Schlimme Kunde erreidute die Helden von Andor. Die
zuriickgekehrten Zwerge im Siiden werden von den Geistern
der Krahder angegriffen. Sofort eilten sie wzed%den Siiden.

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste
,Graues Gebirge"“ mit einer Abweichung aus: Sortiert
die Argen aus Hohlenplittchen aus. (im Nebel
bleiben sie aber erhalten )

Erwiirfelt mit einem roten und einem Heldenwiirfel die
Position von einem Sternkraut, den alten Waffen

und allen Holzstimmen.

Stellt den Trosswagen und die Heldenfiguren auf Feld
201.

Legt Sternchen auf die Felder b,e,h und n der
Legendenleiste

Stellt folgendes Material neben dem Spielplan beréi_t;: alle
Krahder, die Figur Schildzwerge, die Fxgur Prlnz
bzw. Komg Thorhald und ein Schild aus dem ersten
Teil. e

WIchm DIESE}LLEGENDE WIRDDER

RST NACH ZWEI BESIEG
REN UM EIN}@LD AC
VERSCHbBEN. :

Lest ]etzt weiter aﬁ

Die Zwerge beridhteten, dass sich die Geister der Krahder in der
Winterburg versdhanzten.

Aufgaben: i:’ ;df ‘
o Zerstort die Winterburg bevor der Erzihler h
erreicht.

¢ Bewegt den Trosswagen auf Feld 208 (Dazu miisst
ihr die Briicke wieder aufbauen) -

e Verteidigt den Trosswagen

Werte der Winterburg :

Bei 2 Spielern 20 Stirkepunkte, bei 3 Spielern 30
Stirkepunkte, bei 4 Spieler 40 Starkepunkte
Wiirfel: Keine!

Kampf gegen die Winterburg: /

Thr miisst den Wert der Winterburg nur emmal
tibertreffen. Dann wird die Karte ,,Wmterburg _
zerstort“ Vorgelesen Dort erfa.hrt ihr euer Leggtdenzwl




Um die Briicke zu bauen miisst ihr Holzstanr?r‘ne auf
Feld 205 ablegen: R

Bei 2 Spielern zwei 2er, bei 3 Spielern einmein
2er, bei 4 Spielern zwei 4er und ein 2er.

Sobald alle Stimme auf Feld 205 liegen, wird die Briicke
sofort hingelegt

Den Trosswagen bewegt ihr wie immer. (Also ein Held,
der auf dem Feld des Trosswagens steht, kann ihn fiir 3
Stunden 1Feld bewegen)

Aﬂsriistung:

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten und7
Willenspunkten. Zusitzlich erhilt die Gruppe 3
Starkepunkte, 2 mal Apfelniisse, das Fernrohr und
den Sturmschild. . :

_Ste]It Wargors auf dle Felder: 218, 233, w

Briillend vor Wut rannten immer mehr Kreaturmratgf die
Helden los.

2 A
* Stellt Bergskrale auf die Felder 223%‘4 236
. Elnen Troll auf Feld 222. & l't'



Plotzlich hirten die Helden das Knacken von Knoﬁm inden
Waildern. Die Skelette kamen.

e Stellt 2 Skelette auf Feld 246 % t

e
o Legtjetzt die Bewegungsplittchen auf die 4.
Stunde.
Die Schildzwerge hatten sicdh von den ersten Angriffen erholt
und sind bereit fiir den Kampf.

Stellt die Schildzwerge auf Feld 240.

Sie kénnen von jedem Held fiir je eine Stunde bis zu 4
Felder bewegt werden (auch iiber Sprungfelder).

Stellt Wargors auf die Felder 254 und 241
Stellt Bergskrale auf die Felder 243 und 255

I 2

3
Nur fiir 3+ Spieler. %ﬁ’
o = P ; 3 < % g
Der Konig in Person kommt um die Helden zu uni e_? tzen.
Nur fiir 3+ Spieler:
Prinz bzw. Kénig Thorhald der Dritte (ein Nachfahre
von Thorald) kommt jetzt auf Feld 201. Er wird so wie

die Schildzwerge eingesetzt. X



Corion der Hexenmeister: (Griin) : =

Corions Werte:

Bei zwei Spielern 14 Starkepunkte bei drei &1 20
Starkepunkte und bei 4 Spielern 26 Starkepmﬁ(te

e 6 vWillenspunkte

¢ Dreirote Wiirfel
S
Belohnung:

so viele Stirkepunkte, wie ihr Kampfrunden gebraucht
habt, um 1hn zu besiegen.

Kampf gegen COI'lOIl : :{J_A :
; .
ion Wlllenspunkte verliert, verheren dle :
Helden die Hilfte der Wlllenspunkte ‘und Cbmo

B erhalt diese zus

Tuavahrs Werte:

: " : =8
Bei 2 Spielern 20 Stirkepunkte bei drei Spie e$0
Stirkepunkte bei vier Spielern 36. .

¢ 20 Willenspunkte
e 2rote Wiirfel N

Belohnung:
4 Stirkepunkte oder 10 Willenspunkte

-

Besonderhelt

Tuavahr ldsst sein Heer auf eudh los, sobald er geschlagemst

Sobald Tuavahr besiegt ist, wird die Position von‘tirel
Skeletten erwiirfelt.(Wie wenn sie w1eder
aufgrstehen wurden)




Undavahr der Prinz (Gelb) ¥i -f‘!&:‘,

Undavahrs Werte o

‘1 ‘ £ 4
Bei zwei Spielern 14 Stirkepunkte bei drei gp\%u 24
Starkepu.nkte bei vier Spielern 34 Stirkepun

¢ 2 Graue Wiirfel (gleiche Wurfelwerte werden
addiert)

* 15 Willenspunkte

Belohnung:

ein normales Schild eine zufillige alte Waffe und ein
Trank der Hexe. _'_j.',
K‘amf)f gegén Undavhhr: 2548 ¥,

Gonhar der Konig (Rot) ¥io F!&\.

Gonhars Werte: %;
Bei zwei Spielern 20 Starkepunkte bei drei pi'%

Stirkepunkte bei vier Spielern
40 Stirkepunkte.

e 10 Willenépunkte
* Dreirote Wiirfel

Belohnung: ihr diirft einen beliebigen anderen K'rahdel_'
aus dem Spiel heraus nehmen. (Fiir diesen Krahder
bekommt ihr keine Belohnung) "

Besonderhelt

_ Fura;ede Kampfrunde, die 1hr braucht,
 besiegen, bewegt@éh )eder Krahde:




Krader konnen mit Edelsteinen abgelenkt—ﬁdeni'

Durch Bewegungsplattchen bewegen sich die Krahder

nicht.

Kradhend stiirzte die alte Zwergenfeste in sich. zuMen
Staub hiillte sich um die Helden. Langsam konnte man wieder
sehen. Die Helden ersciraken, denn durdh sie hi
die Geister Corions, Undarvahrs, , Tuavahrs un
Krahder hatten sie doch vor langer Zeit besiegt, d
waren sie zuriick. o

Jeder Held sinkt jetzt auf drei Willenspunkte

N

Legendenziele:

Der Trosswagen muss auf Feld 208 gestellt werden
bevor der Erzihler n erreicht.

Alle Gelster der Krahder miissen besiegt werden bf:vor

der Erzahler n erreicht 4 2%

5 e
Wenn dgs geschehen ist, wird der Erzahler sofottauf n
Versetzt 7 :
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Der Trosswagen muss verteidigt werden '
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