Die Legende besteht aus 12 Karten:
Al,A2,A3,A4;D/H; F; J; N;
Feuerbiille; beim Héndler;
weill und weise; Wissen

Die Legende spielt in CAVERN (Riickseite des Basis-
spiels) mit einer wichtigen Korrektur: legt/klebt einen |
kleinen weiflen Pfeil vom isolierten Feld 21 nach 16.

Arbeitet die Checkliste ab (silberne Ereigniskarten statt
der goldenen neben das Sonnenaufgang-Feld legen und
neben den ,Geheimen See’ die zugehorigen10 Ereignis-
karten). Legt das N-PLittchen auf N der Legendenleiste. |
Mischt Runen- und Edelsteine, legt Heilkrauter, Perga-
mente und Giildene Schilde (=Bauernplattchen) bereit. |

Wihrend Thr aufbaut (Heilkrauter auf Felder 21, 28, 48;
Runensteine verdeckt auf 17, 27, 37, 47, 57, 67; Perga- |
mente gestapelt auf Feld 63), erkunden eure Helden den |
Wachsamen Wald; griifien die weifle Weise im Baum der
Lieder; entdecken einen Prachtfalken beim Handler und

in einer Wand des Grauen Gebirges einen Jé4ger; und auf
Feld 60 treffen sie die jammernden Schildzwerge ...

»Jaja’, stohnte Tryre, ,arm dran wir Schildzwerge smd i
»Oh jal“ seufzte Dvadi, ,vor einer Woche noch war ich
im Besitz von phir Saphiren - und jetzt habe ich keinen
einzigen mehr!“. ,Un wat soll ich sagen 12 trétete Tetch
wemerlzch, »Rut m, Topas, Smaragde alle alle Wech’“
~Naja*, warf Ta rp ein, ,weg sind die mcf:t abg’r‘halt in
fremdem Besitz ... Tarok hat 5ns allg@ ge,ygmmen I

Legt Edelsteine verdeckt l_‘i:elder mit Diamant-
Symbol - aber nicht auf 2 und 0, sggttdessen auf 1 und 6.

weiter auf Karte Aﬂ

5 Wir sind alt u;sc%ch“_ﬁthr_ﬂetclrfort, »gegen den—|

Drachen konnen wir alleine nichts ausrichten. Da sind |
wir froh, dass Ihr gekommen seid und uns helfen wollt.

Stellt den Drachen Tarok in die Hohle auf Feld 29. |
r muss besiegt werden, um die Legende zu gewinnen ! |

Betritt ein Held Tarok’s Feld (oder einer mit Bogen ein
Nachbarfeld !), startet der Endkampf - jeder der Helden
kann dann noch einen Zug machen, um mitkdmpfen zu
konnen oder die Schildzwerge herbeizuholen (bis zu 4
Felder fiir eine Stunde des Helden); Gegenstande kon-
nen vor der ersten Kampfrunde noch getauscht werden. |

Tarok hat 20 Willenspunkte und nutzt 3 ROTE Wiir-
fel, solange er wenigstens 7 WP hat; sonst nur 2 Wiirfel.
Seine Stirkepunkte ergeben sich aus allen Edelsteinen,
die zum Zeitpunkt des Angriffs IN #) der Hohle sind
(lose, auf Heldentafeln oder bewacht von Kreaturen):
SP(Tarok) Summe dieser Edelsteinwerte plus 12.

Wird ein Edelstein aus der Hohle gebracht, mindert das
Taroks Stirke - und wird das Juwel auf Feld 60 vor dem |
Nordtor abgelegt, erfreut das die Schildzwerge und er-
hoht deren lghgfstarke um 1 (in ]eder Kampfrunde |
tragen sie ja sowieso 4 SP bei, sofern sie auf dem Feld
einer angegriffenen Kreatur g;ghen), 3 |
#) die Tore selbst (= Feld6 ) '-f; Ien nicht als ,inner-
halb’; das kann wichtig sein, Wann Edelst‘é’me gezahlt werden.

weiter auf Karte A3




»Wie in die Hohle gelange? Nun, hier am Nordtor lauert_l
ja Tarok, der ist noch viel zu stark.,, Durch’s westliche
Tor im Grauen Gebirge?“,,Das wurde nie fertig, oder ?*.
»Es Hauptportal im Stiden*, ,Steht unter Wasser S »Oder |
unter Lava“. Keiner der Schildzwerge wusste Genaues.
»Egal, Thr Helden solltet die weise WeifSe bald besuchen®,
Tarp klang sehr verniinftig, ,und den Handler!*. ,,Und
inner Hohle, Dvadi wurde ganz aufgeregt, ,,wenner drin
seid — die Schildhalle un Schatz- un Waffenkammer*.

In der Schatzkammer (Feld 6) liegt schon ein Edelstein - |
legt 12 Gold dazu; und je 1 Bogen, Trinkschlauch und |
Helm in die Waffenkammer (Feld 27); in die Schildhalle
(Feld 40) alle 4 Giildenen Schilde (diese haben gleiche
Wirkungen wie Waffen-Schilde, aber halt nur EINmal).
Trolle stehen auf Feldern 64 und 68, ein Skral auf 26. |

Zieht eine Kreatur auf ein Feld, auf dem ein Edelstein |
liegt (oder rutscht ein Edelstein auf das Feld einer
Kreatur), bleibt diese dort stehen, bis sie besiegt wurde - |
und kommt dann aus dem Spiel, ohne den Erzihler ein
Feld weiter zu bewegen; Belohnung fiir den Sieger ist

nur der Edelstein (kem Gold oder Wlllenspunkt 1.

Wenn ein ! Gg Slfral oder Troll FeldO erreicht, kommt |
er sofort an anderer Stelle wieder ins Splel wﬁ‘f'felt diese |
aus: bei Bauf 67, ©->57 @->4 ﬁ!>5f'9 27, ©->40.

Falls dort bereits elneK‘r |

Ihr wollt in eine Hohle eindringen, unter der Lava kocht;
das kann sehr unangenehm werden, fiir alles und jeden.
Gewiss ist: immer morgens stromen feurige Wolken aus
den drei Schiichten, die zu den Tiefminen fiihren ...

Lest dazu nun die Legendenkarte ,,Feuerbéil_le“. |

o Legt Sternchen auf die Buchstaben D, F, H und J
der Legendenleiste - weitere ereignisreiche Tage ... |

o Ein paar Gors spielen auch mit: stellt einen zu jedem
der vier Brunnen und je einen auf Feld 28, 32, 36, 40. |

e Wenn ein Held den Geheimen See betritt, endet sein |
Zug und er zieht eine der zugehorigen Ereigniskarten.

e Ein Held mit 2 WP oder weniger darf nicht langer |
kampfen, sondern muss zum nachsten Brunnen. |

e Jeder Held startet auf Feld 60 mit 2 SP und 7 WP

Die Helden beratschlagten noch, wie sie die Anregungen |
der Schildzwerge umsetzen sollten, da wurde Andor von |
einem leichten Beben erfasst: Alle Gors an den Brunnen
wurden nervis und zogen ein Feld weiter, alle Heilkrdu- |
ter rutschten um 2 Felder in Pfeilrichtung !

Die Gruppe {7 minus A.nzahl der Heldelg} Gold |
sowie drei Trinkschliuche und ein Fernrohir'{das auf |
Nachbarfeldern alles aufdec < : ﬁebefp’lattchen
und Steine JedwederArt ' v

Der jiingste Held beginnt. &
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Die tiglichen Feuerbille aus den Tiefminen treffen alles
und jeden, der im Wegist ... |
»Feuer® ist das erste Ereignis bei Sonnenaufgang - drei
rote Wiirfelchen liefern die Stirke der drei Feuerballe.

Ausgehend von den Feldern 10, 20 bzw. 30 betreffen diel
Feuerballe jeweils bis zu sechs Felder, und zwar:

1.Wiirfel: bei ® nur Feld 10; bei © 10 und 5; bei ® 10, I
5u.4; bei © 10,5,4 u. 3; @..und 2; @ .. und 48 |

2.Wiirfel: @20 Ou.19 @u.18 Ou.17 @u.16 Ou.15
3. Wiirfel: @30 ©u.25 Ou.24 ©u23 @u22 Ou2l |

Ein Held verliert Willenspunkte in Hohe des Wiirfel- |
werts, falls er keinen eigenen Schild dagegen einsetzt.

Jede Kreatur, die keinen Edelstein bewacht, wird durch|
einen Feuerball der Stirke X in Pfeilrichtung versetzt
um X Felder (gelangt sie dabei auf 0: siche Karte A3 !). |

Etliche Gegenstinde erleiden Schaden durch die Hitze,|

wenn sie sich im Wirkungsbereich eines Feuerballs be-

finden (auch auf Heldentafeln !)

- Pergamgnt verbrennen und Heilkrauter Verdorren
(d.h. sie w den-ganz aus dem Spgel gpnommen) I

- Trinkschlauch und Trank der Hexe verdampfen zur |
Hilfte (umdrehen bzw. eni

- Runenstelne werden :

ken eznmal bewundern ? Er ist stark in weniger als emerl
Stunde bewiiltigt er die Strecke zwischen Nord- und Siid-
tor und kostet nur 2 Gold ! Apropos Siidtor: wollt Thr wo
maglich dort hin? In drei Tagen geht das néchste Boot,
ich kann ja die Filiale 71 wegen Drache und Wasserein- |
bruch nur auf diesem Weg mit Waren beliefern.

Auf der Legenden-
leiste legt Marker X
auf ,jetzt +3 +6 +9’.
Zu diesen Zeiten ist
Ubergang 70<->71
moglich, er dauert 1
Stunde und kostet
jeden Reisenden 5
WP (legt auf 70 und 71 Gerdllplittchen mit Wert [5])

Der Falke kann kleine Gegenstdnde transportieren —
aber nur auflerhalb der Hohle; innerhalb bekommt er |
Angstzustinde, fliichtet auf Feld 11 und lisst sich nicht
mehr loseisen. Hinweis (s. Karte A3): die Tore selbst |
zahlen NLCHT zum Inneren der Hohle

wolltef ,,ermnert bei Gelegenhezt dze wezfie W%;se daran,|
dass sie mir noch Gold schulde ‘Wenn"Ihr sie zur Zah-
lung iiberreden kinnt, kinn ,.Trmkschlauche kaufen I
fiir 1 Gold statt 2, solange e der Vorrat reicht 1

_______ |




Diese Karte wird aufgedeckt, wenn ein
Held erstmals im Wipfel des Baums der
Lieder das Feld 63 erreicht.

Der Held war doch ein klein wenig aufSer Atem, als er die
Plattform im Wipfel des Baums der Lieder erreichte. Die |
weifse Weise strahlte: , Wie schon, dass ichﬁesuch habe ! |
Mochtest Du ein wenig die Aussicht geniefSen ? Sieh, der
Hiindler trainiert seinen Falken ! Ein Boot hat er ja jetzt |
auch, aber das verkauft er nicht. Und driiben in der Fels-
wand !? Klettert da die Frieda oder ihr Bruder? Jedenfalls |
entdecken die interessante Dinge beim Klettern ...«

Was willst Du tun ? [wdhle eine der Optionen 1.4] |
(1) du bittest um Rat, wie man am Drachen vorbei in
die Hohle gelangt,;

(2) du sprichst die weifle Weise auf die Pergamente an,
die neben der Plattform gestapelt liegen; . |
(3) du lisst dir eine Tasse Tee reichen und genleBt mit |

der weisen Weiflen die Aussicht;

(4) du richtest Griifle vom Hindler aus und erlnnerst |
die Weifle an ihre Gold-Schulden.

Direkte Antwort oder Reaktion erfolgte nicht. Nach einer |
Stunde Warten machte sich der Held auf den Riickweg.
Da fand die Weise ihre Sprache wieder.,,Ihr solltet unbe-
dingt Verhmdem, dass eine Kreatur hter hoch kommt U3 |

Wenn eine eafur auf Feld 63 gelangt verku;;gfsmh die
Legende um 1 Tag (N- Plattcyen ve}:sch,gben 1); diese
Kreatur kommt aus dem Jnd Thr miisst einen der |
bereits geborgenen Edelsteqle mﬁ'ucklegen, auf Feld 24.

weiter auf Karte (welses W1sserﬂ

63 so weit entfernt haf wie er gewdhlt hatte:

(1) (->Feld 61) ,,am Drachen kann man niemals vorbei,
ohne gegen ihn zu kimpfen; aber frag mal den Hindler, |
ob er einen anderen Weg in die Hohle kennt.“

(2) (->Feld 45) ,,je nun, das ist halt Papier; du kannst |
gerne eine oder zwei Rollen mitnehmen, falls Ihr in die |
Hohle gelangt und dort einen Plan zeichnen wollt ..

(3) (44/46/54/55/62) ,dieser Tee - das sind Kréiuter aus
dem Gebirge, wo die beiden hdiufig klettern. Dabei ha-
ben sie eine Felsspalte gefunden, die Feld 41 verbindet |
mit 27. Man braucht aber unbedingt einen Bogen als
Kiletterhilfe, und Schild oder Falke passen nicht durch.“ |
Jede Passage 27<->41 dauert 1 Stunde und kostet 2WP |
- legt den Gerollstein [2] zwischen Felder 41 und 27.

(4) (sonst wo im Wald) ,,ja der Hdandler und sein Gold, |
soll er doch endlich Ruh geben; und du ldsst dich noch |
zum Vollstrecker machen - dann nehme ich mir halt
was aus der Schatzkammer.”

Entfernt von Feld 6 fiir jeden Helden 2 Gold, fiir den
Zwerg s soga .Ersetzt den Wichter-Troll auf 64 (er ist
wahrsehel'n 1 vorgeriickt auf 6) durch elneq Gor.

¢ cfSen WeuBer\ waren

Nachdem zwel Helden be|'_f
ht hat), komm diese |

(oder ein Held Sle zZweim
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Die Lava in den Tiefen brodelte heftig, die Feuerbdlle am

Morgen hatten nur wenig Druck abbauen konnen. Da war |
es nicht verwunderlich, dass der Boden in der Hohle erbeb- |

te und die Wiinde zitterten .. o e

&

Alle Runensteine in der Hohle werden in Pfeilrichtung |
um 2 Felder verschoben und alle Edelsteine, die weder |
auf einer Heldentafel liegen noch auf denen eine Kreatur
steht, um 1 Feld. Jedes Feld kann nur einen Edelstein
aufnehmen, egal ob mit Bewachung oder ohne, sonst
wird weiter geschoben. Sollte ein Edelsteine auf das Feld
0 gelangen, wird er auf Feld 40 versetzt. Fiir Runensteine
gibt es keine solchen Einschrankungen.

Deckt die oberste Ereigniskarte auf und befolgt sie. |

Wenn der Erzéhler auf D steht: A |
Neue Gors tauchen auf 28, 38 und 48 auf ! S |

Liegen Euch Sonderangebote vom Héndler vor, solltet |
Thr d1e auf der Handelskarte mit Sternchen markleren

.,..

Wenn. &er Ef%h er auf H steh

Versetzt alle Kreaturgn, d1 3
um 1 Feld (das gilt innerhalt
aber nicht fiir den Drachen ...). St

Tarok schien erstmals Eure Anwesenheit zu bemerken. Er
stampfte mit einem Vorderfufs krdftig auf und fauchte, |
schwacher Rauch stieg auf aus seinen Niistern.

Uber Feld 7 stiirzten Steine von der Decke: a}e Treppe ist |
unpassierbar; legt mindestens drei Gerollstelne auf den |
Ubergang von Feld 8 nach Feld 7.

Stellt Gors auf Felder 5 und 25 und einen Skral auf 35.
Deckt die oberste Ereigniskarte auf und befolgt sie.

Wichtig: Sofern die Legendenkarten weif und weise,
weises Wissen und beim Handler noch nicht aktiviert |
wurden - ab jetzt geht das nicht mehr ! Bereits erteilte
Tipps und gewéhrte Vergiinstigungen gelten welterhm, |
man kann aber keine neuen einholen. |

Steht auf 6 ein Gor und bewacht Gold und Edelsfein ?
JA: Dann hattet Ihr der weifien Weisen die Griifie vom |
Handler ausgerichtet, dankeschon. Thr diirft den Gor

jetzt zuriicklegen in die Schachtel, der Schatz blelbt
unbewacht in der Schatzkammer.
NEIN: Steht dort e1n Troll und bewacht den Schatz ?
.dle Nachncht nlcht uberbra@ht das
T\5a kommt das Gold - - Scha
‘mer (6) in die Schachtel; u lwenn der Erzahler bei N |
ankommt, muss dieser Troll (Feld 6) besieg
NEIN - kein Gor, kein T I§ -7£: '«nfwurde dieser
schon besiegt und der Auftrag ist bereits erledigt ...
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Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn. .. |
... der Drache Tarok besiegt wurde und
... in der Schatzkammer (Feld 6) kein Troll steht |

Die Schildzwerge waren mdchtig froh und dankbar, |
bestellten beim Hdndler einen grofSen Obstkorb und
luden alle Helden, die Wei(f$/s)e, Frieda u. Frieder |
zu einem frohlichen Fest ein; Tryre hitte fast auch
die verbliebenen Gors aufgefordert zu kommen, das |
konnte Tarp gerade noch verhindern.

Und dann zogen die Helden weiter, um bei Gilda in |
der Taverne richtig zu feiern. |

Die Legende nahm ein schlechtes Ende, wenn ... |

... ein Troll weiterhin die Schatzkammer bewacht

oder |

... (vor allem): der Drache Tarok nicht besiegt
wurde und Cavern weiterhin in seiner Gewalt ist.

Tipps: besucht die weise Weifle und den Handler, ehe |
Thr Gors aktiviert/angreift, um Gold einzuheimsen;
nutzt das Zeitfenster vor H, um die Schatzkammer zu ||
pliitndern; vernachléssigt den Erwerb von Trinkschldu-
chen und WP nicht; Koordiniert den Endkampf, damit
alle Helden UND die Schildzwerge teilhaben kénnen. |
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Deckt die oberste Ereigniskarte auf und befolgt sie. |

Tarok war wiitend; er fletschte seine fiirch‘}fyrlichen Zih-
ne und briillte sein fiirchterliches Briillen; hattet Ihr denn
schon so viele Edelsteine aus der Hohle geborgen, dass er |
das Schwinden seiner Stirke bemerkte ?

Stellt auf alle Edelsteine, die noch unbewacht sind, eine
Kreatur: fangt mit den hochsten Feldnummern an und
stellt Trolle auf, solange vorritig; dann Skrals und Gors.

Auf Feld 46 erscheint ein Skral. |
Die Brunnen auf Feldern 8 und 66 versiegen.

Der Handler auf Feld 71 bietet Wlllenspunkte an, zwei |
pro Gold. |

Und die Treppe Feld 7 ist wieder frei (entfernt dle Ge-
rollsteme) : : e |

Deckt d1e oberste Erelgmskarte auf- und befolgt sie. |




