Die 4 Ortskarten (Die Wilder, Der
Siiden, Die Krahal Schlucht und Die Hohlen). “Eine starke
Gemeinschaft 1 und 27, “Der Wargorkampf”, “Die Skelette,
“Kreaturenbewegung” und 3x “Die drei Schwestern’,
“Sonnenaufgangsfeld”

« verdeckt und gemischt die Bewegungsplattchen

Weitere Vorbereitung:

+ Legt Sternchen auf die Felder b, e, g und n der
Legendenleiste und auf Feld 205.

« Stellt das Lager auf Feld 207.

« Legt die vier Ortskarten bereit.

« Legt Tiefenfall (Die Briicke) bereit.

« Legt die Karte “Kreaturenbewegung” bereit.

« Legt die Karte “Sonnenaufgangsfeld” bereit.

Erwiirfelt jetzt mit einem roten und einem Heldenwiirfel die
Position der alten Waffen und von einem Sternkraut. Der
rote Wiirfel gibt die 10er-Stelle der Feldzahl an und der
Heldenwiirfel die ler-Stelle. Anschlieflend miisst ihr noch
200 addieren. e

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte a2. —_—

Aufgabe 1: Erkunden

Die Helden miissen das graue Gebirge erkunden, dafiir miis-

sen Sie die folgenden Orte besuchen:

1. Die Wiilder: Ein Held muss seinen Zug auf einem beliebi-

gen Waldfeld beenden.

2. Der Siiden: Ein Held muss den Siiden erkunden, dazu
muss er seine Bewegung auf Feld 209 beenden.

3. Die Krahal Schlucht: Ein Held muss diese Schlucht an

einer beliebigen Stelle iiberqueren.
4. Die Hohlen: Ein Held muss seine Bewegung auf einer der
folgenden Hohlen beenden: Feld 240 oder Feld 249.

Sobald ein Held seine Bewegung auf einem entsprechenden
Feld beendet, wird die zugehorige Ortskarte vorgelesen.

Die Helden wussten das Eile geboten war und so machten sie
sich auf und erkundeten das Gebirge. Sie hatten vereinbart,
dass sich spdtestens am ndchsten Tag wieder im Lager einfind-
en wollten um gemeinsam ihr weiters vorgehen zu beraten.

Aufgabe 2: Die Zusammenkunft

Sobald ihr die 1. Aufgabe erledigt habt, miissen sich alle
Helden im Lager treffen um sich zu beraten.

Lest dann die Karte: “Eine starke Gemeinschaft 1” vor.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte a4. —
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Tora war die Starkste von allen, sie war es die den Nebel her-
aufbeschwor und das Uberqueren der Schluchten jeden Tag zu
einer neuen Herausforderung machte.

« Solange Tora aktiv ist, wiirfeln alle Kreaturen mit den
grauen, anstatt der roten Wirfel.

Toras Kampfwert

Stiarkepunkte: 2 Helden = 14; 3 Helden = 20; 4 Helden = 26
Thora wiifelt mit den grauen Wiirfeln, je Held einen Wiirfel.
Z.B. 3 Helden = 3 graue Wiirfel.

Willenspunkte: Die Anzahl der Willenspunkte ist abhéngig
davon, wie viele Schwestern noch im Spiel sind. Sind alle
Schwestern noch im Spiel hat Tora 6. Ist bereits eine-
Schwester besiegt, hat sie 12 und wenn Tora die letzte der 3
Schwestern ist, hat sie 18 Willenspunkte.

Die Anzahl der Willenspunkte hat keinen Einfluss auf die
Anzahl der Wiirfel.

Sobald Thora besiegt wurde, erhalt jeder Held 1SP zusatzlich.

Legt nach dem Sieg ein rotes X auf den Turm. Dieses Feld
wird von kei'n‘er anderen Schwester mehr betreten.

Die grauen Wiirfel werden ab jetzt mcht mehr auf die
Sprungfelder gelegt. :

Mora war die Diisterste der dreien. Sie war es, die die Skelett-
krieger auf den Plan gerufen hatte und jede Nacht vorantrieb.

Solange Mora aktiv ist, werden jedes Mal, wenn ein Zeitstein
die 4te Stunde verlasst, 2 Bewegungsplattchen aufgedeckt
und nacheinander ausgefiihrt.

Moras Kampfwert:

Stiarkepunkte: 2 Helden = 14; 3 Helden = 20; 4 Helden = 26
Mora wiifelt mit den beiden weiflen Wiirfeln gleiche Werte
werden addiert.

Willenspunkte: Die Anzahl der Willenspunkte ist abhangig
davon, wie viele Schwestern noch im Spiel sind. Sind alle
Schwestern noch im Spiel hat Mora 6. Ist bereits eine
Schwester besiegt, hat sie 12 und wenn Mora die letzte der 3
Schwestern ist, hat sie 18 Willenspunkte.

Die Anzahl WP's hat keinen Einfluss auf die Anzahl der
Wiirfel.

Sobald Mora besiegt ist, erhilt jeder Held einen beliebigen
Gegenstand von der Ausriistungstafel (jedoch nicht das
Sternkraut oder einen TdH). Legt nach dem Sieg ein rotes X
auf den Turm. Dieses Feld wird von keiner anderen
Schwester mehr betreten. .

Von jetzt an bewegen sich die Skelette nur noch dann, wenn
die Bewegungsplittchen aktiviert werden.

1. [Ereigniskarte]

2. [Wargor]
alle Wargors die auf dem Sonnenaufgangsfeld liegen, wer
den jetzt mit einem roten Wiirfel eingewiirfelt.
Sollte Gora aktiv sein, werden jetzt alle liegenden Wargors
wieder aufgestellt

3. [Bergskrale]
4. [Trolle]
5. [Wargor]
6. [Hohlen auffiillen]
7. [Skelette]
Sobald die Karte ,Die Skelette“ aktiviert wurde, bewegen

sich jetzt alle Skelette ein Feld und danach alle Horden ein
Feld in Richtung des dichtesten Helden.

8. [Nahrung abgeben]
9. [Sternkraut wichst]
10. [Quellen auffrischen]

11. [Die 3 Schwestern]
Erwiirfelt die Position der Schwestern in folgender
Reihenfolge: Thora, Gora und Mora.
Bei [3 oder @ Konigsturm Feld 248.

Beil .| oder (2% Spornturm Feld 247.

Bei ;| oder |3 §| alter Zwergenturm Feld 245.
Mischt den Karten Stapel mit den Karten der Schwestern
und deckt die oberste Karte auf.

12. [Erzihler bewegen]

Niemand fiihlte sich den Gors so verbunden wie Gora. Sie
stirke die Gors und verlieh ihnen unheimliche Willenskraft.

Solange Gora aktiv ist, konnen Gors nicht besiegt werden.
Sollten die Helden einen Gor besiegen, wird dieser einfach
auf seinem Feld hingelegt. Sobald das Gor Symbol wieder

ausgefiihrt wird, steht er wieder auf.

Goras Kampfwert

Stiarkepunkte: 2 Helden = 14; 3 Helden = 20; 4 Helden = 26
Gora wiifelt mit den roten Wiirfeln: 2 Helden 1 roter Wiirfel;
3 Helden 2 rote Wiirfel; 4 Helden 3 rote Wiirfel. Gleiche
Werte werden addiert.

Willenspunkte: Die Anzahl der Willenspunkte ist abhéngig
davon, wie viele Schwestern noch im Spiel sind. Sind alle
Schwestern noch im Spiel hat Gora 6. Ist bereits eine
Schwester besiegt, hat sie 12 und wenn Gora die letzte der 3
Schwestern ist, hat sie 18 Willenspunkte.

Die Anzahl der Willenspunkte hat keinen Einfluss auf die
Anzahl der Wiirfel.

Sobald Gora besiegt ist, erhalt jeder Held 3WP.

Legt nach dem Sieg ein rotes X auf den Turm. Dieses Feld
wird von keiner anderen Schwester mehr betreten.

Von nun an kénnen die Gors wieder ganz normal bekampft
und besiegt werden. Sie wandern nicht auf das
Sonnenaufgangsfeld und werden nicht erneut eingewiirfelt.
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