Fir diese Legende wird die e
Spielplanvorderseite des Grundsplels benotigt. l
Fuhrt zuerst alle Anweisungen auf %er |
Checkliste aus.

Nach dem Kampf gegen den Drachen herrschte|
eine bedriickte Stimmung (iber den Menschen|
von Andor. Viele Bauten waren zerstért und
mussten wieder aufgebaut werden. Um den|
Wiederaufbau zu beschleunigen, erhob Kénig|
Duncan eine Steuer. Viele Menschen waren
damit unzufrieden, aber mussten sich wohlI
oder (ibel dem Kénig beugen. Doch die Zwerge|
wollten diese Steuer nicht bezahlen. Nun war es|
die Aufgabe der Helden... i
Vertellt 3 Hellkrauter und 5 Runenstelne,I
mdem ihr - mit einem Heldenwurfel d|e|

->Lest nun weiter auf |

_______ B on|

Doch die Zwerge hatten sich mit machtlgen
Kreaturen verbiindet. Ihr Anfiihrer war ein TroII |
der den Schatz bewachen sollte. g‘ |
Legt 20 Gold in die Schatzkamm& (Rgld 6).
Stellt dazu ein Troll, der mit einem Sternchen|
gekennzeichnet ist. Er bewegt sich nicht. Um an
das Gold zu kommen misst ihr ihn beseitigen |
Der Troll hat 40SP (bei vier Spielern 555P),|
einen schwarzen Wiirfel und 12WP.

Als die Helden den Herrn des Baumes der Lieder|
um Hilfe baten, erzihlte er ihnen von der|
schweren Tiir der Schatzkammer. B |
Aufgabe s

lhr misst euch alle an der Tur der!
Schatzkammer einfinden. Nur mit V‘er‘einten|
Kraften lasst sie sich aufstemmen Wenn ihr anl
der Tiir seid Iest'Legendenkarte ,,Dle schwere




Buchstaben erreicht. Legt Sternchen auf dic
Buchstaben E und N.

- — — — - — - — —
Doch auch die Zwerge waren mcht’%htlos |

Sie warfen einen Geréllhagel auf d. e | THen:
Um sich frelzugraben brauchten d Iden |
einen ganzen Tag. LU |
Setzt nun die Heldenscheiben zuriick auf das
Sonnenaufgangsfeld und fihrt erneut die |
Schritte auf dem Sonnenaufgangsfeld durch. |
Deckt zudem ein weiteres Kreaturenp1attchen
auframme i |




_______ e |

Doch die Tiir lief3 sich auch mit der vereinten
Kraft der Helden nicht aufstemmen Der|
Bogenschiitze begutachtete die Tiir. Und siehe |
da! Die Tir hatte 3 Schlésser. DI ‘Sﬁlussel
mussten Irgendwo in der Miene verstec7<t sein. |

27 und 39 (bei vier Spielern kommt ein
weiteres Pergament mit einem Gor auf das
Feld 10) Emd stellt je einen Gor dazu. Wenn ein |
Held das Feld des Gors (oder im Falle des
Bogenschiitzen ein angrenzendes Feld) betritt, |
deckt das Pergament auf. Es zeigt diel
Starkepunkteanzahl des Gors. Die Gors fiében
wie normalerweise auch 4 W|IIenspunkfé Sie
bewegen sich m|t den Pergamenten bel|

Um an die e liissel (die P
elang ‘(A" ihr alle beso

Erst wenn ihr alle Schliissel habt konnt ihr dle |

Tar offnen. *%‘ : |
Y- : ,‘?_"#_, 3

Zusatzlich erhalt die Gruppe pro Spieler einen |
Starkepunkt. Diese konnen beliebig verteilt
werden.

Aufgabe 1

Findet alle Schliissel und bringt sie zur |
verschlossenen Tiir. Besiegt dann den Troll, um |
an das Gold zu gelangen. Lest danach die
Legendenkarte ,Sieg liber den TroII” {)o'ch
abermals: Beeilt euch!




Die Helden freuten sich tiber lhreﬁiﬁ‘Endhc;l
konnten sie die beengenden Ho } ve,,dassenl
und zur Rietburg zuriickkehren.
Doch plqtzllch unterbrach ein Kr
Freude. Be/m Kampf gegen den TroII ’ar eln|
WIcht/ger Stutzpfel/er zerbrochen und die Hoh/e|
sturzte nun ein. e :

Aufgabe ; o, |

FIuchtet m|t dem Schatz der Zwerge zum|
Ausgang der ‘Miene (Feld 71). Aufgrund der
Schwere des Goldes kostet euch jeder Schrltt
zwe| Stundem Deckt dann d|e Legendenkarté N|

Die Legende nahm ein gutes Ende;e nn....
...ihr den Troll beSIegt habt. % Sl
...ihr die Miene mit dem Gold der 'Fg > vor N
verlassen habt. - %0 k- ol







