Fiir diese Legende benotigt ihr
das Grundspiel, dic Letzte
Hoffnung, die verschollene
Legenden II ,,diistere Zeiten*
und den Sternenschild.

Nach dem Sieg iiber dem eisernen Konig wurde die Tiefenfall vollendet und die
Zwerge bewohnten es wieder. Es wurden Botschafter entsendet und viele vorher
unbekannte Zwerge kamen ins Gebirge. Unter ihnen war auch Fiirst Dunak ein

alter Zwerg mit silbrigem Bart, der aus Narnoria kam. Er kannte sich besonders mit
Runensteinen aus.

Manche Helden gingen wieder nach Andor, doch Kram blieb mit ein paar anderen
im Gebirge. Die Helden trafen auch den Barbarenkonig der nach Osten zog und er
lud sie ein ihn zu begleiten, aber die Helden verneinten. Sie wurden noch hier
gebraucht. Denn die Kreaturen lebten noch immer in verborgenen Winkeln und ihre
Angriffe horten nicht auf. Sie wurden immer gezielter als ob sie wieder einen
Anfiihrer hdtten.
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arbeiten an der Winterburg und Tiefenfall wurde voll-
endet. Immer noch kamen verspdtete Zwergengruppen I
an. Der Zwergenrat mit allen Fiirsten war sich nicht

mehr einig, die Entscheidungen brauchten ewig. Sie |
brauchten einen Konig! I

Schneidet zuerst die Figuren von Garz, Dunak,
Dunaven und Grimbart aus und klebt vorder- und I
Riickseite auf ein passendes Pappstiick. Schneidet auch
Tiefenfall und dic Winterburg aus, klebt sie auf ein I
Pappstiick und legt sie bereit.

Anschlieflend fiihrt ihr die Anweisungen auf der
Checkliste ,,Graues Gebirge* aus.
Dann legt ihr folgendes Material bereit aus:
- aus Legende I (Das Reich der Zwerge) Grodan
- aus dem Sternenschild: der Belagerungsturm, das
Katapult, den Schliissel und Merrik
- aus der letzten Hoffnung: alle Edelsteine, der |
Sternen-, Bruder- und Sturmschild die kleinen
Sternenschild- pléttchen und das Fernrohr. |
- aus dem Grundspiel: 1 Edelstein im Wert von 2 und
: - - @ 4, alle Runensteine , 5 ler Goldmiinzen, wenn Kram

Diese Legende besteht aus 17 Karten: | § nicht mitspielt: seine Figur in einem gelben StandfuB, 1
al-3,cl -3, ¢ gl&2, kl-4,n, Die Zwergengruppe, | & Schild von der Ausriistungstafel, der Turm, Pergamente I

Flirst Grimbart 1&2, Fiirst Dunak 1& 2, Prinz im Wert von 7, 8, 10 und 11, ein Holzsteine, eine

| Dunaven 1&2, Fiirst Kram 1&2, das Roteisenschild, = ; Fn 3 - P Ao
o > Holzscheibe und drei Wiirfel in rot, griin, gelb und blau |
e > grun, g
4| der Hort der Kénigskronde, der Handelszwerg Garz, Rl el e e rititer I

| Karten mit Willenspunkt und Stirkepunktanzeigen fiir (in blau 4 Wiirfel), 2 Wardraks
\ Dunaven, Dunak, Kram & Grimbart. _ und die Schildzwerge.

Kjall, die Spitzhacke, die Zwergenstiefel, das
Roteisenschild, ein Pfeilpldttchen, den Trollhduptling
mit seinem Wardrak, alle Roteisensteine und die 3
Zwergentiiren mit Feuersymbol. :

|
|
Weitere Vorbereitungen: I
- legt Sternchen auf ¢, e, g, k, und n der Legendenleiste.

- legt die Briicke zwischen die Felder 205 und 207. I
- erwiirfelt die Position der alten Waffen indem ihr mit
einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel (1er) I
wiirfelt und 200 addiert. Und die Position von 3
Skeletten mit einem roten Wiirfel. I
- stellt das Lager auf Feld 207.

- stellt die Zwergenfiirsten (Dunak, Dunaven, |
Grimbart und Kram) neben den Spielplan.

- legt die Bewegungsplittchen auf die 4. Stunde der |
Tagesleiste.

- erwiirfelt die Position von einem Sternkraut indem |
ihr 3 graue Wiirfel wiirfelt und zu 200 addiert.

- stellt einen Wagor auf Feld 202 und einen Bergskralll
auf 225 und 250.

- stellt alle Helden ins Lager. |

Grimbart lief3 die Helden zu sich holen. ,, Bald, werden
wir den Konig wéihlen. Ich, Grimbart, Sohn des
Gronbart, Sohn des Grimdon, Cousin Horngards des I
letzten Konigs, Fiirst der Konigszwerge, Evbauer der
acht goldenen Hallen, werde nicht undankbar sein |
wenn ihr mich unterstiitzt, Konig zu werden. *

Lest weiter auf der Legendenkarte a3. — J




zerstorte Tiefenfall (Felder 228 und 242) die Felder 228
und 242 sind nun nicht mehr nur tiber die Schlucht I
angrenzend. Man kann ab jetzt mit beliebig vielen

Willenspunkten von Feld 228 zu Feld 242. I

Ein Argre berichtete von einer Gruppe im Norden des I
Landes. Es waren Zwerge aus fernen Landern, sie
hatten ihre Minen verlassen und waren ins graue l
Gebirge gezogen, weil sie vom Wiederaufbau der
Winterburg gehort hatten. I

Aufgabe: |
Die Helden miissen bis ¢ die Zwergengruppe ins Lager
eskortieren. !

—

Stellt die Zwergengruppe (Schildzwerge) auf Feld 218.|
Sobald ein Held auf Feld 218 steht wird die Karte Die

Zwergengruppe vorgelesen, dort erfahrt ihr mehr tiber |
eure Aufgabe. ; & |

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten und 7 |
Willenspunkten. 3 .
Zusitzliche Ausrustung A af i |
2 Apfelniisse ﬁxd»das Fernrohr, zwei der @
Schilde Feuer/—Bruder/-Sturmschlld O ER den I
Sternenschﬂd

Die Helden trafen auf die Zwergengruppe. Sie wurafe_|

angefiihrt von Prinz Dunaven. Am Ende des Krieges |
waren sie nach Tulgor geflohen und hatten in den
Meraminen gearbeitet. Einer der Zwergen erzdhlte: ,, Wnl‘
haben von unseren Kundschaftern erfahren das die
Kreaturen die Winterburg einnehmen wollen! Thr miisstl
sie aufhalten und ihren Anfiihrer finden, der versteckt
sich sicher in seinem Loch weil er Angst vor uns hat. * |

Aufgaben:

1. Bringt die Zwergengruppe bis ¢ ins Lager.

2. Bei ¢ muss Kram auf dem Lager stehen, spielt Kram
nicht mit muss ein anderer Held dort sein. |

Der Konlg der Zwerge Die Zwergengruppe kann mit einem Held mit bewegtlll

werden. Sie darf auf demselben Feld wie eine Kreature
stehen. , |

\
di
} Prinz Dunaven trat zu den Helden, ,, Wenn es das Reich
der Zwerge wieder gibt, dann wird es auch ein Konig |
geben. Ich werde versuchen auf den Thron zu kommen,
wenn ihr mir dabei helft dann werdet ihr belohnt. I
Aufserdem stelle ich euch einen meiner Schmiede zur I
Verﬁlgung, er kennt szch besonders mit Rotezsenstemen
aus. : ;

Erwiirfelt che ?msftton von allen Rotelsenstemen mit

einem Heldenwiirfel (1er) und einem roten Wurfel |
(10er) und addiert 200 und de: if.
Stellt den Zwergenschmied |
legt das Roteisenschild befeit. “ia o

Lest auf der Karte ,,Das Roteisenschild* weiter.—




Wenn Kram jetzt nicht (wenn er nicht mltsplelt cin
anderer Held) mit der Zwergengruppe auf dem Lager
steht, ist die Legende verloren. Stellt die
Zwergengruppe (Schildzwerge) neben den Spielplan.
Stellt einen Wardrak auf Feld 244.

Als der Zwergenrat von dem bevorstehendem Angriff
der Kreaturen erfuhren waren sie entsetzt. ,, Wir
brauchen einen Zwergenkonig, der uns Anfiihrt. Ein
Konig der Durlon den Mdchtigen in den Schatten
stellt. “ Wihrend einer Sitzung bis spdt in die Nacht
einigten sie sich auf vier mogliche Kandidaten Dunatk,
Grimbart, Kram und Dunaven. Am Tag des Durlon
sollte die endgiiltige Entscheidung getroffen werden.

S

Wiirfelt mit einem roten Wiirfel und lest dann auf

dem entsprechendem Teil weiter.

B [:] FEine Katapult wird auf der anderen Seite
der Schlucht aufgebaut, riesige Steine

werden auf die Winterburg geschleudert werden.

Stellt das Katapult auf Feld 255. Jeder Held der
angrenzend oder auf dessen Feld stehenbleibt
verliert 1 Stirkepunkte, der Starkepunktverlust kann
nur mit dem Sturmschild abgewehrt werden. Um das
Katapult zu zerstoren muss der Kampfwert von, bei 2
Spielern 20, bei 3 Spielern 25 und bei 4 Spielern 30
Starkepunkte iibertroffen werden.

[ B Die Kreaturen bauen ein Bollwerk, eine
Festung auf, um von dort die Winterburg
anzugreifen.

Stellt den Turm und einen Bergtroll auf Feld 215.
Der Bergtroll muss zuerst besiegt werden, bevor der
Turm zerstort werden kann. Der Troll hat bei 2
Spielern 14, bei 3 Spielern 18 und bei 4 Spielern 20
Starkepunkte und 14 Willenspunkte. Er wiirfelt mit 2
grauen Wiirfeln. Um den Turm zu zerstéren muss der

)

-

Kampfwert von, bei 2 Spielern 20, bei 3 Spielern 25
und bei 4 Spielern 30 iibertroffen werden.
Die Helden erhalten die normale Belohnung fiir den
\Iroll und der Erzihler geht nicht weiter. }
Die Kreaturen haben einen riesigen \
Belagerungssturm gebaut und wollen damit
die Zwerge angreifen.

Stellt den Belagerungsturm auf Feld 201. Legt den
Markierungsring um den Erzéhler, jedes Mal wenn
der Erzahler bewegt wird, bewegt sich der Belager-
ungsturm 1 Feld auf dem kiirzesten Weg Richtung
Lager. Kreaturen werden iibersprungen und er wird
von ihnen iibersprungen. Der Belagerungsturm hat be
2 Spielern 16, bei 3 Spielern 20 und bei 4 Spielern 22
Stiarkepunkte und 2 rote Wiirfel. Der Kampfwert des
Belagerungsturmes muss zweimal iibertroffen
werden, dann ist der Belagerungsturm besiegt und ihr
erhaltet 2 Stirkepunkte als Belohnung.




sagen, dass wenn sie ihn unterstiitzen wurden Konig zu
werden, wiirden sie noch mehr Edelsteine erhalten I

Die Helden erhalten einen beliebigen normalen Edelstein. |
Wardraks haben 8 Wlllenspunkte und 8 Stirkepunkte
und so vielen grauen Wiirfeln wic Helden am I
Spielteilnehmen. Sie laufen entlang der Pfeile/
Zwergenstrafle, jeden Sonnenaufgang 2mal 1 Feld direkt,
nachdem die Wargors laufen. Wardraks gelten als
Kreaturen. Die Belohnung ist 2 Stirkepunkte oder 10
Willenspunkte. I

Nach der Versammlung winkte Mart den Helden in den |
Schankraum und gab ihm etwas ordentliches zu trinken.

,, Welchem Fiirsten wollt ihr helfen? Dunak, Grimbart, |
Dunaven oder Kram aus den Tiefminen? Grom der
Silberzwerg hdtte vielleicht ein guter Konig werden konnen l
aber er ist nicht so angesehen bei den anderen Fiirsten und
dem Prinz und die hdtten sich dagegen gewehrt.

Aufgabe: i
1. Besiegt bis k dic Belagerungsmaschine. |
2. Entscheidet euch fiir einen Fiirst/Prinz den ihr unterstiitzen
wollt Konig zu werden und erledigt dann bis g die
Furstenaufgabe Sobald 1hr dle Aufgabe erledlgt hat lest

2

Grimbart — 16%1 auf der Kalte WFiirst Grimbart 1 weiter.
Dunaven — lest auf der Karte ,,Prinz punave\n 1 weiter. I
Dunak — lest auf der Karte ,,Fiirst | Dunak 1 “ weiter.
Kram —> lest auf der Karte ,,Fiirst Kram 1 weiter. - I
Wichtig: Ihr konnt Kram nur wéihlen wenn er als Held
mitspielt.

Horngards des letzten Konigs, Fiirst der Komgszwerge, |
Erbauer der acht goldenen Hallen. Ich werde Handels
-beziehungen nach Andor aufbauen. Und ich werde die
alte Mine mit ihren Schdtzen von den Kreaturen befreien I

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest dann auf |
dem entsprechendem Teil weiter.

EI B @ Stellt einen Wagor mit 2 1er Gold- \l
miinzen auf Feld 240 und stellt eine Skelett mit der
Spitzhacke auf Feld 260. Markiert die zwei Figuren I
mit einem Sternchen. Sie bewegen sich bei Sonnen-
aufgang nicht, der Wagor wird aber von anderen I
Kreaturen iibersprungen. Die Spitzhacke und die zwei
Goldmiinzen konnen nicht aufgehoben werden bis die l
Kreatur, auf diesem Feld besiegt ist. Sie haben die |
normalen Werte, der Erzdhler bewegt sich nicht wenn
sie besiegt werden und sie geben keine Belohnung. |

Fiirstenaufgabe: |
Besiegt den Wargor und den Bergskrall und bringt
ic Spitzhacke und die Miinzen in dic Winterburg. I

B Stellt die Figur Schildzvyerge auf \

Feld 207. Die Zwerge konnen einfach
mit bewegt werden. Sie diirfen nicht auf dem selben
Feld wie eine Kreatur stehenbleiben.

Fiirstenaufgabe:
Bringt den Zwergen 3 Proviant und begleitet sie auf
Feld 201. Das Proviant kommt danach aus dem Spiel.




Dunak der Fiirst der Runenzwerge, hatte von

seltenen Runensteinen und Golderzen im Gebirge |
gehort er wollte sie ansammeln um neue Waffen
herzustellen. Auch wollte der Fiirst sein Stammbaum
aus alter Zeit suchen lassen der auf Altzwerglsch auf I
einer uralten Steintafel eingeritzt war.

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest auf dem
entsprechendem Teil weiter. |

(‘EI l:] EI Erwiirfelt, mit einem roten (10er) und 3 I

einem Heldenwiirfel (1er) die Position
von 6 Runensteinen und 6 1er Goldmiinzen. |
Legt 4 Gerollplittchen offen auf Feld 216.

Fiirstenaufgabe: |
1. Sammelt 5 Goldmiinzen und 5 Runensteine

(kleiner Gegenstand) ein und bringt sie auf Feld 268. |
[ Legt verdecktes ein Pergament auf \|
G eld 217. Legt einen Runenstein bereit.
Fiirstenaufgabe:
Bringt das Pergament (kleiner Gegenstand) auf Feld
245, deckt es sobald es dort liegt auf und addiert die
Zahl mit 244. Legt den Runenstein dann auf dieses

Feld. Er kann einfach als kleiner Gegenstand
mitgenommen werden.

\Bringt den Runenstein in diec Winterburg (Feld 286). j|

Hinweis: lest auf,, Fiirst Dunak 2“ weiter sobald ihr
die Aufgabe erledigt habt.

_______ il

Prinz Dunaven der Sohn des Darnur antwortete auf
das Angebot der Helden ihm zu helfen.: ,, Ihr konntet |
den Argren Geschenke bringen und ihnen einen Brief
vorlest. Oder ihr konntet den Schliissel aus der Winter- I
burg holen und damit den alten Bron aufschliefen.

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und lest auf dem |
entsprechendem Teil weiter.

EI E]EI Legt 2 Proviant, 1 Pergament und 2 \l

ler Goldmiinzen auf Feld 268. Je eine
Goldmiinzen und das Pergament wird auf einem |
kleinen Ablegefeld getragen (wo z.b. der
Trinkschlauch getragen wird). l

Fiirstenaufgabe: l
Bringt das Pergament, die 2 Goldmiinzen und 2
Proviant auf Feld 219, und lest dort 1 Stunde das |
Pergament vor (1 Stunde passen). Die Materialien

ommen danach aus dem Spiel. |

B m Legt den Schliissel auf Feld 268, legt 2
Goldmiinzen, ein Bogen und die

Zwergenstiefel auf Feld 245. Alle Gegenstdnde auBer

der Bogen konnen auch mit dem Falken transportiert

werden. Der Schlissel und die Goldminzen werden
wie Edelsteine getragen.

Fiirstenaufgabe:

Bringt die Goldmiinzen, die Zwergenstiefel (kleiner

Gegenstand) und den Bogen auf Feld 268. Sie konnen

nur von einem Held mit dem Schliissel von Feld 245
ocnonen werden




zu nutzen um die Zwergenbauwerke zu kartograf leren
und schickte Merrik mit einem Bericht iiber die |
Zwergentiiren ins Gebirge. Sofort befahl Kram,

Grodan die Tiiren mit Hilfe der Helden zu repaneren I

EI Legt verdeckte Zwergentiiren mit dem\
Feuersymbol auf die Felder 260, 253 und 242, die
Spitzhacke auf Feld 268 und Grodan auf Feld 203.
Grodan kann einfach mit bewegt werden. Die
Spitzhacke wird wie zwei kleine Gegenstédnde
iibereinander getragen und kann nicht eingesetzt werden

Fiirstenaufgabe: |
Repariert alle Zwergentiiren. I

Thr miisst dazu mit der Spitzhacke und Grodan auf
dem Feld der Zwergentiir stehen und 1 Stunde
abgeben danach wird die Zwergentiir umgedreht.

Stellt Merrik auf Feld 203 und mischt
T i\

alle Pergamente aufB8er das mit der 17,
legt dann je eins auf 223, 247 und 245. Merrik kann
einfach mit der eigenen Figur mit bewegt werden.

Fiirstenaufgabe:

Bringt Merrik zu jedem Pergament und deckt es auf.
Hat der Held der Merrik begleitet mindestens so viele
Willenspunkte, kommt das Pergament aus dem Spiel.
Hat der Held nicht genug Willenspunkte kommt das
Pergament nicht aus dem Spiel. Es kann mit dem
\Fernrohr, von Fenn oder Leander aufgedeckt werden. jJ

wuselten mit riesigen Rucksdcken bepackt, Richtung |
Winterburgund, die Schmiede arbeiteten an einer
Ersatz-Konigskrone, den die alte war noch immer
verschollen. Erst seit kurzem war die Brucke vollendet l
worden. Nun wurde das Lager abgebrochen und die
Zwerge zogen in die Winterburg. In der Burg wurden |
schnelle Vorbereitungen fiir die Kronung gemacht. |

Nehmt das Lager vom Spielplan und legt die Karte
,,Die goldenen Schilde “ mit allen Kreaturen die |
darauf stehen neben die Winterburg. Ab jetzt gilt sie
fiir alle Kreaturen die die Winterburg erreichen. |

Steht ein Held am Sonnenaufgang auf der . |
Winterburg muss er kein Proviant abgeben.

Legt das Plittchen »Winterburg “ (Feld 268+266)
iiber das Feld 268 und 266.

Legt ein Pfeil aus ,,dunkle Zeiten* auf den Pfell
zwischen 208 und 249 von 208 nach 249. Die
Kreaturen laufen ab Jetzt von 208 auf 249 und dann
iiber 267 zu 268. sl |

ei "'.'f roten Wurfel d1e Pos1tlon von I

einem Skelett.

Erwurfelt die Pos1t1on emes Igerskrgalle;s;an\ }
tirfels zu 250 addiert.

ke = — J und einen Bergtroll auf 24? Eom b —|



hler sind noch ein paar magzsche Runensteinen als |
Zusatz. * :
."..‘ |

Die Heldengruppe erhilt einen blauen Edelstein (aus
dem Grundspiel und 2 Runensteine mit einer I
beliebigen Farbe (wenn nicht genug neben dem
Spielplan sind, nehmt sie von 286). |

Der Edelstein kann wie gewohnt eingesetzt werden. I

Die Runensteine konnen wihrend dem Kampf |
eingesetzt werden um ihre Fahigkeiten zu nutzen.

Griin: der Held mit dem Runenstein darf mit einem
Wiirfel mehr wiirfel, jedoch nicht mehr als selne |
maximale Anzahl.

Blau: der Held der Held hat einen Bonus von 2 |
Stirkepunkten in der ersten Kampfrunde. -

Gelb: der Held erhilt nach jeder erfolgrelchen ) I
Kampfrunde zwei Wlllenspunkte g it s |

Nach dem Kampf werden die Runensteme auf d1e
Riickseite gedreht und konne:.p mchf me‘hr emgesetzt
werden. Bei Sonnenaufgm 3 e‘n.Sle auf die |
Vorderseite gedreht. N A G

Als die Helden Dunaven die Gegenstinde aus dem
Turm brachten war er sehr zufrieden und schenkte |
ihnen einige.

Als Dank fiir die Geschenke und in der Hoffnung auf |
neue, erzihlte der Argrendlteste von seltenen Krdutern |
im Gebirge, die die Kreaturen vergiften wiirden.

Die Helden erhalten den Bogen und eine Apfe_!nuss.

Legt verdeckte Heilkréuter auf 221, 236 und 241. Die |
Heilkrauter konnen einfach aufgehoben und
mitgenommen werden. I
Sie konnen eingesetzt werden um nach einer
Kampfrunde der Kreatur Willenspunkte im Wert des I
Heilkrautes abzuziehen. |
Sie konnen auch gegen den Endgegner elngesetzt
werden. : |




., Einer von uns kann dir helfen doch der andere muss
eine Nachricht nach Andor zu Radan bringen. “ bot |
Mart an als er mit Grodan vor Kram trat.

Mart: Mart kann fiir 1 Stunden, 4 Felder ‘weit bewegt I
werden (auch iiber Sprungfelder), steht Mart auf dem
Feld einer Kreatur unterstiitzt er dic Helden mit 2 |
Stirkepunkten.

Grodan: Grodan kann fiir 1 Stunden, 4 Felder weit |
bewegt werden (auch iiber Sprungfelder), steht Grodan
auf dem Feld einer Kreatur wiirfelt ein beliebiger Held I
der am Kampf beteiligt ist, ein Wiirfel (weill oder rot)
mehr. I
Entscheidet auch fiir Mart ODER Grodan und stellt
ihn auf Krams Feld. Er kann dann wie oben - l
beschrieben eingesetzt werden. |

Ihr kénnt ab jetzt die Spitzhacke wie in dusteren |
Zeiten in einer Kampfrunde einsetzen. ;

Sie bringt +4 Stirkepunkte wenn sie auf der
Vorderseite liegt, nach der Kampfrunde wird sie auf
die Riickseite gedreht und bringt nur noch +2 |
Starkepunkte Fiir 2 Willenspunkten (statt 1 Gold)
kann sie w1eder)auf die Vorderste gedreht werdén |

Inzwischen waren die Hindler aus Andor |
angekommen und Grimbart schickte Botschafter zu |
den Helden mit ein paar der Waren.

Legt ein Trinkschlauch und zwei Heilkrifgter 2 l
Buchstaben vor den Erzihler wenn der Erzihler die
Gegenstidnde erreicht erhilt sie der Held auf der |
kleinsten Feldzahl (stehen mehrere auf dem

kleinsten Feld erhélt es der mit dem hochsten Rang). |

Die Heilkriuter konnen wie im Grundspiel |
eingesetzt werden (um den Wert in Felder zu laufen
oder den Wert in Willenspunkten zu erhalten oder |
den Wert zu seinem Kampfwert hinzuzuaddieren).

Nach der Nutzung kommen die Heilkrduter aus dem |
Spiel.




Wenn bis JEt dFFumenm'gaE nicht erledlgt ol
wurde, ist die Legende verloren. |

Erwiirfelt die Position eines Bergskralles, indem ihr
den Wert eines roten Wiirfels zu 230 addiert. |

Eine kriftige Gestalt mit einem roten Mantel und
Schild und Schwert. Sie verbeugte sich vor den Helden I
und gab ihnen einen Beutel mit Drachenknochen.:

,,Das ist ein Geschenk vom Barbarenkonig. Bei den |
Barbaren ist es Sitte das die Helden eine Knochenkette
tragen. Ihr konnt die Knochen aber auch im Kampf
benutzen.

Die Helden erhalten alle Drachenknochen. I
Drachenknochen werden auf den Ablagefeld fiir
Edelsteine und Proviant getragen. Ein Drachenknochen
kann vor einer Kampfrunde eingesetzt werden und |
bringt im Kampf einen einmaligen
Stirkepunktbonus in der Hohe der Zahl auf der
Vorderseite und der Held erhilt Willenspunkte in der
Hohe der Zahl. Danach kommt er aus dem Spiel. |

Ein Geriicht errichte die Helden, die Kohzgskrone war
gesehen worden! Das war die optimale Moglichkeit
ihren Fiirst Ansehen zu verschaﬁen Aber vzellewht |

Thr durft Jetzt die Komgskroye suchen Ihr musst es |
aber nicht tun, wenn ihr es nicht tut konnt 1hr die
Legende trotzdem gewmn’éﬁ"?k |
Wenn ihr die Konigskrone suchen wollt dann lest auf

g2 weiter, sonst legt g2 weg und spielt weiter. J

- legt die Konigskrone auf Feld 247. bl
- stellt Dunak auf Feld 255, Grimbart auf Feld 245, |
Dunaven auf Feld 229 und Kram (wenn er nicht als
Held mitspielt) auf Feld 217. I
- markiert den Fiirsten/Prinzen den ihr unte«rstutzt mit
einem Sternchen.

- legt den Markierungsring um den Erzéhler, jedes |
mal wenn der Erzahler sich bewegt bewegt sich jeder
Zwergenfiirst/prinz (auBer Kram wenn er mitspielt), 2 |
Felder auf kiirzestem Weg Richtung Konigskrone. Der
auf der kleinsten Feldzahl lduft zuerst, steht auf dem |
Feld schon ein Fiirst wird er iibersprungen. |
Sobald ein Zwergenfiirst/prinz aufler Kram als Held
auf dem Feld der Konigskrone steht wird er mit ihr auf l

o die Winterburg gestellt. Die anderen Fiirsten/der Prinz
E o werden dann neben das Spielbrett gestellt. |
.

Der Komg der Zwer.ge

Aufgabe: |
Findet die Kénigskrone, geht dazu auf Feld 247 lest |
sobald ein Held dort steht die Karte Der Hort: der

Kénigskrone vor. : |

Hinweis: steht Kram als Held auf 247 (und auf der I
Krone}damz érsét‘zt ihn auf 239. Das passiert auch
wenn er i)on einem Skelett festgehalten wtrd i




Der Zwergenschmied war zwar bereit ein Roteisen- |
schild zu schmieden, doch er verlangte das die Helden |
die seltenen Roteisensteine sammeln wiirden.

Thr miisst die Roteisensteine erst wie Gerdll entfernen. |
Sobald ihr den Roteisenstein entfernt habt kénnt ihr ihn
einfach aufheben und als kleinen Gegenstand zu dem |
Zwergenschmied bringen. Die Steine konnen auch

mit dem Falken geschickt werden. Wenn Roteisensteine |
im Wert von 14 bei 2 Spielern, im Wert von 16 bei 3
Spielern im Wert von 20 bei 4 Spielern auf dem Feld I
es Schmiedes liegen beginnt der Zwergenschmied ein
Roteisenschild herzustellen. Legt das Roteisenschild |
dann einen Buchstaben vor den Erzihler auf die
Legenden-leiste. Sobald der Erzéhler das Roteisenschildl
erreicht wird es auf das Feld des Zwergenschmiedes
gelegt und die Helden konnen es mitnehmen. |
Das Roteisenschild kann eingesetzt werden um:

1) im Kampf Willenspunktverlust abzuwehren.

2) im Kampf nach dem Wiirfeln der Kreatur/Skelett
(kein Endgegner) deren héchsten Wiirfel klauen und |
zu deinem eigenem Kampfwert dazu addieren. Bei
der Kreatur zahlt dann der zweithdchste. e |
3) eine Erelgmskarten mit Sturmschlldsymbol
abzuwehren. |
Nach jeder dieser Nutzungen wird das Rotelsenschlld
umgedreht, wenn es schon urg}gedrehl: 1St,k0mmt es aus |
dem Spiel. AR

4) beim betreten cines Feﬁ“'s*‘ﬁnf Feuerschlldfeuer I
werden die Willenspunkte NICHT auf 3 reduziert, J

dadurch wird das Roteisenschild nicht umgedreht.

Als die Helden die im Geriicht beschriebene Stelle |
erreichten, waren sie geschockt. Die Konigskrone war |
weg!! Irgendjemand hatte sie ausgegraben.

Da hérten die Helden hinter einer Mauer Schritte. Der
schnellste Held stiirzte sich hinter dleMauer in der |
Hoffnung den Riiuber der Krone zu finden. Doch dort
war nur ein verdngstigter Argre. Der Argre erzdihlte, |
nachdem er sein Trauma, von auf ihn springenden
Riesen, iiberwunden hatte von einem kleinen dicken |
Handelszwerg der die Krone geklaut hatte.

Wiirfelt mit einem roten Wiirfel und stellt Garz und
die Konigskrone auf das erwiirfelte Feld mit dem |
entsprechenden Wiirfelsymbol.

Die Fiirsten/der Prinz (auer Kram als Held)
ignorieren Garz. |

Legt ein Sternchen auf das Brunnensymbol auf dem |
Sonnenaufgangsfeld, jedes mal wendas - |
Brunnensymbol an die Reihe kommt, dann ermittelt

die neue Position von Garz (Wiirfelt mit einem roten I
Wiirfel und stellt Garz und die Kénigskrone auf das
erwiirfelte Feld mit dem entsprechenden ad |
Wurfqlsymbo& Sl N e

ufgabe: e
Ein Held muss auf dem' g eld wie Garz |
stehen. Lest dann auf der Karte der Handelszwerg
Garz weiter.




Wenn bis ]Et d;BeEeru_ngsm_asclEle nicht |
besiegen wurde ist die Legende verloren. |

Der Zwergenrat trat zu einer Sitzung zusammen um

die endgiiltige Entscheidung zu treffen. Sie entschieden I
das nur zwei Kandidaten als Konig geeignet waren.

Sie wiirden in einem Duell entscheiden wer Konig der
Zwerge werden wiirde.

Stellt jetzt alle Zwergenfiirsten und den Prinzen auf l
die Winterburg (auch Kram).
Entfernt den den Markierungsring vom Erzdhler. I

Erwiirfelt mit einem grauen Wiirfel gegen welchen |
Zwerg ihr kimpfen werdet. Falls ihr euren eigenen
Zwerg erwiirfelt, wiirfelt ihr einfach nochmal.

4: Grimbart 6: Dunaven

8: Dunak 10: Kram : |

Nehmt jetzt die Karten mit den Willenspunkt- und |
Starkepunktleisten fiir euren und fiir den erwiirfelten
Zwerg. Legt je 1 Holzstein, 1 Holzscheibe und |
Wiirfel in der passenden Farbe auf die Jewelhge |
Karte.

Wenn ihr Kram unterstutzt Komg zu werden dann |
nehmt statt Kxﬂn&i{arte seine ,Heldentafel und
veriindert seinc Werte nicht. i
Wiirfelt fiir beide Fursten/Prmzen aus:

- 9 + roter Wiirfel = Sta nkte (max 15). |
- 9 + roter Wurfel Wlllensp' "_‘:e (max 14) 7
Lest auf der Legendenkarte k2 weiter. — J

erhdlt +5 Stirkepunkte, er kann dadurch auch mehr |
als 15 haben. Hat kein Fiirst die Krone, erhalt keiner
+5 Starkepunkte. I

Grimbart erhilt +2 Willenspunkte (max. 14).
Dnunak erhélt +1 Starkepunkt (max. 15). |
Kram steigt nach der ersten Kampfrunde auf 13 WP
Dunaven erhilt einen Bonus von 2 in der ersten |
Kampfrunde. |
Alle Fiirsten und der Prinz addieren gleiche
Wiirfelwerte. |
Ihr diirft jetzt 3 kleine Gegenstéiinde (die man auch
DeI' KOIllg der Zwerge gegen Kreaturen einsetzten kann) die eure Helden

haben, neben die Karte eures Fiirsten legen. Damit er
sie im Kampf einsetzen kann. : |

i
i o
[ Kram kann alle Gegenstéinde einsetzten die er auch |
im Kampf gegen Kreaturen nutzen kann. Kram darf

das Feuerschild nicht einsetzen. i |

Ein beliebiger Spieler spielt den Fiirst/Prinzen den ihr I
unterstiitzt und ein anderer Spieler den Fiirst/Prinz
gegen den ihr kdmpft. Achtet dabei auf die I
Besonderhel [ ,Fursten/des Pmnzen =&

Der Kampf verlauft wie ein normaler Kami)ii gegen I
eine Kreatur. Sig S g

Der Fiirst den ihr unterstiitzt

Kram verbraucht keine SWen durchs Duell - I




Das Duell sollte jetzt gleich in der Winterburg
stattfinden und als Sicherheitsmafinahme durfte das |
Feuerschild nicht eingesetzt werden. ,,Es hat schon
einmal einen Krleg ausgelost, wir wollen nicht das es I
nochmal passiert. “ Nach diesen Worten Trat der
Redner zuriick und der Kampf begann. : I

Lest auf erst weiter sobald einer der Zwerge auf 0
Willenspunkten ist.

Mit einem mdchtigem Hieb seiner Waffe schleuderte I
der eine Zwerg den anderen zu Boden und die Menge
jubelte. Der Sieger wurde auf den Thron gesetzt und |
die Kronung begann. Feierlich knieten alle
Wiirdentrdger der Zwerge vor den Konig und |
schworen ihm Ehre. Es gab Essen, Trinken und ein
grofies Fest in der Winterburg.

Jeder Held erhalt 1 Starkepunkt oder 3 0 |
Willenspunkte. Stellt ecinen Wardrak au Feld 270

und erwiirfelt die Position eines Bergtrolles indem ihr |
den Wiirfelwert eines roten Wiirfels zu 260 addiert.

Lest nur weiter wenn der Zwerg Konig geworden
den ihr unterstutzt habt, lest sonst auf k4 weiter.— |

Stellt die Fi 1g*u’%ﬁi Zwergenarmee auf F eld 268 Sie
kann fiir 1 Stunde 4 Felder b;wegt wegden und
unterstiitzt die Helden im Kan ;
Starkepunkten wenn sie auf de

G-

stehen. 3 5
Lest auf der Legendenkarte k4 weiter. > J

gewaltigem Wardrak. Er wollte die Kreaturen anﬂhren |
um die Winterburg einzunehmen.

Setz den Trollhduptlig auf seinen Leitwafu_drak und I
stellt ihn auf Feld 203. Leitwardrak und Trollhduptling
gelten als eine Figur. |
Er lauft zwei Felder pro Sonnenaufgang direkt vor

dem Erzéhler. |
Der Trollhduptling hat bei 2 Helden 20, bei 3 Helden
30 und bei 4 Helden 40 Stirkepunkte. |
Er wiirfelt mit den grauen Wiirfeln. Solange der
Leitwardrak lebt hat der Trollhduptling zwei graue |

Der Komg der Zwerg Wirle Mt . |

Der Leitwardrak hat 10 Willenspunkte und der.

Trollh&uptling 20.
Der Leitwardrak verliert zuerst Willenspunkte, f
sobald er auf 0 Willenspunkten ist kommt er aus dem |
Spiel. In der néichsten Kampfrunde wird die rote |
Holzscheibe auf 20 Willenspunkte gesetzt und der

Trollhduptling verliert Willenspunkte. : ‘ |

Legendehii'el - s g $gos . I
Besiegt den]._ﬁ / 'rdrak und den’ Trollhaupt]mg

bevor der Erzahler N errelcht

Legt alle Zeitsteine der Hel
Feld. Kram fangt den Tag an sp ‘tref‘mcht ‘mit fingt
der Held mit der ldngsten Waffe den Tag an.



Endlich fanden die Helden Garz, sofort begann erzu
jammern.: ,, Meine Edelsteine wurden von einem Skrall |
geklaut! Ich bin echt arm dran. * ,, Lieber Arm dran als
Bein ab.* ,, Hi was soll das? Konnt ihr die Edelsteine
zuriickholen? ““ ,, Wenn wir deine Edelsteine holen |
bekommen wir dann die Krone? *“ |, Jaaaa, antu;)i}rtete
Garz zogernd, aber sagt ja niemandem dass ihr sie I
ast geschenkt bekommen habt!“ |

- nehmt das Sternchen vom Brunnensymbol, ab jetzt
bewegt sich Garz bei Sonnenaufgang nicht mehr. I
- legt einen Blauen und einen Griinen Edelsteine (aus
dem Grundspiel) auf Feld 207, stellt einen Bergskrall |
mit Sternchen dazu.

Der Bergskral hat die normalen Werte eines |
Bergskralles. Der Erzahler wird nicht bewegt wenn
der Berkskrall besiegt wird und ihr erhaltet als
Belohnung die Edelsteine. Der Bergskrall bewegt

sich nicht.

Diese Edelsteine konnen nur zu Garz gebracht werden. |
Sobald ihr die Edelsteine zu Garz gebracht habt
erhaltet ihr die Komgskrone

habt, stellt ihn auf die Wln 1 1s
; Kram die Konigs-
krone gebracht dann legt nur die Krone auf Feld 268.

" Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
.. das Lager/die Wintergurg verteidigt wurde, ..}
.. die Zwergengruppe vor c uns Lager gebracht
 wurde, ...
.. diec Belagerungsmaschine besiegt wurde, ...
| ... die Fiirstenaufgabe erledigt wurde, ...

.. der Trollhduptling besiegt wurde und ...
wenn ihr die Konigskrone gesucht habt:
... die Konigskrone gefunden wurde.

"Das Zwergenreich bliihte unter der Herrschaft des §
Ineuen Konigs auf, viele Gebdiude wurden gebaut, |
neue Schmieden errichtet. Manche Zwerge

| behaupteten sogar, dass das neue Reich das alte
tibertreffe. -
Und die Helden? Nun die hatten immer noch etwas
zu tun, machen Legenden erzihlen davon wie die
\ Helden weiter mit dem Konig der Barbaren nach
| Osten

Autor Brogg.
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