*Diese Legende wird auf der Riickseite des
Spielplans gespielt.

*Fiihrt die Anweisungen auf der
Es werden die silbernen Ereigniskarten benutzt.

*Verteilt die Edelsteine auf dem Sp1clp a N

*Legt 2 Schilde auf Feld 27 und 3 Gerollplatichen
offen auf Feld 68. : ;

*Stellt jeweils cinen Gor auf Feld 18.34.42.43.50.

*Legt das N-Plittchen bei 4 Spielern auf M, bei 3
Spielern auf L und bei 2 Spielern aufK der
Legendenleiste.

*Legt die Karten "Erstes -" bis "Drittes Beben"
und die Karte "Finsteres Geldchter" neben dem
Spielplan bereit.

*Legt cin Sternchen auf die Felder B.D und E der
chendenlelste

Die Helden waren tief unten in der Mine um _)‘én*
Fiirst Hallgard Edelsteine zu sammeln. Sie wqﬂen
schon tagelang unterwgg.s' zma' haiten auf
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der Zeitleiste. Diese Stunden stehen d Hel
nicht mehr zur Verfiigung. Es kbnnej‘% tfol?zdml
Uberstunden gemacht werden.
*Legt ein Sternchen auf Feld 29. Betrl"‘ ein Helc
dieses Feld wird die Karte "Finsteres Gelidchter
aufgedeckt.

Aufgabe:

Jeder Held muss Edelsteine im Wert von 4 oder
mehr zum Ausgang der Mine bringen (Feld 60).
Ein Held kann die Mine erst verlassen, wenn er
geniigend Edelsteine zu Feld 60 gebracht hat. Die
Edeclsteine werden dann aus dem Spiel entfernt.

*Betritt eine Kreatur ein Feld, auf dem ein
Edelstein liegt, wird dieser zerstort,

*Die Gruppe erhiilt 3 Gold, einen Starkepungt und
einen beliebigen Gegenstand von der
Ausriistungstafel.

*Anstelle. bei Sonnenaufgang emen_Feuersqu o

Der Held mit dem zweit) ginnt. J



Die Helden waren immer noch damit beschdfiigt
die Edelsteine filr First Hallgard zu suchex, dIs
plotzlich ein starkes Beben die Mine 7
Das Beben dauerfe mehn?re Minuten u

stieg ihnen ein beyG&nder Gestank in di
sie sahen ein rotes Glithen am Ende des Ganges.
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Legt zwei verdeckte Gerollplittchen auf 17 und drei ‘
auf 69. Diese Felder kénnen nicht mehr betreten ‘
werden. Die Gerdllplattchen auf diesen Feldern
kdnnen mcht bekidmpft werden. |
|
|

Das Feﬂer trocknete die Brunnen aus — Entfernt
alle Brunnen in der Mine aus dem Spiel.

Lost nun Emen FeuerstoB aus. Lest hierzu die K:a:te
“Feuerstoﬁ 0 s

einen tiefen Schlaf. Mitten in der Nacht
von einem lauten Rumpeln geweckt und
bebte erneut. Die feurigen Adern des Berges
zischten und brodelten, als sie aufbrachen und .
die tosenden Wassermassen, die seit Jahrtausenden
im B&rg schlummerten, in die schmalen Génge der ‘
Mine ergossen. Die Stromung war so stark, dass sie.
lose Steine und wackere Helden mit sich riss. |
|
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Von nun an werden keine Feuerstofie mehr

ausgelost. Bei Sonnenaufgang wird wieder eine
Ereigniskarte aufgedeckt. Entfernt dic roten X von
der Zeltlelste

Alle Fcl_d__cr cntlang der Pfeile, ausgehend von rzk:n
Felder 10,20 und 30, gelten als tiberflutet. : :
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Lestmmdle Karte "Tosende Fluten" vejgr'._ = : |
'A - s X .. - |




féumgen Spaften drangen g;ﬁf:ge D nipfe
Gange der Mine.

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. Legt das Gift auf
das erwiirfelte Feld der Zeitleiste. Wird der
Zeitstein eines Helden auf dieses Feld gesetzt.
verliert er 2 Willenspunkt. ‘

Erwiirfelt mit cinem Heldenwiirfel (ler) und cinem |
Kreaturenwiirfel (10er) die Position von drei
Heilkriutern. Zusitzlich zur normalen Anwendung |
kann cin Held, wenn das Gift auf ciner Zahl kleiner
als 5 liegt, das Heilkraut dazu benutzen das Glﬁ um |
zwei Felder weiter zu verschieben. S

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
.. alle Helden aus der Mine entkommen sind und ..
.. das Gift nicht mehr im Spiel ist unﬂtﬁ
.. Varkur nicht mehr im Spiel ist. f*k

Die Helden kamen tropfhass und erschopft aﬁ# der
Mine heraus. Sie machten sich auf den Weg zum
Baum der Lieder, um sich dort ein wenig
auszuruhen und ihre nassen Kleider zu trocknen.



Bei einem Feuerstoh wiirfelt ein Held nac

mit den drei roten Wiirfeln. Den ersten Wi
er auf das Ablagefeld vor das Feld 10, '@.ﬂzwelten
vor das Feld 20 und den dritten vor das gﬁklﬁﬂ

Der FeuerstoB verliuft entlang der Pfeile. Sdﬁe
Reichweite entspricht so vielen Feldern entlang der
Pfeile. wie die gewiirfelte Zahl angibt.

Steht ein Held auf einem der betroffenen Felder.
verliert er 4 Willenspunkte. Dies kann mit einem
Schild verhjndert werden.

Trifft ein Feuerstoﬁ cinen Edelstein, wird dieser
aus dem Splel entfernt.

Ein Feuerstof wird ausgelost.

a) immer, wenn ein Held einen Edelstein
einsammelt und

b) bei jedem Sonnenaufgang, (anstelle;ler
Erelgu‘iskane) VS

£
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Betritt ein Held ein iiberflutetes Feld,. wﬂ@lt er

mit seinen Heldenwiirfeln als wiirde er pfen,
Danach wiirfelt der Spieler links von ahmmf emcm
Kreaturenwiirfel. Der Kampfiwert des ""Wassers'
betriigt den gewiirfelten Wert + 2. : ~=§:-‘
Verliert der Held den Kampf. verliert er kcrhg 2
Willenspunkte und wird ein Feld entlang der Pfeile
weiter gesetzt.

Ist cin Feld mehrfach iiberflutet (Feld 12 — 16) |
wiirfelt er stattdessen mit nur einem Heldenwiirfel .
(dies ist keine Kampfaktion). Ist die Zahl des |
Wiirfels eine 1, wird er entlang der Pfeile weiter
bewegt bis er Feld 11 errcicht, |
Beendet ein Held seine Bewegung auf einem |
iiberfluteten Feld oder sinkt er wihrend der
Bewegung auf 0 Willenspunkte. wird er entlang der |
Pfeile weiter bewegt, bis es nicht mehr welter geht
oder er Feld 11 betritt. : |
weldin |
|

Bep: Ein Held,
g b




Richtung des Ausgangs. Doch als sie i
waren, stellten sie fest, dass der Ausgar
einen grofien I'elsbrocken versperrt wai
gerade wieder umkehren, da horten sie ein_
und kaltes Lachen durch die Géange der Mine
hallen.

Stellt Varkur auf Feld 40.

Aufgabe:
Findet den dunklen Magier Varkur.

Ab hier weiterlesen, wenn ein Held Feld 40
betritt.

Der dunk!e Magier larkur war gekommen, up; s:ch |
an den Heiden zu rdchen Als die He!a'en dm-sahen,

erspdhren und ihn angre{fen walh‘en, ve
sich in das Wasser selbst und rauschte a
Hinter ihm wirbelte das Wasser umher und
erzitterte unter einem neuerlichen Beben.
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Stellt Varkur auf Feld 11 und setzt den Erzihler ein ‘
Feld weiter vor. ‘

Erhoéhte Schwierigkeit

Ab jetzt ist die Richtung der Stromungen |
umgekehrt. Es bleiben die selben Felder iiberflutet,
aber der Held wird ein Feld entlang der Pfeile |
zuriick gestellt. wenn er gegen das Wasser verliert.
Beendet ¢in Held seine Bewegung auf cinem |
tiberfluteten Feld oder sinkt er wihrend der
Bewegung auf 0 Willenspunkte wird er entlang der |
Pfeile zuriick gesetzt, bis er Feld 10,20 oder 30
erreicht. (Hinweis: Feld 11 zahlt nicht als ubel;ﬂutet) |

Bemdet ein Held seine Bewegung auf einem der |
Feldcr 10, 20 oder 30 oder wird er dcn‘thm 2

weltbr, Wem:l ein Hel







