Diese Legende spielt zeitlich lange nach Legende 17 (,,Die
letzte Hoffnung™) und nur wenige Wochen nach ,,Zorn der
Elemente* und basiert auf Ereignissen, die swh,wahrend der
Diisteren Zeiten® zugetragen haben. Die Legemle spielt auf
der Vorderseite des Spielplans (,,Graues Gebirge*) und
benotigt neben dem Spiel ,,Die letzte Hoffnung* die Erwei-
2 \g terung ,,Der Sternenschild* sowie ,,Die verschollenen
Fan-Legende 4 ey Legenden: Diistere Zeiten.

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:

e Jeder Spieler wihlt 1 Heldentafel mit der dazugehdrigen
Heldenfigur und erhilt in der Farbe des Helden 2 Holz-
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler legt
eine seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld.

e Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte:
Der Holzstein kommt auf 1 Stiirkepunkt,
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte.

e Der Krieger erhilt zusitzlich den weilen Holzstein und legt
ihn auf die 3 seiner Stirkepunkteanzeige.

o Der Bogenschiitze erhilt den Gegenstand Kessel.

e Der Zauberer erhilt die 3 Zauberbiicher und legt sie mit
der geschlossenen Seite nach oben auf die speznellen Ablage-
felder auf seiner Heldentafel.

® Legt verdeckt die Heldenwappen in den Farben der Helden
bereit, die am Splel-tellnehmen "

o Legt dxes,rotgn und 4 groBen grauen Wiirfel ‘bereit und
neben die Kreaturenanzeige den roten Holzstein fir dic
 Starkepunkte und die rote Holzsche
punkte der Kreaturen ¥ j

grabene qu. ¢

o Stellt alle Wargors, Bergskrale und Trolle bereit.

o Stellt 2 Wachtrolle und die Figur Radan und aus den
» Verschollenen Legenden: Diistere Zeiten* die Figuren
Mart, Kjall und Thogger sowie den Rlesenfmll und den

Berserkertroll neben das Spielfeld. ~“~?— ae

o Legt alle Sternchen und die roten X bereit. > e

e Mischt die 22 Nebelplittchen und legt sie verdeckt auf die
Nebelfelder (Kreise).
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e [egt die Ausriistungstafel neben das Spielfeld und verteilt :
alle Gegenstiinde auf der Tafel. |

e Legt die 3 Quellenplittchen mit ihrer grauen Seite auf die :
Quellenfelder (Sechsecke) und dreht sie dann auf ihre |
farbige Seite. :

e Legt verdeckt 6 Hohlenplittchen auf die Hohlenfelderund |
den Rest als Vorrat bereit. :

e Legt beide Briicken, das Fernrohr, den Feuerschild und |
die 2 Feuerpliittchen, die Ereigniskarten und aulerdem :
den roten Markierungsring, aus der Erweiterung ,,Sternen- |
schild” die Waldpilze und den Gegenstand Fackel und aus :
den ,,Diisteren Zeiten“ das Thogger-Plittchen, 6 Zwergen- |
tiiren, das Zwergentiiren-Plittchen, 8 Rotelsensteme, I
die 3 Drachenknochen, die ,,Gaben der Schildzwerge® |
Roteisenschild, Spitzhacke, Eule und Zwergenstlefel :
sowie die Schildkrone bereit. |

o Legt alle ,,Alten Waffen“ und die 4 Edelsteine berelt :
. Steﬂt den Trogswaggn neben den Splelplan v I
Karte ,Die Goldenen Schilde“' : :

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Legendenie:sie
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Lest jetzt weiter auf der 1ka :
»Vorbereitungen3¢.




Fan-Legende

Ygrgrabene RQll

e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet, so dass
die Karten al, a2 usw. oben liegen und als unterste Karte
die Legendenkarte n2. Alle anderen Legendenkarten ohne
Buchstaben werden neben den Spielplan gelegt.

e Legt Sternchen auf dic Buchstaben b, ¢, e, gund n.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte L & >

,»Die Geschichte geht weiter... 1.

Immer wieder stellten sich die Helden die Frage, wie sie sich
eigentlich zu dieser Expedition hatten iiberreden lassen kinnen.
Die stindigen Streitereien der Zwerge zehrtemrg:mer mehr an
ihren Nerven. Und es gab nicht nur einen Moment, wo sie die
Expedition am liebsten verlassen hiitten und ins Rie
zuriickgekehrt wéren. Dabei hatte alles so harmlos begwmen o

=

Die Zwerge waren bei einem Treffen in der Taverne ,, Zum
Trunkenen Troll* (die nach dem Angriff der Elemente dank
vieler fleifSiger, hilfreicher Hiinde so weit wieder aufgebaut
worden war, dass Gilda wieder Gdste bewirten konnte) auf sie
zugekommen und hatten sie gefragt, ob sie Interesse daran
hditten, sich ihnen auf einer Expedition - genauer gesagt einer
Schatzsuche - ins Graue Gebirge anzuschliefien, wo sie nach
verschollenen Relikten aus der Zeit suchen wollten, als noch
ihre Vorfahren in den Bergen gelebt hatten. Es giibe eine
ganze Reihe wertvoller Schéitze und Artefakte, die nur darauf
warteten, gefunden zu werden.

Die Zwerge hatten einen kompetenten Eindruck gemacht und
ihre Erkléirungen und Beschreibungen sehr uberzeugem!
geklungen. Nichts hatte auf die Schwierigkeiten hmgedem‘et
welche die Helden bald erwarten wiirden.

Natiirlich hatten diese gefragt, was denn der. Lohn dabei wdre,
wenn sie sie auf di izsuche begleiteten. Agluch 1 nach
dem Kampf gegén' ementare Frieden herrs

Lest ie,tzt weiter %
., Die Geschichte gel



gg:grabene RQ

i, >
N
S~ 2

Die Zwerge sahen sich daraufhin an und beugten sich an-
schliefend nach vorne, so dass die Helden es zhnen glezch tun
mussten, um ihre Worte zu verstehen. P

., Mit Sicherheit konnt ihr euch noch an die ma&che Sphare
erinnern, mit der ihr vor einiger Zeit in die Vérg%e@t in
die Ara der Trollkriege gereist seid.

Die Helden brauchten nicht lange, um sich an diese Erlebmsse
zu erinnern, auch wenn sie fiir sie schon eine ganze Weile
zuriicklagen.

., Wisst ihr, es wurde damals in Cavern nicht nur eine Sphdire
erschaffen. * Jetzt wurden die Helden besonders hellhorig.

., Es existiert noch mindestens eine weitere, die jedoch mit
einem anderen Zauber versehen wurde. Wihrend die erste
Sphdire ein Portal in die Vergangenheit dffnen konnte, vermag
diese eine Person - oder auch mehrere - in die Lage zu ver-
setzen, sich von einem Ort an einen beliebigen anderen zu
bewegen, ungeachtet der Entfernung. *

Die Helden dachten an die magischen Portale, auf die sie

in Hadria schon das eine oder andere Mal gestofien waréil.
Hier durfie es sich wohl um etwas Ahnliches handeln, wenn
auch mit einer deutlich grofieren Reichweite.
Die Zwerge verrieten ihnen, dass sie geniigend Anhaltspunla‘e
besqﬂen, um stch auf die Suche nach dieser Sphare zu b 7

Lest jetzt weiter auf d :
5, Die Geschichte g
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Der Gedanke an diesen wertvollen magischen Gegenstand war
letzten Endes der Ausléser dafiir, dass die Helden in den
Vorschlag einwilligten. Zum einen wiirden sie (sofern die
Zwerge recht behielten und es diese Sphdre wirl ich gab)
damit eine Moglichkeit haben, sich von nun an viel schneller
von einem Ort an einen anderen zu bewegen, wenn wYedar
einmal eine dunkle Bedrohung iiber Andor schwebte. ”

Zum anderen aber war ihnen auch klar, dass die Zwerge auf
Jjeden Fall ins Graue Gebirge aufbrechen wiirden, ob mit ihrer
Hilfe oder ohne sie. Und sollte es ihnen dabe1 tatscichlich
gelingen, diese Sphdre zu finden, so miisste sie umgehend in
Sicherheit gebracht werden.

Sollte sie einer finsteren Kreatur oder einem anderen bedroh-
lichen Wesen (von denen die Helden in ihren unzihligen
Abenteuern schon einigen begegnet waren) in die Héinde fallen,
dann wiirde sie zu einer furchtbaren Waffe werden.

Also schlugen die Helden in die Abmachung ein. Gemeinsam .
mit den Zwergen verliefen sie mit einem Trosswagen bald
darauf die Taverne und reisten ins Graue Gebirge. Und Jort
begannen die Schwzerzgke:ten

Es fing allem schon damit an, dass sich die Zwerge von  Anfang
an nicht einigen konnten, wer von ihnen eigentlich der Anfiihrer
odef‘Lelter der Erpedmon wdre Und. jeder Qgtte ein.Azgumem
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Auch was die Ausriistung anbelangte, die sie fiir ihre Expedition |
benétigten, waren sie sich uneins. Und es stellte sich recht bald :
heraus, dass sie sich wirklich nicht ausreichend darauf vor- |
bereitet hatten. Als die Expedition schlieflich dﬁg Graue :
Gebirge erreichte, mussten die Helden erkennen, dass di |
Zwerge zwar geniigend Proviant eingepackt hatten, abez iiber- :
wiegend jeder fiir sich, so dass die Helden in naher Zukunﬁ |
Fan-Legende < gezwungen sein wiirden, sich immer wieder selber um Nahrung :
: wdhrend der Reise durch die Berge zu kiimmern. :
o T Und um an die vergrabenen Schiitze zu gelangen, stand ledig- |

Y ¥ y ene RQLI L : lich eine einzige Spitzhacke zur Verfiigung, die der Besitzer :
% : ; ( auch nicht freiwillig aus der Hand geben wollte. |
Die Zwerge waren so sehr zerstritten untereinander und in so |
vielen Dingen uneins, dass die Helden beschlossen, dass sich :
von nun an nach Méglichkeit nie mehr als einer von ihnen auf |
einem Fleck befinden sollte. Oder wenn dann nur in Begleitung :
eines Helden, der darauf aufpassen sollte, dass sie sich nicht :
gegenseitig an die Kehle sprangen. 3 |
ot |

Es gab letzten Endes nur einen einzigen Grund, warum dze :
Helden die Zwerge im Grauen Gebirge nicht ihrem Sc}ucksal |
iiberliefien, angesichts der vielen Streitereien und einer :
Schatzsuche, die alles andere als gliicklich und hoffnungsvoll :
begann: die magische Sphdre und deren unglaubli |
ﬁzrsxe Bezxehungswetse ihre schreckliche Gqfizhr inden |
bed  konnte. Also v i :
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Lest jetit weiter auf L
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Weitere Vorbereitungen: el
e Sortiert die Ereigniskarten mit den Nummern 232 237

und 238 aus und legt sie in die Schachtel zul:uck Mischt die
iibrigen Karten und legt sie als Stapel verdec@ neben das
Sonnenaufgang-Feld.

e Stellt alle Helden auf das Feld 201 und bei 2 Splelem die
Figuren Radan und Kjall, bei 3 Spielern zusitzlich die

Fan-Legende . o Figur Mart und bei 4 Spielern auch noch die Figur Bait auf
5 das gleiche Feld.
T SN IS (Tauscht bei Bait den gelben Standfuss mit einem grauen
Vﬁrgr abene RQII ! aus. Sollte Bait als Heldin an der Legende teilnehmen, nutzt
/ statt dessen die Figur Kram.)
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Dies sind die Zwerge, die an der Expedition teilnehmen. :
Jeder Held kann maximal einen der Zwerge mit seiner Figur |
mitbewegen. Das kostet keine Stunde auf der Tagesleiste. :
Es diirfen mehrere Zwerge auf einem Feld stehen, allerdings |
nur, wenn sich mindestens ebenso viele Helden auf dem :
gleichen Feld befinden. |
Helden konnen die Zwerge jederzeit stehen lassen und :
wieder ,,mitnehmen®. Das geht auch im Vorbelgehen/ |
Wichtig: Helden in Begleitung eines Zwergs aus der :
Expedition konnen mit der Aktion ,,Laufen“ keine Uber- |
stunden machen. £ 3 :
Wenn der Held Thorn/Mairen seine Sonderﬁhjgkeltiemsem, |
kann er nur entweder emen anderen Helden oder el;}en der :
i S |
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Diese Legende besteht aus den Legendenkarten
al, a2, a3, a4, a5, bl, b2, b3, cl, c2, e, g, nl, n2,




Deckt jetzt die Karte ,,Mitglieder der Expedition® auf und

legt sie neben das Spielfeld. Dort erfahrt ihr, welche Zwerge
an der Schatzsuche teilnehmen und wie sie dledéelden unter-
stiitzen konnen. Lest anschlieBend auf dieser Kaae wewer

5.
o Stellt den Trosswagen auf das Feld 201 und legt de‘xtl_;
y roten Markierungsring iiber das Symbol des Erzihlers auf
Fan-Legende £ o dem Sonnenaufgang-Feld.

R (| Bei Sonnenaufgang konnen die Helden den Trosswagen
150 s 1 Feld auf der ZwergenstrafBie in eine beliebige Richtung
gr abene RQJ;I bewegen, miissen dazu aber nicht auf dem gleichen Feld

stehen. Helden oder Zwergenfiguren, die bei Sonnenaufgang
auf dem Feld des Trosswagens stehen, werden dabei mit-
bewegt.

Auch in dieser Legende gilt: Helden, die bei Sonnenaufgang
auf dem Feld des Trosswagens stehen, miissen keinen
Proviant abgeben.

e Sortiert aus den Roteisensteinen die Plittchen mit den -
Werten 4, 5 und 6 aus und legt sie in die Schachtel zuriick.
Mischt die iibrigen Plittchen und legt je ein Plattchen 2
verdeckt auf die Felder 222, 237, 244, 253 und 262.. ~' :

e Mischt die 5 Karten ,,Relikte aus alter Zelt“ und legt sie
als Stapel verdeckt neben den Spielplan. £

Lest Jetzt weiter ail‘f

Sobald ein Held das Feld mit einem Roteisenstein betritt, darf
er den Roteisenstein aufdecken. Um einen Roteisenstein zu
entfernen, muss ein Held in Begleitung des Handwerkers auf
dem gleichen Feld stehen und den Stein mit der 4 &\ktlon
Kimpfen* unter Einsatz der Spitzhacke entfernen. Hizahl
muss der Kampfwert mindestens so grof sein wie die auf
' ? dem Plittchen. Sobald der Roteisenstein entfernt wurde kann
Fan-Legende s der Held die oberste Karte des Stapels ,,Relikte aus alter Zeit*
g aufdecken und sich den darauf abgebildeten Gegenstand
nehmen. (Den Zwergen geniigte es, wenn die Helden ihnen die

wvy%[}grabene RQ!_]- ' " Relikte nach bestandenem Abenteuer uberlxeﬁen )
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Aufgabe 2: :
Um die magische Sphire zu finden, miissen alle Zwerge aus |
der Expedition (in Begleitung je eines Helden) in der Winter- :
burg (Feld 268) stehen, bevor der Erzihler den Buchstaben |
,n“ auf der Legendenleiste erreicht. - :
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Stehen alle Zwerge auf dem Feld 268, wird der Erzill‘ler
auf den Buchstaben ,,n“ vorgesetzt. i
° 'W_ﬁrfélt'._ietztlmit einem roten und einem Heldenwiirfel, um
die Felder zu ermitteln, auf die je eine alte Waffe verdeckt
gelegt wird (mehrere auf einem Feld sind méglich).
Der rote Wurfel die 10er-Stelle der Feldzahl

€ e ler-Stelle. Anschlieﬁen;gniﬁsst



Ungliicklicherweise gab es allerdings nicht nur die Schwierig-
keiten innerhalb der Expedition. Es dauerte nicht lange, bis
die Helden herausfanden, dass sich zur Zeit sehr viele
Kreaturen in den Bergen herumtrieben. Und au‘g* die Briicken
iiber die Schluchten waren von Trollen bewacht,fﬂjﬁ s es ein
schwieriges Unterfangen werden wiirde, sie zu ziberqﬂe}qen
d : Ob die Anwesenheit der Kreaturen nun allerdings mit dem

Fan-Legende o SN Ziel dieser Expedition zu tun hatte, das war die Frage, die sich

: X den Helden immer wieder stellte. Suchten sie vielleicht ebenfalls

nach dieser magischen Sphdire? Oder bereiteten sie sich auf

gr ab ene RQ ﬁ\r etwas Grofseres vor, das bald bevorstand?

= 4

D - ..1 ® Legt die beiden Holzbriicken auf die Schluchten zwischen
den Feldern 205 und 207 sowie 208 und 209 und stellt
jeweils einen Wachtroll darauf.
Die Wachtrolle bewegen sich nicht. Andere Kreaturen kénnen
mit den Wachtrollen auf dem gleichen Feld stehen. v
Solange die Wachtrolle auf den Briicken stehen, konnen die
Helden die Briicken nur betreten, aber nicht iiberqueren.
Wachtrolle haben die gleichen Werte wie gewdhnliche Trolle.
Nach einem Sieg iiber einen Wachtroll erhalten dlel-felden
keine Belohnung Die Wachtrolle werden daﬁh' aber auch
nicht auf das Feld 200 gestellt. £

. Stéllt Wargors aui.ghe Felder 237, 244 un§253 Betgskrﬂe

L____.____.._.._.____..___.___________.________________._.._____l

Wichtig: Betritt eine Kreatur ein Feld, auf dem einer der
Zwerge aus der Expedition steht oder lésst ein Held einen

der Zwerge auf dem Feld einer Kreatur stehen und liuft ohne
ihn weiter, kommt der Zwerg aus dem Spiel und di Legende
ist sofort verloren.

Ausnahme: Solange ein Zwerg in Begleitung eines Hé];fen ist,
wird er von einer Kreatur nicht besiegt.

Fan-chende
Aufgabe 3:

i Die Helden miissen die Zwerge aus der Expedition sowie den
gr ab cne R 1 §\( | Trosswagen vor den Kreaturen beschiitzen und verhindern,
-'// 4 b ¢ dass zuviele Kreaturen das Feld mit dem Trosswagen betreten.
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Ausriistung: |

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten und 7 Willenspunkten. :

Zusiitzlich werden 2 Stiirkepunkte auf die Gruppe verteilt. |

Die Heldengruppe erhilt auerdem 2x Apfelniisse, einen :

Trinks chiaucli und die ,,Gabe der Schildzwerge” Eule. |
o |
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Mit der Eule kénnen beliebig viele kleine Gegenstﬁnde /an
einen anderen Helden geschickt werden, wobei die Bule die
Heldentafel wechselt. Im Anschluss an die Jewelhge Nutzhng
wird die Eule auf die Riickseite gedreht und bel Tagesbegmn
wnedér auf die Vordgrselte

X Heldeml)en
Spieler Iegt%men Zeitstein



__________________ = ———q

Ein Gutes hatte die lange Reise in den Siiden: Trotz der zahl-
reichen Meinungsverschiedenheiten der Zwerge untereinander
gab es doch immer wieder Momente, in denen sie (oder zumin-
dest einer von ihnen) den Helden etwas iiber i e bisherigen
Forschungen beziiglich alter Geheimnisse im %@nﬁgbtrge
erzdhlten. e :
Unter anderem hatten sie herausgefunden, dass es in den Ruinen
der Festungen alte Zwergentiiren géibe, dhnlichen denen, welche
die Helden aus Cavern noch gut in Erinnerung hatten. Aller-
dings waren diese hier durch magische Portale miteinander
verbunden und fiihrten nicht wie in der Mine in ein Netz aus
unterirdischen Géngen.

Sie diirften durchaus hilfreich sein bei der Bewiz‘ltigungAder
grofien Entfernungen in den Bergen und auch beim Uberwinden
der Schluchten, ohne sich mit den Wachtrollen auf den Briicken
auseinander setzen zu miissen. )

Mischt die verdeckten Zwergentiiren und verteilt sie auf den
folgenden Feldern: Zwergentiiren mit Wassersymbol auf die
Felder 228, 252 und 265; Zwergentiiren mit Feuersymbol auf
die Felder 223 245 und 247.

Soba;d,em qud auf einem Feld mit einer Zwéi‘gm'
kann er diese Tﬁr u’mdgehen Dies ist eine frgpAktl

Ein Held kann dies
Zwetgstlm

Lest jetzt weiter aufii

Hinweis: Alternativ zu der bisherigen Fahigkeit kann ab jetzt
mit der Eule eine beliebige Zwergentiir aufgedeckt ‘werden.
Die Eule wird anschliefend auf die Riickseite ggdreht

Legt das Zwergentﬁren-Plﬂttchen oberhalb des’@ﬂ

symbols auf das Sonnenaufgang-Feld. Kommt bei S;mnen-
aufgang das Quellensymbol an die Reihe, werden alle
Zwergentiiren wieder auf die geschlossene Seite gedreht.
Steht ein Held auf dem Feld mit einer Zwergentiir, bleibt diese
geofinet.
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Wiihrend ihrer Reise durch die Berge stiefsen die Helden auf :
einen Agren, der ihnen von zwei mdichtigen Trollen berichtete, :
die sich vom Nordwesten her auf die Zwergenstrafie zu be- |
wegten. Offenbar war die grofie Anzahl der Kreaturen doch :
kein Zufall und nun zeigte sich, wer sie anfiihrte. |
Es hatte alles den Anschein, als hditten sie es wirklich auf die :
Expedition abgesehen. Vielleicht, weil sie hofften, mit Hilfe |
der Zwerge in den Besitz der magischen Sphdre zu gelanjg‘én :
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Stellt den Riesentroll auf das Feld 253 und den Berserfcer-
troll auf das Feld 254. G-

Beide bewegen snch gemeinsam mit den anderén T roﬂen, 2
sobald das Troll-$ oSt




Wenn der Berserkertroll sich bewegt, wird aulerhalb der Reihe
fiir jede Kreatur, zu deren Feld er nun angrenzend steht, eben-
falls eine Bewegung entlang der Pfeile bzw. aut;der Zwergen-
straBe in Richtung des Trosswagens ausgelost. % gilt die
Reihenfolge des Sonnenaufgang-Felds. Kreaturen, die sich
selbst auf ein Feld bewegen, das an das Feld des Berserki
angrenzt, bewegen sich kein zweites Mal.
Kreaturen, die angrenzend zum Riesentroll stehen, haben im
Kampf mehr Stirkepunkte. Riickt im Kampf gegen sie den
Stiirkepunkte-Anzeiger 1 Feld nach rechts.

Wichtig: Berserkertroll und Riesentroll haben aufeinander
keinen Einfluss, konnen aber ebenfalls nicht auf dem gleichen
Feld stehen.
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Aufgabe: :
Die Helden miissen beide michtigen Trolle besiegen, bevor = :
diese auf das Feld mit dem Trosswagen gelangen und bevor der |
Erzihler den Buchstaben ,,n auf der Legendenleiste erreicht. :
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Beide Trolle haben folgende Stirkepunkte:

2 Spieler=16 3 Spieler=20 4 Spieler=24
Jeder von ihnen hat 14 Willenspunkte und wiirfelt mit

3 gribBen grauen Wiirfeln. Glelche Wutfel\gprte werden

auch nicht auf das F I 200

Und von noch etwas wussten die Zwerge den Helden zu
berichten: Es hatte sich herumgesprochen, dass zur Zeit ein
Druide durch die Weilder des Grauen Gebirges streifte, auf

der Suche nach Krdutern, Pilzen und anderen Zutaten ﬁr

seine Mixturen. Es hief, dass er den Bergbewohnern w
gesonnen wiire, also bestand durchaus die Moglzchlaeitg dass er
auch den Helden helfen konnte - sofern sie etwas hatten, was
ihm nutzen wiirde. Allerdings war Eile geboten, denn die An-
wesenheit der mdchtigen Trolle sorgte dafiir, dass er sich in den
Norden der Berge zuriickzog.

Stellt den Druiden (die Figur ,,Thogger*) auf das Feld 256 und
legt das Thogger-Plittchen auf das Symbol fiir ,,Skelette
einwiirfeln auf dem Sonnenaufgang-Feld.

Wenn bei Sonnenaufgang das Thogger-Symbol an die Reihe
kommt, bewegt sich der Druide ein Feld entgegen der Pfeil-
richtung.

Wichtig: Steht er bereits auf dem Feld 258 und wird bei
Sonnenaufgang das Symbol ein weiteres Mal ausgefuhrt,
kommt er aus dem Splel ; /_ ke
Erwnrfelt Jetzt die Positionen der drei Waldpilze, mdem ihr
jeweils mit einem roten Wiirfel wiirfelt und die Pilze auf die
entsprechenden Felder mit roten Wiirfelsymbolen legt.

Erwnrfelt mit emem groBen grauen Wiirfel auf die gl%g
=52 f




Ein Held kann Waldpilze und Drachenknochenemgammeln
wenn er auf dem entsprechenden Feld steht. Sie werden dann
auf den Bereich gelegt, auf dem auch Provxanﬁ' n Edelsteine
gelegt werden. =5

Wenn ein Held Drachenknochen oder Waldpllze uf dem

des Druiden ablegt, erhilt er den Wert auf der Riickseite der
Plittchen als zusiitzliche, dauerhafte Stirkepunkte.
Anschliefend kommen sie aus dem Spiel.

Waldpilze und Drac.hepknochen kénnen mit einem Falken und
der Eule verschickt werden. Ein Held kann sich auch dazu
entscheiden, die Waldpilze bei Sonnenaufgang als Provmnt

emzusetz@n

Noch mehr Kmaturen machten Jagd auf die Expedition. Dze
Anwesejnhezt der mdichtigen Trolle trieb sie immer weiter
voram-. am s ; Foa
4t
Xt
Stellt Bergskrale auf die Felder 218 und 233 und Trolls auf
d1e Felder 231 und 243.
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Als die Sonne durch die Wolken brach, bemerkte eﬁgrda
Helden ein helles Aufblitzen nicht weit von th en{ﬁm aIs
wiirden die Sonnenstrahlen auf einen gldisernen G

fallen und reflektiert werden. v
Der Held lief darauf zu und entdeckte ein Fernrohr, das v
bei einem der friiheren Abenteuer liegen gelassen‘w‘ den war.
Es war auf jeden Fall noch zu gebrauchen und daher
Held es an sich.

Deckt eines der Heldenwappen auf. Der so emuttelte Held
erhilt jetzt das Fernrohr.



Die Bedrohung durch die Kreaturen nahm I
becingstigende Ausmafie an. Es war kaum noc
ungefihrdet durch die Berge zu bewegei).

Stellt einen Wargor auf das Feld 234 und eine

dasFeld250. = g

Sollte eihé Kreatur auf ein Feld gestellt werden, auf dem sich
einer der Zwerge aus der Expedition befindet und dieser nicht
in Begleltung eines Helden sein, so wird die Kreatur in Pfell-

richtung auf das nichste freie Feld versetzt.

<o~y

L

.. die Helden vergrabene Relikte in der bmbngten
Anzahl gefunden haben...
.. und die beiden méchtigen Trolle besiegt ...
.. und der Trosswagen verteidigt wurde ...
.. und alle Zwerge aus der Expedition jetzt auf der
Winterburg stehen.

Die Zwerge entdeckten die Sphdire in einer verborgenen
Kammer unter den Fi undamem‘en der W'nterbigg und
e M' !




Nicht zum ersten Mal beschdfiigten die Helden die Uber-
legungen, ob hinter all diesen Ereignissen mehr steckte
Waren die beiden méichtigen Trolle und ihre Untergebenen
tatscichlich alleine auf die Idee gekommen, die . erge anzu-
greifen? Waren sie wirklich auf der Jagd nach a W

gewesen? Oder gab es doch jemanden, der im Hint die
Fiden zog und die Kreaturen so vorantrieb, wie er es eabsxch—
tigte?

Sie erinnerten sich an mehrere Erlebnisse, die zum Teil Iange
zuriicklagen: die Riickkehr der Schattenhexe; die lange Nacht,
die sie erst mit dem Entziinden der mystischen Steine hatten
beenden kinnen; der Kampf gegen den Eisernen Konig und die
Dunklen Schwestern zuvor; oder auch der Angriff der Elemente
vor nicht allzu langer Zeit. Konnte die Hdufigkeit all dieser
Eretgmsse wirklich nur ein Zufall sein?

nicht anstellen. Zundichst beschdftigte sie eine wichtige Frage:
Sie hielten nun die magische Sphdre in den Hénden, die ihnen
die Zwerge nach dem Ende der Schatzsuche iiberlassen hatten.
Sie leuchtete in einem griinen Licht, also anders als die . éphare
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Weitere Uberlegungen jedoch wollten die Helden erst einmal :
|
|
|
|
|
mzt der sie damals in dle Zett der TmlIkrlege genetst waren. :
c |
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Die Expedition besteht - je nach Anzahl der Helden - aus
einem Krieger (die Figur ,,Radan®), einem Handwerker (die
Figur ,,Kjall*), einer Wache (die Figur ,,Mart“)émd einem
Forscher (die Figur ,,Kram/Bait®).

Stehen der Krieger oder die Wache (oder belde) auf Ij,em Feld
eines oder mehrerer Helden, zihlen sie im Kampf 2 bzw. 4
Stiirkepunkte hinzu.
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Ein Held, der den Handwerker begleitet, erhilt zusitzlich den :
Gegenstand Spitzhacke. Aber nur, solange der Zwerg auf dem :
Feld des Helden steht. Andernfalls wird sie neben das Spielfeld |
gelegt. Die Spitzhacke wird zu Beginn der Legende auf die :
Riickseite gedreht und kann nicht auf die Vorderseite gedreht |
werden. Sie gewihrt im Kampf dauerhaft +2 Stirkepunkte. :
Wichtig: Nur mit der Spitzhacke lassen sich die Roteisensteine |
iiber den vergrabenen Relikten entfernen. - :
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Der Forscller bietet einen zusitzlichen Ablageplatz fiir éinen
kleinen Gegenstand. Ein Held, der den Forscher begleltgt,
kann einen seiner Gegenstéiinde auf
dem Ablagefeld auf dieser Karte
platzieren und ihn jederzeit wieder
an sich nehmen bzw. ihn nutzen.




Ein alter Schild lag in einer Grube unter dem Roteisenstein.
Er wirkte noch sehr brauchbar, auch wenn er von mehreren
Brandspuren gezeichnet war. Offenbar schien ar seinen
Trdger auch vor Feuer zu schiitzen.

%‘ ’45‘
Der Held erhilt ]etzt den Roteisenschild.
Der Roteisenschild kann in dieser L’egende
zweimal eingesetzt werden, um eine
Ereigniskarte (mit einem Sturmschild-
Symbol) abzuwehren.
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Steht ein Held mit dem Roteisenschild auf |
dem gleichen Feld wie ein Held, der den :
Feuerschild einsetzt, so kann er eine Seite |
des Roteisenschilds einsetzen und damit sich :
und alle anderen Helden auf dem gleichen |
Feld vor dem Schaden durch das Feuer- :
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plittchen schiitzen.

Betritt der Held spiter ein Feld mit einem Feuerplattcheri,'kann
er ebenfalls eine Seite des Roteisenschilds nutzen, um s}ch

vor dem Wlllenspunkteverlust zu schiitzen.

Unter dem Roteisenstein kamen ein paar
leicht zerschlissen wirkende Stiefel zum
Vorschein. Trotz ihres wohl hohen Alters
waren sie jedoch alles andere als un-
brauchbar und der Held wusste sogleich,
dass sie magischen Ursprungs sein mussten.
Andernfalls hditten sie wohl die vielen Jahr-
zehnte nicht iiberdauert.

Der Held erhiilt jetzt die Zwergenstiefel. :
Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste kann sich ein Held 2 Felder
weit bewegen. Andere Figuren kann er dabei nicht mitnehmen.

Wichtig: Der Held Thorn/Mairen kann die Zwergenstiefel
nicht benutzen.



Der Schild, den der Held zu Tage forderte, war in noch
wirklich gutem Zustand und wiirde ihm im Verlauf der
weiteren Expedition bestimmt noch sehr m?tzbcg sein.
T
Der Held erhiilt jetzt den Feuerschild. e
Fiir jede Seite des Feuerschildes darf der
Held, der ihn triigt, ein Feuerplittchen auf
das Feld legen, auf dem er gerade steht
(im Vorbeigehen geht das nicht). Dort
bleibt es bis zum Ende der Legende liegen.
Ein Held, der auf einem Feld mit einem
Feuerplittchen steht (passieren ist kein
Problem), sinkt auf 3 Willenspunkte und
kann in der restlichen Legende nie mehr
iiber 3 Willenspunkte kommen. Kreaturen
sinken ebenfalls auf 3 Willenspunkte, wenn
sie auf einem Feld mit einem Feuerplittchen
stehen, erlangen aber sofort ihre normalen Wlllenspunktewerte,
wenn sie das Feld verlassen haben.
Der Triger des Feuerschildes kann sich mit der verbhebenen
zweiten Seite des Feuerschildes vor dem Wlllenspunkteverlust
schutzen

-

Der FeuerSchxld kann a auBerdem genutzt wergpn, um
verlprenen Kampﬁ'unde den Verlust von' W‘ﬂlensp nkt

Es war eine Fackel, die der Held vergraben fand. Sie wirkte
sehr vertraut und erinnerte ihn sehr an die Fackel, die sie
damals wéihrend der ,, Ara des Sternenschilds * erhalten hatten.
Sie war auf jeden Fall méchtig genug, Feinde ig?il\quem'hellen
Schein von sich fern zu halten. % ,4;,

Der Held erhiilt jetzt die Fackel von Cavern.
Ein Held, der auf dem Feld einer Kreatur steht, kann die
Fackel einsetzen und diese Kreatur in ein beliebiges
angrenzendes Feld versetzen. Allerdings muss dieses Feld
frei sein, d. h. es darf keine Kreatur darauf stehen.
AnschlieBend wird die Fackel auf die Riickseite gedreht.



Der Held staunte nicht schlecht, als er unter dem Stein eine
kleine Truhe entdeckte und diese éffnete. Darin lag eine alte
Krone, die den Helden an die Krone erinnerte, die einst d
Kram wdhrend der Diisteren Zeiten getragen h%
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Der Held erhiilt jetzt die Schildkrone. {
Mit der Schildkrone kann ein Held einmal pro Tag entweder |
zwei beliebige Zwergentiiren 6ffnen oder die Plittchen von :
2 Wasser- bzw. 2 Feuertiiren miteinander tauschen. Er muss |
dabei nicht auf dem Feld einer Tiir stehen und es kostet ihn I
keine Stunde auf der Tagesleiste. |
Nach dem Einsatz wird die Krone auf ihre Riickseite und bei I
Sonnenaufgang wieder auf die Vorderseite gedreht. 7 |
- 7 |
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Die lange Tafel in der Rietburg war voll besetzt. Die Helden
safien gemeinsam mit Melkart und dem obersten Bewahrer
Malikor zusammen und berieten iiber die Ereigni;
letzten Tage. Es war nicht nur so, dass ihnen [
Entwicklungen hier im Rietland - Schnee im Sor : M ein
dunkler Nebel rund um den Alten Wachturm, der. sich laugsam
ausbreitete - Sorgen bereiteten. Es waren auch die Berichte aus
dem ganzen Land, die nach und nach in der Burg eintrafen:

Die Ruinenstadt im Norden bei den Nebelinseln war von einem
dicken Eispanzer bedeckt, und auf dem Meer rund um die Insel
trieben unzdhlige Eisschollen, so wie die Helden es einmal bei
ihrer Suche nach dem vermissten Grenolin vorgefunden hatten.
Im Grauen Gebirge war ein dunkler Turm formlich aus dem
Nichts aufgetaucht. Niemand wusste, wer diesen Turm errichtet
hatte und was sich alles in seinem Innern verbarg. Bis auf die
Bestdtigung, dass einige finstere gefliigelte Wesen daraus her-
vorgeflogen waren und sich in den Bergen verteilten. 5
Und aufserdem mehrten sich die Geriichte, dass sich die uber-
lebenden Krahder unter einem neuen Anfiihrer zusammen-
geschlossen hditten, mit dem Ziel, sich fiir alles zu rdche/n, was
die Helden ihrer Meinung nach ihrem Land angetan | hatten.
Aber niemand vermochte zu sagen, wer dxeserAnﬁlhrer sein
sollte. Langsam aber sicher waren die Helden dazu gezwungen,
auf all dtwe Vorkommnisse zu reagieren.
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