Diese Legende spielt auf dem Plan, der das graue Gebirge
zeigt.
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Nadh einer kurzen Rastpause, als alle mit dem sten
versorgt waren, beschloss Brandur aufzubredien. Ein Lager
was sie kurzfristig aufgebaut hatten wurde aufgebaut und alles
in einem kleinen Wage verstaut. Zunddist sollten sie eine
Briicke bauen, um die Sdlucht vor sich zu iiberqueren.

Sortiert aus den Hohlenplittchen die mit einem
Hohlenwicht aus. Sie werden seperat neden dem Plan
bereitgeletg.

Fiihrt die Anweisungen auf der Checkliste aus und lasst
bei den Héhlenplﬁttchen die Felder 260 und 270 frei.
Legt je einen Holzstamm mit dem Wert 4 auf die Felder
260 und 270. Legt einen Holzstamm mit dem Wert 2 auf
270.

Legt auf jedes dieser Felder ein verdecktes
Hohlenplittchen mit einem Hohlenwicht. Die Reg;e]n
dafur blelben unverindert.

Aufgabe : :

Die Helden mussén‘a]le Holzstimme zu Feld 209, bevor

der Erz'aiﬂef, i rre'g:bt.Wenn das geschihen ist di & ihr
m‘kg* sche 208~und'269 }%J

Stellt alle Helden
Lest weiter auf Lé'ge;x nkart

In der Ferne ragte eine grofie Festung auf. Die meisten von
Brandurs Shar meinte, dass es eine Zwergenfestung war. Sollte
man deren Bewohner besudhen? %
N
Aufgabe: -
Die Helden miissen Feld 268 betreten bevor der Erzihler
B erreicht. Wenn das geschehen ist diirft ihr die Karte
Die Winterburg lesen.

| Kénig Brandur
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Legt die Karte Die goldenen Schilde offen neben dem
Plan bereit.

Legt den Makierungsring iiber den Erzihler. Immer
wenn der Erzihler bewegt wird wird auch der
Trosswagen ein Feld weit auf der Zwergenstrafle
bewegt. Namlich immer richtung Feld 201. Wenn der
Wagen auf 201 steht wird er bei der nichsten Bewegung
vom Plan genommen. Kann sich der Wagen nicht mehr
bewegen (Er steht vor einer Schlucht {iber die keine:
Briicke fiihrt) ist die Legende sofort verloren. Sollte ein
Krahder den Tross erreichen ist die Legende ebenfalls
verloren. Skellette und Geister ignorieren den Tross
Kreaturen werden auf einen freien goldenen Schlld
gestellt ﬁggnn fiir Kreatur. kem Platz mehr i

13

von einem verletzten{W ] : . lte man
ihm helfen? Da kam e Frau die in einen grauen
Mantel eingewickelt w B 2




Brandur zu und sagte: "Weas steht ihr den nodh so herum? Helft
dem armen Wolfl Bringt mich zu ihm und ich werde ihn
heilen." Brandur wusste, dass er der Frau trauen konnte und
besdhloss sie zu dem Wolf zu bringen. %

-Q:T
Stellt die Figur Reka auf Feld 212. Legt den schwarzen
Wolf auf Feld 220.

Aufgabe:

Brandur muss Reka zu Feld 220 brmgen bevor der
Erzihler Feld n der Legendenleiste erreicht. Wenn Reka
dort steht diirft ihr die Karte Rekas Heilkunst lesen.

Nur Brandur kann Reka mit seiner Figur mitbewegen.
Betritt eine Kreatur Rekas Feld oder andersrum ist die

In der Ferne hirten die Helden Schreie. Die Kreaturen der
Berge krodhen aus ihren Lochern! s

Stellt jer einen Bergskral auf die Felder 240,uhd 249 ’
Legt je ein Bauernplittchen auf 243 und 253.

Legende sofort verloren. i

Bauern: g

Wenn ein Held auf dem Feld eines Bauern steht kann er
diesen ausbilden. Das kostet eine Stund auf der
Tagesleiste. Wenn ein Bauer ausgebidet wurde wird er
auf die Schildseite gedreht. Ab dann kann de {eld den
Bauern bewegen. Liegt der Bauer auf dem Feld mit dem
Trosswagen wird er zu den goldenen Schilden gelegt.
Hinweis: Kreaturen schlagen Bauern auch auf ihrer
Schildseite.

Erwiirfelt mit einem roten und einem Heldenwiirfel die
Position von 1 Sternkraut und dem Bruderschild.

Legt Sternchen auf die Buchstaben b,e,h,k und n der
Legendenleiste.

Legt das Fernrohr auf Fed 247.

Ausriistung:

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkte und 8
Willenspunkten. Zusitzlich erhilt die Gruppe 3
bStirkepunkte, 3 Willenspunkte, den Sturmsch]ld den
Feuerschlld und den Sternenschild.

Brandur rief: "Lasst unss aufbrechen, denn dle Krahder sind
uns nod auf den FerSen’ Das fanden aud cf} andenen Helden




Kmpfeshorner wurden in der Ferne geblasen. Die Krahder
waren im grauen Gebirge angekommen und die Hoffnung der
Menschen scwand. %

Stellt die Krahder Tuavar und Undavar auf 2 ﬁ-;.llt' 3
Geister auf 211. Stellt ein Skelett auf 211. :

Sie haben die gleichen Werte und fiir sie gelten d1e selben
Regeln wie in der voherigen Legende "Die Flucht aus
Krahd".

Stellt je ein Skelett auf die Buchstaben c,d,e,f und h.
‘Wenn der Erzihler eines dieser Felder erreicht wird das
Skelett mit einem roten Wiirfel eingewiirfelt.

Eine Briicke spannte sich iiber die ganze Schludit und der Tross
fuhr nun darauf Bald wiirden die Helden eine neue Briicke
bauen miissen. Sollten sie die alte Briicke abreﬁ%‘um die

Krahder abzuhalten und neues Holz zu bekoms L 2

Nehmt alle Holzst‘aimmé vom Plan. ';3"-

Aufgabe:
Die Helden miissen Holz im Wert von 6 auf Feld 207
ablegen bevor der Erzihler h erreicht, damit der Tross

nicht anhilt. Wenn alle Holzstimme dort liegen wird die
Briicke iiber die Schlucht zwischen 207 und 205 gelegt.

[

Wenn der Tross die Briicke verlassen hat und ein Held
auf 208 steht kann er fiir eine Stunde die Briicke
abreifien. Dann nimmt er die Briicke und alles was sich
darauf befindet vom Plan. Dann legt er auferdem einen
2er und einen 4er Holzstamm auf Feld 20. g
Stellt einen Wargor auf 201 und 202 und einen Bergskra.l
auf 249 und 21 8



Der Trosswagen fuhr auf der nddisten Briicke. Dodh die Gefahr
war immer noch nicht gebannt, denn weitere Kreaturen
krochen auf ihren Lichern. ‘:’%

Stellt je einen Wargor auf 246 und 256, eine 3e$kral
auf 240 und 249, einen Troll auf 219 und 2305 N
Die Gruppe erhilt einen Stirkepunkt. :

Erneut trat Reka zu einem der Helden und sagte:" Das hier
wird eudh sicher niitzlich sein." Und reichte dem Helden einen
ihrer magischen Trdnke.

Die Gruppe erhilt einen Trank der Hexe.

Lest hier nur weiter, wenn ihr die Karte Der
Geheimgang? noch nicht gelesen habt:

Hinweif}:
Auf der Karte Der Geheimgang? erfahrt jhr, das alle

Helden auf der letzten Hohle stehen miissen, Wenn der
Erzihler den Buchstaben k der Legendenlelste errelcht.

[hr erhaltet einen Trinkschlauch oder eine Nus§ G

Die Legende ist verloren, wenn jetzt nicht alle Helden auf
Hallgards Feld stehen.

Die Helden gingen zu Hallgard in die Hohle. D%rs e:
"Leider ist audh diese Hohle, dodh jetzt ist mir wieder :.‘—
eingefallen, wo der Geheimgang liegt. Ihr miisst so schnell wie
maglidh dort hin!'

Aufgabe:

Alle Helden miissen auf Feld 252 stehen, bevor der
Erzihler n erreicht. Wenn alle Helden dort stehen wird
der Erzihler sofort auf n versetzt. Legt zur errinerung ein
Sternchen auf 252.

Plotzlich stieg aus der Schludht eine Rauchwolke auf und ein
Riesiger Scatten flog nach oben. Hallgard scirie entsetzt:"Es ist
ein Drache!' Die Helden wollten aus der Hohle fliehen, do_d1
nod ehe sie das schafften war der einzige Emgang blokzert

Stellt den Drachen zu den Helden. Solange er dort steht
konnen 51ch d1e He]d'en nicht bewegen o ;,‘:,(»;3._

.,
Wenn der Drache be




Die Legende nahm ein gutes Ende wenn...

...Der Tross nicht stoppte und verteidigt wurde...
...und alle Helden auf Feld 252 stehen...
...und Reka zu dem Wolf gebracht wurde.

Endlich hattenn die Helden den Geheimgang erreidit, doch
sie erkten, das irgendetwas Orfen bedriickte. Dieser
sprach nun: "Ich muss hier bleiben, um mich um den Wolf
zu kiimmern. Ich wiirde euch wirklich gerne begleiten,
dodh es muss sein." Die anderen verstanden ihn und sie
verabschieteten sich mit folgenden Worten:"Bald werden
wir wiederkommen, um zu sehen, wie es die und dem
Wolf geht!" Dann ging Orfen los und die anderen gingen,
angefiihrt von Brandur in den dunklen Gang. Plotzlich
horten sie hinter sich zwei Stimmen. Es waren Reka und
Hallgard. Hallgard sprach:"Wir wollten mit euch
kommen. Ich in meine Heimat, Cavern und Reka nach
Andor!" Das hirte Brandur gerne und dann gingen sie
alle zusammen den Gang weiter in die Richtung von

Cavern, Der Mine der Schildzwerge.
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Einer der Helden betrat mit Halllgard die kiihle Hohle und
dieser fing direkt an die Winde der Hohle zu untersuchen.
Nadh einer kurzen Weile sagte er:"Diese Hohle konnte es sein,
aber ich bin mir nidit ganz sicher. Gebt mir no%as Zeit!"
Also ging der Held aus der Hohle und Hallgard rief i mﬁf och

hinterher: "Kommt alle bald hierher!"

Der Held aﬁf Hallgards Feld erhilt jetzt 1 Stirkepunkt.
Sollte auf Hallgards Feld eine Kreatur stehen kommt sie
aus dem Spiel.

Aufgabe:

Alle Helden miissen auf Hallgards Feld stehen, wenn der
Erzihler den Buchstaben k erreicht. Dort erfahrt' ihr, ob

ihr in der richtigen Hohle seit. 2 i

Ab jetzt kann Hallgard nicht mehr bewegt werden. =



Ein Held klopfte an das Tor der alten Zwergenfestung und ein
Zwerg gawdhrte ihm einlass. Der Hed wurde zu dem Herrn
der Festung gefiihrt. Es war Hallgard, der Fii’f%f;aber

diesen Teil des Gebirges herrsdite. Hallgard fragte den Helden,
was ihn in das Gebirge fiihrte und dieser erzihlte ihm die
ganze Gesdichte. Dann antwortete Hallgard: "Ihr solltet fliehen.
Hier in der Nahe gibt es einen Geheimgang, der in die Mine
der Schildzwerge fiihrt. Dort werden euch die Krahder nidht
finden."Und wo ist dieser Gang?", fragte einer der Helden.
Hallgard antwortete: "Nun, das weifS ich selbst nicht mehr so
genau, denn ich war lange nicit mehr dort. Aber wenn ich ihn
sehe, da?m werde ich ihn erkennen."

Legt auf jedes Feld mit einem Hohlensymbol ein
Sternchen. Stellt Hallgard auf 268 (Wenn ihr "die
verschollenen Legenden "Alte Geister" nicht habt konnt
ihr auch Z.B Radan nehmen). s
Ein Held kann Hallgard einfach mit seiner Figur =~
mltbewegen g it s

Der Held auf Feld 2&8 erhil

Reka ging langsam auf den Wolf zu, dodh dieser jaulte bose
auf Dann rief Reka Brandur zu sich und fragte:"Warum ist
der Wolf denn so bose? Ich dadite er ware friedlich." Darauf
antwortete Brandur:"Ich glaube er ist etwas aufgeregt. Versudhe
es einfach nodh einmal." Jetzt lief der Wolf Rekas ehl*&‘lung
zu, dodh kaum war Brandur gegangen knurrte er wieder bise.
Da verstand Reka: Der Wolf modht Brandur! Aus irgendeinem
Grund vertraute er ihm. Sie rief Brandur zuriick und jetzt
endlich konnte sie den Wolf heilen. Reka sagte leise: "Danke,
das ihr midh hierher gebracht habt! Ich habe ein kleines
Gesdienk fiir euch!"

Reka kommt jetzt aus dem Spiel. i
Die Gruppe erhilt jetzt einen Trank der Hexe. i
Legt je ein Heilkraut auf die Felder 227,246 und 256. :
Stellt den Wolf hin. el
Ein Held kann den Wolf fiir eine Stunde 4 Felder weit i
bewegen. Der Wolf zihlt im Kampf, wenn er auf dem :
Feld der Kreatur steht 4 Stirkepunkte. Zusitzlich darf i
dann ein Held einen grauen Wiirfel werfen, dessen Wert i
zZum Kampfwert der Gruppe addiert w1rd ;



