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Dieser Teil der Legende besteht aus 15 Karten:
Al, A2, A3, A4, A5, N,

3 Karten “Der Brunnen”, 1 Karte “Der Nebel”,
1 Karte “Gark, Wachter der Waffenkammer”,
2 Karten “Die Zwerge der Schatzkammer™,

2 Karten “Furst Hallgard”
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Die Helden hatten den Troll vor dem Eingang zur Mine be-
siegt, und nach einer kurzen Rast machten sie sich auf den
Weg, Fiirst Hallgard zu finden, so wie Reka es!:llmen auf-
getragen hatte. s G

2
Dieser Teil der Legende wird auf der Riickseite des Spiel-
plans gespielt. Thr setzt die Legende mit denselben Helden
fort, die ihr bereits im ersten Teil ausgewdhlt hattet.
Machtet ihr dennoch einen anderen Helden wihlen, diirft
ihr keinen Fan-Helden nehmen und spielt in jedem Fall mit
derselben Anzahl an Helden.

Vorbereitungen:

Sortiert aus den Nebelplittchen die beiden Gors und das
Plattchen, das den Trank der Hexe zeigt, aus und legt sie in
den Karton zuriick. Die tibrigen Nebelplattchen legt ihr
gemischt und verdeckt neben dem Spielplan bereit. !

Verteilt die Gegenstéinde, die ihr auf der Karte “In die T
Mine!” des ersten Teils notiert habt, auf eure Heldengruppe.
Legt je einen der Gegenstande, die auf der Karte “In die
Mine!” aufgelistet sind, von denen ihr jedoch keinen mit in
die Mine retten konntet, in die Waﬁ'enkammer (Feld 27)

Runensteme wqrd‘ n nicht mit in die Waffenkammer gelegt.
nwiirfel

Steckt eine nicht verwendete Figur des Zwergs/der Zwergin
in den grauen Kunststoffhalter der Hexe, und stellt diese
Zwergenfigur in die Waffenkammer (Feld 27)“

Verteilt mit Ausnahme der Falken und der Trank degHexe
alle Gegenstiinde auf der Ausriistungstafel (Falken und.
Hexentréinke stehen euch in der Mine nicht zur Verfiigung).

Legt folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

« 11 Edelsteine, 3 Bauernplattchen, 6 Pergamente

* die 3 Legendenkarten “Der Brunnen”, die Legenden-
karten “Der Nebel”, “Gark, Wichter der Waffenkammer”,
je 2 Legendenkarten “Die Zwerge der Schatzkammer™
und “Fiirst Hallgard”

* verdeckt und gemischt 10 Ereigniskarten “Geheimer See

29

Weitere Vorbereitungen:

* Stellt Skrale auf die Felder 5 und 37 und einen Troll
auf Feld 26. Legt das “N”-Plattchen mit der griinen Seite
nach oben auf den Buchstaben “N” der [ﬁgendenlelste
und legt ein Sternchen darauf.
* Legtje 1 Edelstein auf die Felder 13, 14 16 19 22
und 23. P
* Legtje L Brunnenplattchen auf die Felder 8, 39 und 66
: 1 Brunnen mit einem Sjgemche :
g mfscht je3 Pefgamente a
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Deckt die Handlersymbole auf den Feldern 65 und7l mit
einem roten X ab. In diesem Teil der Legende kmm nicht

gehandelt werden. G

“Wir miissen Hallgard aufsuchen, aber wir mﬂssen mzs,aucb
stirken,” sprach einer der Helden. “Der Kampf gegen diesen
Troll hat uns viel Kraft gekostet, und in der Mine gibt es fin-
stere Kreaturen; wir miissen fiir einen Kampf gertistet sein.
Lasst uns zur alten Waffenkammer der Zwerge gehen. Sie
wird sicher bewacht sein, aber vielleicht erhalten wir dort
Hilfe bei unserer Suche nach Hallgard. Auf dem Weg zur
Waffenkammer gibt es Brunnen, an denen wir uns er-
frischen und stirken konnen.”

Aufgabe:

Die Helden miissen die Waffenkammer (Feld 27) erreichen. :
Sobald ein Held seine Bewegung auf Feld 27 beendet hat,
wird die Karte “Gark, Wachter der Waffenkammer” aufge-
deckt und vorgelesen

Ste!lt Eure Helden auf das Fcld 71. Jeder Held staﬁét mit
1 Stirkepunkt und ',Wlllenspunkten DwHe]d nnt dem

chti
'Wi'ller?spun :

Lest jetzt'r weiter auf’Le en

Die Brunnen
Sobald ein Held seine Bewegung auf einem dcr marklerten
Brunnenfelder beendet, wird die entsprcchcnded(attc “Der

Brunnen” aufgedeckt und vorgelesen. o
Ve

ot

Die Pergamente
Uberquert ein Held die alte Briicke oder betritt den Gehei-
men See, wird das oberste Pergament auf dem Ablagefeld
neben der Briicke bzw. auf Feld 11 aufgedeckt, sobald der
Held seine Bewegung beendet hat. Stellt dann sofort 1 Gor
auf das Feld, dessen Zahl dem Wert des Pergaments ent-
spricht. Aufgedeckte Pergamente kommen aus dem Spiel.
Wurde der erste Gor aufgestellt, wird sofort die Karte “Der
Nebel” aufgedeckt und vorgelesen.

Feuerstof o
Ein Feuersto wird ausgelost, immer, wenn ein Held einen
Edelstein einsammelt und bei jedem Sonnenaufgang (§féhe
Feuersymbol). Bei einem Feuerstof3 wiirfelt ein Held wie ge-
wohnt nacheinander mit den drei roten Wiirfeln und légt
sie auf die Ablagefelder vor die Felder 10, 20 und 30. Der
Fcucrstoﬁ verlduft entlang der Pfeile. Seine I{elchwelte ent-
spncht S0 vnelen , wie die gewilrfelte Zahl angibt.
Steh einem der betmﬁ'enen Felder, vedieft er

Lest jetzt welter au
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Der Geheime See (Feld 11)
Sobald ein Held den Geheimen See betritt, mp 'er seine
Bewegung dort beenden und sofort die oberstt i
“Geheimer See” vorlesen. Die Ereigniskarte w
Pergament aufgedeckt.

Kreaturen
Die Kreaturen bewegen sich wie gewohnt entlang der Pfeile.
Fiir jede Kreatur, die den sidlichen Minenausgang (Feld 0)
erreicht, wird das “N”-Plattchen sofort ein Buchstabenfeld
weiter nach unten gesetzt.

Wurde eine Kreatur im Kampf besiegt, kann kein Gold als
Belohnung gewahlt werden. Die am Kampf beteiligten
Helden erhalten die Willenspunkte oder fiir einen besiegten
Gor 1 Starkepunkt, fiir einen Skral 2 Starkepunkte und fiir
einen Troll 3 Stirkepunkte. Eine Kombination aus Starke- ¥
und Wlllenspunkten ist nicht moglich. Die am Kampf
beteiligten Helden konnen die Belohnung jedoch untet:eiﬁ- '
ander aufteilen. u/ 5

: elhe Kreatur auf emem Feld bcﬁndet aui? dém

60) stehen.

[ Fan-Legende “Das Erbe des Drachens, Teil 2 - Das Geheimnis der Zwerge” ]
v

Autoren: Mjolnir & Ithildin
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Der erste Held hatte den Bnmhen nabéd .
Minenausgangs erreicht, lmd das frische W
Helden und gab ihnen ncue Kraﬁ

Die Gﬁi‘ppe erhalt 1 Sﬂrkepunkt und bei 2 Splele
2 belleblgev(vorhandene) Gegenstande von der Ausrﬁs—.

tungstafel. ’

3 Spieler erhalten 1 beliebigen (vorhandenen) Gegen-
stand von der Ausrnstungstafel

:_'A,

ch Gruppc erhalt nicht die Wlllenspunkte des Brunnﬁns
TR

Das Sternchen wnrd entfemt und der Brunnen auf die gxaue
Riickseite gedreht Beim nichsten Sonnenaufgang wird der
Brunnen aufgcfuscht, und ein Held kann dort wie gewo!
W;llenspux;kte bekommen

Ein Held hatte den Brunnen in der Nﬁhe der
erreicht, und das frische Wasser stirkte dle H
ihnen neuc Kraft. > 3

Die Gruppe erhalt 2 Sta:kepunkte und die 3 Wllle ¢
punkte des Brunnenpléttchens. Gehort der Krieger zur

! Heldengruppe, erhilt die Gruppe dennoch nur3 Wil-

lenspunkte. ; R

Das Sternchen wird entfernt und der Brunnen auf die graue
Riickseite gedreht. Beim nachsten Sonncnaufgang wird der
Brunﬂ%lfgemscht, und ein Held kann dort wie gewo}mt
Wlllenspunkte bekommen.

Dlese‘Ka;'_t_;;kpmmt jetzt aus dem Spiel.
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Ein Held hatte den Brunnen in der Nihe der _&faﬂ%nkammer’
erreicht, und das frische Wasser stirkte die He ‘g und gab
ihnen neue Kraft. = 35

Die Gruppe erhalt 3 Starkepunkte. e s

Die Gruppe erhilt nicht die Willenspunkte des Brunnens.
Das Sternchen wird entfernt und der Brunnen auf die gfaue
Riickseite gedreht. Beim nachsten Sonnenaufgang wird der
Brunnen aufgefrischt, und ein Held kann dort wie gewohnt

Willenspunkte bekommen.

Diese Karte kommt jetzt aus dem Spiel.

LA

Ein Gor war aus dem Dunkel aufgetaucht, und schwerer
Nebel zog durch die Mine. Die Helden wiirden i un noch
vorsichtiger sein miissen, um einen sicheren Weg ¢ @dw

engen Génge zu finden.

Legt die Nebelplattchen verdeckt auf die Felder 12 bis 19,
34, 36, 42 und 68. Steht auf einem dieser Felder bereits
ein Held, wird das Nebelplattchen sofort aufgedeckt und
aktiviert. : Wy

Betritt ein Held ein (aufgedecktcs) Nebelpléttchen mit
einem Gold-Symbol muss er seinen Zug auf diesem Feld
beenden, und ein FeuerstoB wird ausgelost. Der Feuerstof
wird ebenfalls ausgelost, wenn der Held seinen Zug auf
einem Feld mit einem verdeckten Nebelplittchen beendet
und dadurch ein Nebelplittchen mit einem Gold-Symbol :
aufgedcckt wird. ..,
Der Held, der das Plattchen aktiviert, erhalt kein Gold.
Nach dem Aktivieren werden die Nebelplattchcn meg’eﬂ
WGhntvom Splelplan genommen
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Die Helden hatten die alte Waffenkammer erreicht, und ein
stammiger Zwerg trat ihnen entgegen. “Ich bin Gark, und
ich bin der Wiichter der Waffen,” sagte er. Wifs fiihrt die
Kampfer des Rietlandes in die Dunkelheit von @&VC n?”
Die Helden erzihlten Gark von Rekas Vorahnung mx der
aufziehenden Dunkelheit in Andor. “Wir miissen HaHgard
finden und ihn um Hilfe bitten.”

“Ich weil3 nicht, wo sich Hallgard aufhélt. Es sind unruhxge
Zeiten, und unser Fiirst ist nie lange an einem Ort. Doch in
der Schatzkammer werden drei Zwerge von einem Troll ge-
fangen gehalten,” sagte Gark. “Befteit sie, und sie konnen
Euch sicher helfen. Die Zwerge der Schatzkammer wissen
stets, wo Hallgard ist.”

Legt die drei Bauernplittchen (die 3 Zwerge der Schatzkam-
mer) auf Feld 6 und stellt einen Troll auf Feld 64. Der Troll
hat 14 Starkepunkte und bei 2 Spielern 12, bei 3 Spielern
16 und bei 4 Spielern 20 Willenspunkte und beginnt den
Kampf mit 3 roten Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden
addjei‘t. Der Troll bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.

Aufgabe: ;
Der Troll muss beswg’t und die 3 Zwerge mﬁssen efreit
werdenﬁohald@er Troll besiegt wurde und mindestens 1
Held\auf Fel it, wird die Karte “Qxe%werg :

Troll wird auf Feld 80 gestelltg
vorwirts, und die Hels “‘-* ¢

Die Helden betraten die Schatzkammer dchwergE “Ihr
habt Mut bewiesen, uns zu befieien. Habt Dank.” sprachen
die Zwerge, und jeder von ihnen reichte den Hé,ldcn einen
Edelstein. “Doch was fithrt Euch in unsere le

Die Helden erzihlten ihre Geschichte, sprachen von Gai‘k
und von ihrer Suche nach Hallgard. “Wir werden E uch
helfen. Begleitet uns zur Zwergenstatue in der grofen
Halle,” sagte einer der Zwerge. “Dort werden wir Hallgard
finden. Wenn er von unserer Befreiung hort und Ihr ihm ein
Geschenk tiberreicht, wird er Euch anhéren.” '

Aufgabe:

Die 3 Zwerge (Bauernplattchen) und 5 Edelsteine (Wert
beliebig) miissen zur Zwergenstatue (Feld 40) gebracht
werden. Sobald die 3 Zwerge, die Edelsteine und alle
Helden auf Feld 40 sind, wird die Karte “Furst Hallgard l” y
aufgedeckt und vorgelesen.

Ein Held kann die Zwerge nach den tblichen Regeln fiir -
Bauernplattchen mit sich fithren. Steht eine Kreatur mit
einem Zwerg (Bauernplittchen) auf dem gleichen Feld, -
kommt das Bauernplittchen aus dem Splel und d1e Legende
ist sofort verloren.
Beﬁndet_s;ch em Z ergauf einem Feld aufdas emeqeue

Kreatur en soll, w1rd,d1es¢ K;e%;ur in Pfeilrich-
tung auf freie Feld vorgerﬁgkt; der Z?@?’%
(Bauemplamhen) blelbt 1m

et ﬁ Sz
Lest jetzt weiter auf Eeg
der Schatzkammer 2”.
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Held mit einem oder mehreren Zwergen von e ine
stob erreicht, muss der Held die doppelte Ar Z

mit sich ﬁlhn Kann der Held das nlcht, kommt der ZWérg
(Bauernplattchen) aus dem Spiel, und die Legende ist sofort

Das Erbe des Drachens E verloren. 3 3 :
Teil % F- Gohcimnit der Zwerge Ein Schlld, das den Held schiutzt, schiitzt at\wh die Zwerge.

Von den Auswirkungén der Ereigniskarten “Geheimer See”
sind die Zwerge (Bauernplattchen) nicht betroffen.

Die Gruppe erhélt 3 Edelsteine.

Die Helden hatten die grofie Halle erreicht, und aus dem

Schatten der Statue trat ihnen ein Zwerg entgcgen - First
Hallgard. Die Helden verneigten sich, legten
nieder und uberreichten die fiinf Edelsteine als

“Ich heiBe Euch nicht wiIIkommen, denn ich weif, was

Euch zu mir fihrt”, sprach Hallgard mit kraftvoller Stimme.
“Der Bund zwischen Menschen und Zwergen zerbrach vor
langer Zeit, und nun seid Ihr hier und erbittet meine Hilfe.”

Das Erbe des Drachens o L
Teil gihas Geheimnis der Zwerge ! Hallgard trat niher. “Doch Ihr kommt zu spit. Das, was Ihr
s N - hoffiet zu finden, wurde gestohlen.”

Dunkles Schweigen erfiillte die Mine, ehe der Zwergenfiirst
weilersprach.

“Vor langer Zeit, als unser altes Biindnis mit den Drachen
nur noch Legende war, gab es einen jungen Zwerg - Krea-
tok. Er war der letzte, dem ein Drache zur Seite stand, und
gemeinsam schmiedeten sie die vier groBen Schilde; Ihr
kennt dle Legenden 2 3ec

Dw Helden battczl davon gehort, doch sagten sxc mchts‘ und
Hal]gard spracb wezter 3 s

Lest jetzt weiter
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