Diese Legende spielt auf dem Minen-Plan.
Lest vor dieser Karte die Einleitung.

Fihr die Anweisungen auf der Checkliste a@g, 4
Verwendet die silbernen Ereigniskarten und legl:ﬁ;e
Geheimer See Karten an die entsprechende Stelle.
Stellt Hallgard und alle Helden auf Feld 6.

‘Wichtig: Orfen spielt in dieser Legende nicht mit.

Stattdessen spielt ein Spieler Melkart. Lest die Karte
"Sonderfihigkeiten".

Legt 8 verdeckte Ger6llplittchen auf Feld 60. Sie konnen
vorerst nicht entfernt werden.

Legt auf jedes Feld mit einem Edelsteinsymbol einen
verdeckten Edelstein.

Deckt das N-Symbol auf Feld 0 mit einem roten X ab
und legt ein Pfeilplittchen von Feld 0 zu Feld 71.

Legt einen goldenen Schild auf Feld 71.

Erwiirfelt mit einem roten und einem Heldenwirfel die
Position von 2 Heilkriutern, 3 Runensteinen, 2 Gold und
2 Trinkschliuchen. Dabei kénnen keine Gegensta.nde
auerhalb der Mine landen!

Ihr kénnt Hallgard ein fach mit eurer Figur mltbewegen
Wenn er in einer Kampfrunde auf dem Feld einer -
Kreatur steht zahlt er2 zusatzhche Starkepunkte '
Hefdm' 27 v "

Die Heldeg_r’nﬁ'ssen Feld 71
verteidigen. Wenn
nicht auf einen go]
die Legende verlor

Aufgabe:

Die Helden miissen Gold und Edelsteine im Wert von 40
auf Feld 6 ablegen, bevor der Erzihler H er%c;lt. Wenn

das geschehen ist wird die Karte Die Bezahlung gelesen.

7

Stellt Gors auf die Felder 10,20,30,67 und 37, Skrale auf
42,27, 35 und 39 und Trolle auf 48 und 11.

Hallwort erzéhlte den Helden, dass das Wasser des geheimen
Sees fiir die Kreaturen giftig war.

Legt das Gift auf Feld 11.Legt das N-Plittchen auf den
Buchstaben N der Legendenleiste.

Legt Sternchen auf die Buchstaben B,D,F,H,K und N.
Tauscht die Brunnen auf den Feldern 8,39 und 66 gegen
eine Quelle (alte Geister) aus. Sie werden wie gewohnt
aufgefrischt, wenn die Brunnen aufgefrischt werden.

Fiirst Hallword erzdhlte den Helden, dass es seinen Casé_matuk
verloren hatte und bat diese, ihn wiederzufinden.

Legt den Casamatuk auf Feld 40.

Aufgal

Dle is Caam'atu]'{‘ 5
brmgen, bgvo - der Erzahief'N err
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Lest weiter auf Légé




Der Fiirst erzdhlte, dass man in den Tiefminen wertvolle
Roteisensteine finden konnte, fiir die die Schildzwerge einen
grofSen Preis zahlen wiirden. |

Legt je 2 verdeckte Roteisensteine iiberein: iﬁer-s\i;‘f die
Felder 10,20 und 30.

Roteisensteine bergen:
Ein Held der auf einem der Felder 10, 20 oder 30 steht
darf er mit seiner maximalen Wiirfelzahl wiirfeln und
zu dem hochsten Wert seine Stirkepunkte addieren.
Dazu darf kein Helm oder ein Trank der Hexe benutzt
werden. Dann deckt der Held den obersten der
Roteisensteine auf und vergleicht den darauf
abgebildeten Wert mit dem Ergebnis aus Stirkepunkten
und Wiirfeln. Hat der Held einen héheren oder den
gleichen Wert wird der Roteisenstein auf seine
Heldentafel gelegt. Sonst werden die zwei Steine aus dem
Vorrat und die Steine auf dem jeweiligen Feld gemischt
und so viele gezogen, wie davor auf dem Feld lagen und
wieder verdeckt und iibereinander auf das Feld gelegt.
Roteisensteine werden nicht nachgefiillt, daher sind
immer 2 im Vorrat. Nachdem ein Held einen :
Roteisenstein erfolgreich geborgen hat, wiirfelt ihr mit
einem schwarZen iirfel und lest die entsprechende

8: Die Wand gab nadh und ein kleiner Badh quoll daraus.

Der Held erhilt 3 Willenspunkte. ‘y

10: Unter dem Stein war eine kleine Emkerbung, in ﬂm ein
niitzlider Gegenstand lag. .
Der Held erhilt einen Trinkschlauch.

12: Der Stein war hirter als gedadht.
Der Held verliert einen Stirkepunkt.

Roteisensteine einsetzten: i
Ein Held der auf Feld 71 steht kann einen Roteisenstein !
entweder gegen 2 Stirkepunkte tauschen oder sich den |
darauf abgebildeten Wert an Willenspunkten nehmen. i

Legt ein Pfeilplittchen von Feld 21 nach 15.

Legt einen Trank der Hexe und 2 beliebige andere
Gegenstinde von der Ausriistungstafel auf Feld 27.
Legt das Axt-Plittchenauf Feld 71. Sobald ein Held dort
steht wird die Karte Die Hilfe der Zwerge gelesen.

Lest weiter auf Karte A5y




Ausriistung:

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten
Willenspunkten. Zusitzlich erhilt die Gru e@ beheblge
Gaben der Schildzwerge, den Sternenschild, oy’
Stirkepunkte und 3 beliebige Gegenstinde von d{:};—
Ausrustu.ngstafel

Hinweif: i
Mit der Spitzhacke konnen keine Roteisensteine
geborgen werden!

Der Spieler, der Melkart spielt, beginnt.

Wenn ihr jetzt noch nicht die Karte Die Hilfe der

Zwerge gelesen habt, ist die Legende verloren.
s

Nidit nur in Cavern, sondern auch auferhalb dz tx@n
Reidis schlugen die merkwurdlgen, plotzlidh aufgetauditen
Kreaturen zu. Auch der Baum der Lieder war in stindiger
Gefahr.

Stellt Gors auf 43, 47, 50 und 53, einen Skral auf 59 und
einen Wardrack auf 29. Er iiberspringt das Gerdll.
Kreaturen auf Feld 63 bewegen sich nicht mehr und
konnen nicht angegriffen werden. Dort kénnen
ausnahmsweise mehrere Kreaturen stehen.

Die Kreaturen raubten den Helden jeglichen Willen, denn
diese hatten viel Mitleid mit den Bewahrern.

Legt den Makierungsring auf das Brunnen- Symbol im
Sonnenaufgangsfeld.
Jedes mal, wenn die Brunnen aufgefrischt Werden,
verliert die Heldengruppe so viele Willenspunkte, wie
Kreaturen und Schattenplittchen (die werden spiter
VerkI'art) auf Feld 63 stehen Das kann mchf abggyﬂ‘hrt
werden £
gk




Weitere schlechte Nahriditen erreichten die Helden. In der Mine
waren plétzlich viele shattenhafte Wesen aufgetaucht, die sich
sehr scnell fortbewegten. !

Erwiirfelt mit einen roten und einem Heldenwiirfel die
Position von 4 Schattenplittchen. Wiirfelt danach 4 mal
mit einem roten Wiirfel und legt je ein weiteres
Schattenplittchen so viele Felder vor den Erzihler, wie
der Wiirfekl zeigt. Erreicht der Erzihler so ein Feld, wird
das Schattenpldttchen mit einem roten und einem
Heldenwriirfe eingewiirfelt.

Schattenplittchen bewegen sich immer direkt nach den
Kreaturen 2 Felder entlang der Pfeile. Sie kénnen nicht
mit Edelsteinen abgelenkt werden und lassen auch keine
verschwinden. Erreicht ein Schatten Feld 71, wird es auf
einen freien goldenen Schild gelegt. Sollte keiner mehr
frei sein, ist die Legende verloren. Erreicht eines den
Baum der Lieder, wird wie fiir Kreaturen an jedem Tag
WP dafiir abgezogen. Schattenplittchen verstirken
Kreaturen, Endgegner und andere Schatten auf ihrem
Feld mit einem zusitzlichen Stirkepunkt. Betritt ein Held
ein Feld eines Schattens, muss er seinen Zug sofort -
beenden und verliert einen WP. Das geschieht nicht,
wenn der Schatten das Feld des Helden betritt. Helden

i = ¥

Belohnungen:
1SP,2 WP, 1 TS oder 1

Hallwort bat die Helden darum, ihm einige wertvolle Edelsteine
fiir seine Schatzkammer zu bringen. Er sagte, dass er den
Helden im Gegenzug eine angemessene Belohnung geben
wiirde. s
. A
Legt die 4 Edelsteine aus Teil 3 auf Feld 71. Ein Held
kann einen Edelstein aufnehmen, wenn er 2 Gold bezahlt
und mindstens so viele Stirkepunkte hat, wie der
Edelstein anzeigt. Diese Besonderen Edelsteine werden
auf ein kleines Ablagefeld eines Helden gelegt.

Aufgabe:

Bringt alle besonderen Edelsteine zu Hallwort (Feld 6),
bevor der Erzihler N erreicht. Wenn das geschehen ist,
lest unten auf der Karte weiter. '

Lest hier erst weiter, wenn alle besonderen . :
Edelsteine auf Feld 6 liegen. S

Entférnt- alle besonderen Edelsteine vom Plan.

Haliworf gab dem Helden zum Dank ein Pe@'(:zment-, it
gehei  Aufzeich 1ge iiber die Mine.

werden!




Wenn ihr bis jetzt noch nicht die Karte Die Bezahlung

gelesen habt, ist die Legende sofort verloren.
5

3 Sy
Ein riesiger Schatten entstieg dem geheimen See w_hte
sich auf den Weg zu den Zwergen. e

Stellt die Figur Schatten auf Feld 11. Sie bewegt sich
zusammen mit den Schattenplittchen, 2 Felder weit.
‘Wenn der Schatten Feld 71 erreicht, ist die Legende
sofort verloren. Wenn ein Hel das Feld des Schattens
betritt, muss er seinen Zug sofort unterbrechen und
verliert einen Willenspunkt.

i v

Aufgabe:

Die Helden miissen den Schatten besiegen, bevor dieser
Feld 71 oder der Erzihler N erreicht. Wenn das
Geschehen ist, kommt der Schatten aus dem Spiel,_;(li.er
Erzihler geht weiter, aber es gibt keine Belohnung/‘, :

\Vettere Kreaturen krodien, angezogen von dem ﬂesrgen :
? Schatten aus ihren l,oﬂzern Es sduen so, als ,hﬁten, s“

darauf gewartet ,”1.?‘; F ! o v

Wenn ihr noch nicht die Karte An der frischen Luft

gelesen habt, ist die Legende sofort verloren!
L & % .

- S s
Ein fauliger Geruch madhte sich in der Mine breit us W;GM
stiirmte aus der Waffenkammer. TR

Stellt einen Gor auf Fel 68.



Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...

...Feld 71 verteidigt wurde und...

... Alle Karten bis zu ihrem jeweiligen Buchstaben
gelesen wurden und...

...Der Casamatuc und die besonderen Edelsteine auf
Feld 6 liegen und...

...Der Schatten besiegt wurde und...

...Alle Helden auf Feld 44 stehen.

Endlich waren sie Helden sicher im freien angelangt. Den
Sternenschild hatten sie, gegen den Willen des Fiirsten
behalten und sie wollten so schnell wie moglich nach
Andor. Doch da hérten sie erneut das sdhaurige Lachen
und beschlossen, einen Spaher loszuschicken.

Lest weiter auf Legendenkarte N2.

"USYIS iy P[od J1e USP[OH O[[E WYIN ™

**J9pO ‘OpInMm 1391539 JYDTU USRS I
“"uapInm 135[33qe 9 pIo, Jne IYdTU

SUTLIS[9PH USISPUOSI] STP J9PO INIBWESE)) I9(
" I9pO 1qEY] U9s3[o3 Uaqeisyong

Uua3ITIoma( Wap Nz SIq IYITU A)TEY] SUIS I
“"I9PO ‘OpINM JFIPISIIIA JYIIU [ £ PO

“UUIM ‘SPUF $3SQq UIS WU Spua3a] a1

Nadh einigen Tagen kam der Spiher endlidh zuriick und
Brandur befahl!Erzihle uns, was in Andor vor sidh geht,
Rudnar!' Rudnar antwortete:"Die Leute im Land sind
verdngstigt und trauen ansdieinend niemandem. Ich fragte sie ,
was los sei und sie antworteten:"Vor einigen Tagen m ein
Mann, ganz in sduwarz gehiillt, in unser Land und durdibrach
unsere eh nicht sonderlich gute Verteidigung, mit einer Armee
von den iibelsten Monstern. Wir sammeln uns in einem
kleinen Lager, fiir einen Gegenangriff, der allerdings
hoffnungslos scheint." Dieser in schwarz gehiillte Mann nannte
sich "Der dunkle Konig" und hiillte das ganze Land in Angst
und Schrecken. Brandur war sich sicher, dass das schaurige
Ladhen von ihm kam und madte sidh, zusammen mit seinen
Gefahrten auf den Weg nach Andor.

In den tiefsten Tiefen des grauen Gebirges, dort, wo niemals
ein Lidutstrahl hin gelangte, offnete sich ein blutrotes Auge. Mit
zufriedener Stimme briillte Tarok:"Zeit hat dein Volk,_(io_dt
Ruhe mit nichten, denn wenn du stirbst, werde ich sie richten."
Bald schon wiirde seine Rache kommen. Es hatte sogar schon
befonnen... ' & -




Endlich hatten die Helden den Ausgang ins freie freigelegt und
einer von ihnen betrat nun den wachsamen Wald. Die Luft war
angenehm frisch und iiberall zwitscherten die Vigel. Dody
plotzlich donnerte hinter ihm, begleitet von einem schaurigen
und geisterhaftem Lachen, das so klang, als ob es swa’u;ett
entfernt, als audr in der Nihe war, ein riesiger Felsbrocken den
Berg hinunter, der nun den Weg versperrte."Was hat das
ausgelost und von wo stammt dieses Laden?", fragten sie sich.
Dodh jetzt mussten sie einen Ausgang finden.

Aufgabe:

Findet fiir die restlichen Helden einen Ausgang aus der
Mine! Befragt dazu Hallwort (Feld 6) oder macht euch
selbst auf die Suche nach einem Ausgang (Felder 37, 42
und 67). Aber Achtung: Nur eine méglichkeit ist richtig
und solltet ich die falsche Entscheidung treffen, konnte
dies Schlimme Konsequenzen haben! Legt zu 4
Errinnerung je ein Sternchen auf diese Felder. Wenn ein
Held auf einem dieser Felder steht, lestden
entsprechenden Abschmtt auf der Karte Ausgang’

Hallwort (Feld 6): P

Der Held fragte Hallwort, ob es noch einen wezteren Ausgang
aus der Mine gdbe und dieser antwortete: "Ja, es gibt einen
Ausgang, einen Geheimgang. Dodh den werde %}r nur
zeigen, wenn du mir, wie versprochen, den Sternenshild git 1 gibst"
Der Held erwiederte wie verzaubert und mit einer bos‘e’trhgen
Stimme: "Wir haben den Sternenschild in Krahd gefunden! Er
ist zu uns gekommen, in grofiter Not! Der Schild der Hoffnung
gehort UNS, UNS ALLEIN!' Hallwort wollte dem Helden noch
nadirufen, dass dieser den Zweregen ein Verspredien gegeben
hatte, dodh dieser war bereits verschwunden.

Stellt den Helden auf Feld 64. Tauscht das Sternchen auf
Feld 6 gegen ein rotes X. Feld 6 kann nun nicht mehr
betreten werden. Ein beliebiger Held verliert 3
Willenspunkte.

Gehelmgang 37: g T
*Der Held ging langsam in den in den Gang und
erblickte plotzlich helles Tageslicht. Endhch hatten sie
einen Ausgang gefu.nden' i




Geheimgang 42: PR,
Der Held sdritt langsam urdh den Gehezmgang, der in die

Waffenkammer fiihrte. a e
Stellt den Helden auf Feld 27. Entfernt das #1 von

Feld 42. .

Geheimgang 67:

Der Held stand vor dem Gang, hatte aber irgendwie das
Gefiihl, dass er dort nicht hinein gehen sollte. Und wie zu
Beweifs stand plotzlich ein Wardrack vor ihm...

Tauscht das Sternchen auf Feld 67 gegen einen
‘Wardrack aus.

Der Schatten war ein furciterregendes Geschopf, dii\uur mit
der Hilfe von Gold besiegt werden konnte. ]edenfalls behauptete
der Fiirst das.

Der Schatten hat foigen_de Kampfwerte: .
Stirkepunkte: 50 e
Willenspunkte:20

Wiirfel:Schwarze Wiirfel

Wenn ein Held auf Feld 6 steht und 6 Gold in den Vorrat
legt, lest hier den nichsten Abschnitt. Das ist keme
Pflicht.

Bedeckt den unteren Teil dieser Karte mit einem
Stiick Papier! Ihr diirft ihn euch noch nicht

anschauen!

a

Das Gold wﬁrdé den Schatten sehr sdtwc’ichen -
Der Schatten hat im Kampf nur 44 Stirke und 14 53
Willenspunkte. Wenn ein Held 4 Gold abglbt durg ihr
deri nachsten Abschmtt lesen. i

.a‘

Nun Gesdmh mthtsmehr Das Gold



Gleich, als die Helden Hallwort das Gold brachten, madhte
dieser sich daran, Arbeiter aufzutreiben.

R . <
Entfernt alles Gold und alle Edelsteine von Feld 6. Legt
diese Karte neben den Buchstaben G der L Melﬁte

Lest hier erst weiter, wenn der Erzihler auf G stebi

Ednlich waren die Arbeiter an ihrem Platz angekommen und
macdhten sich gleich daran, das Geroll zu beseitigen. Dodh ohne
die Hilfe der Helden wiirden sie ewig brauchen. Hallwort sagte
zu einem der Helden:" Thr kinnt nun aus der Mine heraus
gehen, dod1 lasst uns den Sternensdiild da." Der Held
antwortete: "Ihr kriegt thn, wenn wir die Mine sicher verlassen
haben." Damit war der Fiirst einverstanden.

Dreht das Geroll auf Feld 60 um. Ab jetzt kannes
bekampft werden. e

Aufgabe. :
Ein Held muss auf Feld 60 stehen, bevor der Erzhhler K
erreicht. Dieser Helgl darf nichtden Stg;nensgh);[d
'tragen Wenn d‘s g eschehen ist,’ lest die Karta 'der
s

Eine Gruppe von Zwereg stand vor dem riesigen Tor, als der
Held dorthin kam. Die Zwerge begriifsten den Helden "
freundlidy und boten ihm ihre Hilfe an. Allerdings wollten sie
dafiir, wenn die Helden die Mine verlassen hatten den
midtigen Sternnenschild von ihnen haben. Da der | 51*' ede
Hilfe gebrauchen konnte willigte er ohne nachzudenkeﬁ ein.

Der Held der Feld 71 betreten haterhlt 2 Stirkepunkte
und legt das Axtplittchen auf das Feld rechts, neben
seinem Stirkepunkteholzstein. Das Axtplittchen wird
nicht mitgeschoben, wenn der Held Stirkepunkte kauft
und kann nicht iibergeben werden.

Stellt die Figur Schildzwerge auf Feld 71. Sie kann fiir
eine Stunde auf der Tagesleiste bis zu 4 Felder weit
bewegt werden. Stehen die Schildzwerge im Kampf auf
dem Feld einer Kreatur, zihlt sie so viele Stirkepunkte
zusitzlich fiir die Helden, wie das Axtplattchen zelgt

Bezsptel. :

Brandur Legt denHolzstein, da er 4 Stirkepunkte hat aqf dle 5
Starkepunkte Er kampft nun gegen einen Gor und die
Schildzwerge stehen auf dessen Feld. Also 4 Stag‘kepunkte +5
’Punkte der Sduld e,tge + \meelw;rt Sl S




Lange folgten die Helden dem Geheimgang und nad: einiger
Zeit gelangten sie in eine grofe Halle, an deren Ende zwei
Wadien standen. Die Wachen sudhten die Helden nach
gefdhrlichen Gegenstinden ab und liefSen sie Z&flifs Sie
kamen in eine weitere Halle, in der einige Zwerge standen und
sich unterhielten. Brandur fragte:"Wiirdet ihr uns zu L eurem
Fiirsten bringen?' Da die Zwerge und Menschen in dieser Zeit
nodh in Freundschaft miteinander lebten antwortete einer der
Zwerge unerwartet freundlich: "Ja, wir bringen euch gerne zu
ithm. Er wird euch sicherlich anhéren, denn er ist ein
neugierigrn Mensd (ih..Zwerg)." Der Zwerg brachte die
Helden zu dem Fiirst. Dieser war nodh sehr jung zu sein und
blickte die Helden durch seine dunklen Augen neugierig an.
Der Fiirst wollte sich vorstellen, doch Hallgard nahm ihm diese
Arbeit ab:"Das ist Hallwort, mein Vater." Beide Zwerge
umarmten sich nun, als hdtten sie sich lange nicht mehr gesehen
und dann sprach Hallgard weiter:"Meine Freunde sind aus
Krahd geflohen und bis hierher gekommen. Sie wurden/gerne
nadr Andor gehen. Kennst du einen Weg dorthin?' Hbllword
antwortete:"Ja, s gibt einen Weg. Dodr dieser wurde-iezder vor
kur2er Zeit bei einem _,Erdbeben versdluttet \Vénn

Da kam ein junger Mann der wie die Bewahrer vom Baum
der Lieder gekleidet war in die Halle und sahte:"Braudit ihr
meine Unterstiitzung? Audr ich will nadi Andor und kann gut
mit Pfeil und Bogen umgehen." Brandur anhm%'w/:r
konnen jede Unterstiitzung gebrauchen. Doch sage erst,
wie du heifst" Und der Bewahrer antwortete:"Mein Name ist
3 MR | ! Melkart." Und audr Hallgard wollte mitkommen, um den
Konlg Brandur Helden zu helfen. Dodr zuvor locherte Hallword die Helden erst
einmal mit vielen, vielen Fragen.

ab%y: | X7 | _
— : v & Lest weiter auf Legendenkarte Al



Pergament 7: "Q&

Der Held der dieses Pergament htrigt, hat im Kampf .
dauerhaft 1 Wiirfel mehr. Seine mammalé {irfelanzahl
bleibt aber die Grenze. 2

Pergament 8:
Der Held der dieses Pergament trigt kann in einer
beliebigen Kampfrunge 8 zu seinem Kampfwert
addieren. Das geht nicht bei Roteisensteinen.

Pergament 10:

Der Held kann dieses Pergament einsetzen, um sich
einmalig auf eines der Felder 10, 20 oder 30 zu versetzen.

Pergament 11:

Der Held der dieses Pergament trigt, muss dauerhaft
keine Ereigniskarte "Geheimer See" auslsen, wenn er
Feld 11 passiert. Er darf es aber trotzdem. g

™ A
3 o

:Der Held,der i ese

beliebige Gegenst v
Trank der Hexgz a

Bart: B
Bart kann auf Feld 71 SP fiir nur 1 Gold kau.fen

Brandur:
Erhilt nach einem erfolgrelchen Kampf eir W

Zorf:
Verdoppelt seinen Kampfwert gegen Schattenplattchen

Melkart:(Heldentafel Pasco)

Melkart kann eine Kreatur ganz normal angreifen. Dann
hat er allerdings einen Wiirfel weniger. Wenn er einen
Fernkampf macht, hat er so viele Wiirfel, wie seine
Heldentafel zelgt

;u



