Die Legende spielt im Grauen Gebirge auf der
Vorderseite des Spielplans aus ,Die letzte Hoffnung“
und handelt nach Legende 17. 25

Legt aus ,Die Reise in den Norden“ die
Schneeplittchen und die , Ewigen Feuer* sowig den
‘Winterwiirfel bereit.

Stellt die Figuren ,Brut und Hella“, ,Der Hraak", ,Der
Greim"‘ und ,Eiserner Konig"“ bereit

Fiihrt zunichst die Checkliste "Graues‘Gebirge" aus.

Legt die Bauern, die Holzstimme und die
Bewegungsplittchen bereit.

Verschiebt die Nebelplittchen von den Feldern 259
und 266 auf die Felder 207 und 208.

Legt die Briicke mit der Holzseite nach oben zw15chen
Feld 208 und Feld 209.

Legt Schneeplittchen auf die Felder 206-211, 238, 239
241-244, 250-255, 257-259, 261-267 und 269

Schheeplattchen werden immer zuerst ausgeﬁlhrt
Beﬁndet 51ch die ‘Heldln dann immer noch auf dem Feld,

Eis auf der Zwergenstrasse bringt die Heldin stets zurtick
auf das Feld, von dem sie gekommen ist.

Fiir die Schneeplittchen "1x Gold" sowie " uhm"
erhaltet ihr in dieser Legende 1x Sternkra , sol
dieses noch vorritig ist. Bei Portalpliittchen ges eht
nichts.

Forr kann in dieser Legende Sternkraut nur in der Burg
oder auf einem Feld mit ewigem Feuer einpflanzen.

Die Sprungfelder zwischen 228 und 242, 223 und 254
sind in dieser Legende durch Schneebriicken direkt
verbunden. Deckt die Willenspunktanzeigen mit
roten Kreuzen ab, sie sind bei dieser Legende ohne
Bedeutung.

Kreaturen bewegen sich auf der Zwergenstrassé -
Rlchtung Feld 209 und von dort in die Wlnterburg Sie
springen dabei von 205 nach 207. %

Sortiert die Ereigniskarten 215, 229, 235 und 236’51\15

Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel die Posxtlonen der 4
Holzstimme und legt sie auf die Felder mit den

entsprechenden Wiirfelsymbolen. Je Wmfelsylrg)ol darf
nur ein Holz gelegt werden Wurfelt gegebenen'faﬂ,s.'

erneuf




Stellt je nach Gesamtwert des Holzes eine entsprechende
Kreatur auf das Feld:

23,

e Wert 2 einen Wargor, %g :
e Wert 4 einen Bergskral g
e Wert 6 oder 8 einen Troll. ¥

Die Kreaturen bewegen sich bei Sonnenaufgang entlang
der Pfeile.

Stellt einen Bergékral auf Feld 215.

Erwiirfelt mit einem roten und einem Heldenwiirfel
die Position der alten Waffen.

Legt Sternchen auf b, ¢, e, h,j und n

Wiirde bei Sonnenaufgang das Skelettsymbol
ausgefiihrt, wird stattdessen der Winterwiirfel
gewiirfelt. Jede Heldin, die nicht auf der Winterburg,
einem Ewigen Feuer oder in einer Hohle steht, verliert
die entsprechende Anzahl an Willenspunkten. Legt zur
Erinnerung den Winterwriirfel auf das Skelettsymbol.
Nur an einem Ewigen Feuer erhilt eine Heldm den
gewurfelten Wert des Winterwiirfels an

W'llens unk't n

We naufgang da Symb
,,Alf nuss/ mkraut‘ab‘geben
dies mcht*f‘ur die Heldmn -

lestj ]etzt weiter 2

Beim Auffrischen der Brunnen werden beginnend
mit der kleinsten Feldzahl die verbliebenen
Schneeplittchen ausgelegt. Felder, auf denen eine
Heldin steht, bleiben frei. gﬁp

Stellt nun alle Heldinnen auf Feld 212. Legt die :d{
Bauernplittchen dazu. ¥

Als die Heldinnen und die geretteten Bauern das graue Gebirge
erreichten, nahm sie ein garstiger Schneesturm in Empfang.
Aufer Schnee war nichts zu sehen und der eiskalte Wind liefs
sie schnell bis auf die Knochen frieren. Miihsam kdmpften sie
sich voran, als plotzlich Jorn, ihr Freund von den Agren, vor
ihnen stand. ,Endlich, ihr seid zuriick. Ihr habt alle iiberlebt.
Und ich sehe, ihr habt die Sklaven befreit.”

Jorn, was ist hier los?* unterbrach ihn eine der Heldinnen. ,Als
wir vor wenigen Tagen das graue Gebirge gen Krahd verliefSen,
begann gerade der Sommer — und jetzt..“ Nun war es Jorn der
sie unterbrach ,Seit einigen Nichten ziehen dunkle Schatten
durch das graue Gebirge. Sie kommen wie ihr aus Krahd und
haben den Schneesturm mitgebracht. Wir dachten uns schon,
dass ihr die Krahder besiegt habt. Durch ihren Untengang sind
uralte, dunkle Michte aus ihren tiefsten Kerkern
hervorgekrochen. Wir glauben, dass auch der Eiserne Konig
unter ihnen ist und mit ihnen um die Herrschaft iiber das
graue Gebirge rmgt .I'h musst uns hélfen, somt smd wzrngren

verloré‘n.




Die Heldinnen blickten sich kurz an und eine von ihnen sprach:
Selbstverstandlich helfen wir euch, aber zuerst miissen wir
unsere geretteten Freunde versorgen. Sie sind noch vollig
geschwidcht...“ ,Wir bringen sie in die Wnte%chlug Jorn
vor, ,dort wird sich ein trockener Platz finden und wir konnen
ein Feuer fiir sie entziinden.“ e

Legendenziel

Bringt alle Bauern zunichst auf die Winterburg.
Verteidigt anschlieffend die Winterburg und bringt die
Bauern gesund ans Ende der Legende.

Die Bauern kénnen nur iiber Feld 209 in die :
Winterburg gebracht werden. Das kann eine Heldin :
allein. Legt dann so viele Bauern auf die Karte goldene :
Schilde, wie fiir die Spielerzahl Schilde vorgesehen sind. !

Die Bauern, die nicht auf den Schilden liegen, miissen
von den Heldinnen mit Feuerholz und Nahrung vé,rsorgt
werden. Reichen Brennholz oder Nahrung nicht,
erkranken die Bauern. Dreht sie dann auf die Riickseite.
Zuerst erkranken die Bauern in der Burg, Erkrankt ein
Bauer auf einem Schild, erfiillt dieser Schild nicht mehr
seine Funktion. Stght zu diesem Zeitpunkt eme"K.reatur
auf di i e‘Legende verloren. E

Fiir jeden kranken
einen Stirkep

Ein kranker Bauer wird durch ein auf der Burg
abgelegtes Sternkraut sofort geheilt. Das Sternkraut
kommt dann aus dem Spiel und die Gruppe erhilt einen
Stirkepunkt. v

Wenn bei Sonnenaufgang Apfelniisse/ Sternkrﬁftr
abzugeben sind, muss eine Apfelnuss/Sternkraut und

® bei 2 Heldinnen 1Reisig
o bei 3 Heldinnen 2 Reisig
¢ bei 4 Heldinnen 3 Reisig

auf der Winterburg sein. Reisig und Sternkraut kommen
dann aus dem Spiel, Apfelniisse zuriick in den Vorrat.

Fiir jedes Plittchen (Nahrung oder Reisig), das nicht
abgegeben werden kann, erkrankt ein Bauer.

In dieser Legende kann der Falke das Reisig, die
Apfelniisse und das Sternkraut auch zur Burg bringen,
wenn dort keine Heldin steht. Holen kann er dann
]edoch nlchts - T

Legt ihr bei



Solange noch nicht genug Brennholz auf der Burg ist,
ersetzt Holz im Wert von 2 dabei ein Reisig. Das Reisg

hat in dieser Legende keine andere Funkn‘&
-

Jede Heldin startet mit 2 Stirkepunkten :
7 Willenspunkten. 2 _1 v
Die Gruppe erhilt jetzt 3 Stirkepunkte, den 3
Sturmschild und von Jorn eine Apfelnuss.

4

Bei zwei Heldinnen erhaltet ihr zusitzlich den Falken.

Die Heldin, die jetzt die niedrigste ungerade Zahl
wiirfelt, beginnt.

e
W

Ein Falke war iiber ihnen aufgetaucht. Knapp uber ihren
Kapfen lief er ein Stiick Baumrinde fallen. Eine der Heldinnen
hob es auf und las die Botschaft, die Grone, de%te der
Agren, ihnen geschickt hatte: ,Nahe Nehals Stei %’
wieder ein Drachen niedergelassen. Er taucht bald hier und
bald da auf Und wenn er wieder fort ist, bleiben nur sche und
Flammen.”

Der Greim

Der Greim war zwar ein Drachen, aber noch sehr jung.
Nach dem Untergang Krahds genoss er seine Freiheit. Er
iibte im grauen Gebirge erstmals das Feuerspeien und
richtete damit grofie Schiden an.

Stellt den Grelm auf Feld 254.

Stu]pt den Ring tiber den Erzihler — ab jetzt wurfelt der
Greim bei jeder Erzihlerbewegung mit einem roten
Wiirfel. Zieht den Wiirfelwert von seiner aktuellen -
Feldzahl ab. Der Greim fliegt auf das so ermittelte Feld.
Steht auf dem Feld eine Kreatur, wiirfelt der Gr¢1m
erneut und fliegt weiter. Endet sein Zug auf elnem %
Schneeplattchen, kommt dieses aus dem Splel 2



Erreicht der Greim Feld 238 oder medrlger, endet sein
Flug auf Feld 238 und fortan wird sein Wiirfelwert zur
aktuellen Feldzahl hinzugerechnet. Xy -

Erreicht der Greim Feld 258 oder hoher, endet sei Flug
auf Feld 258 und fortan wird sein Wiirfelwert vor ﬂer
aktuellen Feldzahl abgezogen.

Landet der Greim auf dem Feld einer Heldin oder betritt
eine Heldin das Feld des Greims, muss sie gegen den
Greim kimpfen. Der Kampf kostet keine Stunde auf der
Tagesleiste.

Der Greim hat den Stirkewert der Zehnerstelle des
Feldes und einen grauen Wiirfel.

Die Heldin hat den Stirkewert der Einerstelle des
Feldes und einen grauen Wiirfel.

Stehen mehrere Heldinnen auf dem Feld, wiirfelt ]ede
Heldin mit einem Heldenwiirfel und diese werden zur
Elnergteﬂe des Feldes addiert. g

Gewinnt der Greim, fliegt er den gerade gev'vurfeltéﬁ
Wert emmallg entgegengesetzt seiner aktuellen
Flugrlchtung ¢ p

Zwei Gestalten tauchten aus der weifien Wand auf Und dann
erkannten die Heldinnen auch schon Jorn und seinen besten
Freund Joss. Villig aufSer Atem berichteten die beiden, dass eine
lila schimmernde Kreatur am Sonnenfleck gesﬁ% worden
war. "Sie sieht aus wie eine Mischung aus Troll V@igor
Der Hraak

Die Krahder hatten den Hraak erschaffen, aber selbst sie
fanden ihn zu geféihrlich und hatten ihn elngekerkert
Seit dem Ende der Krahder zog der Hraak nun ziellos
durch das graue Gebirge und verbreitete Furcht und
Schrecken.

Stellt den Hraak auf Feld 236.

Legt die Bewegungsplittchen auf die 4. Stunde. Deckt
ein Bewegungsplittchen auf, sobald ein Zeitstein die 4.
Stunde verlisst. Der Hraak bewegt sich entlang der
Totenkopfsymbole, wie es fiir ein einzelnes Skelett
angegeben ist. Endet der Zug des Hraak auf dem Feld
einer Kreatur, wird die Kreatur entlang des Pfeils
versetzt. Erreicht der Hraak die Wmterburg, ist d1e
Legende- verloren.

DeP‘Hraak ldsst smh mlt Edelsteinen ablenken Danach
lauﬁ; er w:leder -zmdem Feld von dem era -'bgeleni v




