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Die Helden feierten den Ausgang ihres
letzten Abenteuers. ;

Doch in dieser Nacht gelang esden
Kreaturen, die Handler zu entfiihren und alle
Ausriistungsgegenstande zu stehlen.

Glicklicherweise haben die Kreaturen bei
ihrer Flucht einige Gegenstande verloren,
die den Helden helfen werden, die Handler
zu befreinen.

Nutzt nur eine Karte mit dem Buchstaben I.
Die verdeckt ausgewahlte karte bestimmt den
weiteren Ablauf des Spiels..

Das Spiel wird auf der Ruickseite des
Spielplans gespielt
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Fuhrt zuerst die Anweisung der Checkliste aus. ‘
Anschlieend legt ihr folgendes Material neben dem
Spielplan bereit: ‘
Die Legendenkarten Al, A2, A3, C1, C2, 1 Karte I, J

2 Handlerplattchen (verwendet Bauernplattchen), ‘
die Hexe, 6 Runensteinge, 3 Heilkrauter, 1 Fernglas,
das Gift, 5 Trinkschlauche, 8 Gerollplattchen, 2 ‘
Schilde, 1 Helm, 1 Falke und Prinz Thorald.

Legt das ,,N“-Plattchen mit der griinen Seite nach |
oben auf den Buchstaben ,,N* der Legendenleiste und
legt Sternchen auf die Felder C, | und J der |
Legendenleiste.

Abweichende Regel flr aktivierte Nebelplattchen: |
Nebelplattchen Gor: Der Gor auf der kleinsten |
Feldnummer wird zum Skral.

Nebelplattchen Ereigniskarte: Alle Helden |
verlieren einen Willenspunkt '

Die entfiihrten Handler werden jeweils von einem |
Skral bewacht und befinden sich auf den Feldern 6 |
und 40. Der Zugang zu den Feldern ist jeweils durch

2 GerdllIplattchen versperrt. Legt diese Plattchen ‘
zwischen dleﬁelder 6/64 bzw. 26/40. -

Nach dem Entfernen der Gerollplattchen bewegen |
sich diese Skrale nicht, sondem bewachen weiterhin |
die Handler.
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Die Skrale miissen geschlagen werden, bevor die }
Handler zu ihren Laden zuriick gebracht werden
konnen. ‘

In der Mine befinden sich 2 weitere Skrale auf

den Feldern 10 und 20, 2 Gors auf den Feldern 27 |
und 34 und ein unbeweglicher Troll auf Feld 71.

Fir jede Kreatur, die den stdlichen Minenausgang ‘
(Feld 0) erreicht, wird das ,,N-Plattchen* sofort ein
Buchstabenfeld weiter nach unten gesetzt. \
Im Wald befinden sich 2 Gors auf den Feldern 44

und 52. |

Es konnen in dieser Legende keine Ausristungen |
gekauft werden. Doch bei der Entflihrung der
Héandler und dem Diebstahl der Ausriistungen, |
haben die Kreaturen einige Gegenstande unterwegs
verloren. Dieses kénnen von den Helden gefunden |
und benutzt werden.

Ermittelt mit einem roten (10er) Wiirfel und einem
Heldenwirfel (ler) die Position folgender ]
Sachen: i

5 der 6 Runensteine, 3 Heilkréauter, 1 Helm und 2 ‘
Schilder. Erwiirfelt nun mit einem Heldenwiirfel

noch die Position des Fernglases:

Heldenwirfel 1,2,3: Feld STa;tSohst Feld 59. |

Lest jetzt die Legendenkarte A3 J
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Positioniert die 5 Trinkschlauche in den geheimen ‘
See und legt einen Falken auf Feld.60

Platziert bis zur Riickkehr der Handler in den Laden ‘
ein rotes Kreuz (Feldern 65 und 71). Ist ein Handler
wieder in seinem Laden, kdnnen Starkepunkte ‘
gekauft werden.

In der Mine befinden sich je ein weiteres Geroll-
plattchen zwischen den Feldern 18/16 und 15/16.

Bis das erste Ger6llplattchen entfernt wird, kommt es |
bei Sonnenaufgang zu keinem Feuerstoss. Sowie ein
erstes Ger6llIplattchen entfernt wird, lest ihr die Karte |
»Feuerstof3*.

Betritt ein Held erstmalig den geheimen See, lest die |
Karte ,,Seewasser*. |
Wird der erste Held befreit, lest die Karte ,,Dle
Befreiung*“. |

Die Helden (Bogenschiitze + Zwerg sind Pflicht) star- |
ten auf Feld 70 mit 2 Stérke- und 7 Willenspunkten.

Sie diirfen 4 weitere Willenspunkte beliebig auf die |
Gruppe verteilen. Der Zwerg startet das Abenteuer
Aufgaben der Helden: \
Befreit die H%dler und bringt sie in deren Léaden,

bevor der Erzéhler Feld N erreicht. :
Beschiitzt den Baum der %Iecfﬁi. Sollte eine Kreatur ]
Feld 45 erreichen, ist die Legende verloren.

IS vap—
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Der Erzahler erreicht das Feld C durch Sieg }
Uber eine Kreatur:

=> Abschnitt A lesen : ‘

Der Erzéhler erreicht das Feld C durch den ‘
Sonnenaufgang
=> Abschnitt B lesen ‘

“aa \ ; Q In der folgenden Nacht passieren ‘

unheimliche Dinge: ]
Dem Bogenschiitzen wird der Bogen
gestohlen. Legt ein rotes Kreuz auf die |
Heldentafel. Der Held k&mpft ab dem
nachsten Tag wie der Zwerg oder der |
Krieger. '

Lest die Karte C2 direkt bevor der I
Erzéhler auf Feld D gesetzt wird ‘

Dem Bogenschiitzen ist in der Nacht der |
B Bogen gestohlen worden. Legt ein rotes
- Kreuz auf die Hedentafel. Der Held - ‘
~ kéampft ab jetzt wie der Zwerg 5 |
Lest jetzt die Kartg C o4 oo
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Am Morgen vermisst der Bogenschiitze seinen ‘
Bogen. Beim Durchforsten des Waldes finden die
Helden einen Belagerungsturm, der von einem Gor ‘
bewohnt wird.

Ein Held erwiirfelt die Position des Turms (50 + |
Wairfelwert). Platziert dort den Turm und auf ihm
einen Gor.

Der Gor kann sich nicht bewegen und nur durch einen
vergifteten Pfeil des Bogenschitzen geschlagen |
werden. Der Bogenschitze muss allein kdmpfen.

Wird der Gor geschlagen, wird der Erzéhler sofort auf |
das Feld N gesetzt. |

Aufgaben: |
Findet im Nebel die Hexe und geht zur ihr. Sie kann
euch mitteilen, wo sich das Gift befindet. => Lest die
Karte ,,Die Hexe*, wenn ihr bei ihr seid.

Schlagt den Gor auf dem Turm. |
Der Bogenschiitze findet seinen Bogen in der Mine |
im Laden des Handlers (Feld 71). Sowie der ‘

Héndler in se‘i'ﬁem Laden ist und der TroII besiegt
wurde, uberglbt er dem Bogenschutzen se|nen Bogen. |
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Ein Gor taucht im Wald auf und macht sich auf }
den Weg zum Baum der Lieder.
Verhindert, dass der Gor Feld 45 erreicht. ‘

Der Zwerg scheint der richtige Held fiir diese
Aufgabe zu sein. Denn er hat in der Mine drei ‘
geheime Wege gefunden, die nur er fir eine

Stunde auf der Zeitleiste benutzen kann: |

Verbindung zwischen 67 und 53
Verbindung zwischen 37 und 53 ‘
Verbindung zwischen 27 und 41
Markiert diese Verbindungen mit Sternen. I

Prinz Thorald, der sich zu diesem Zeitpunkt im |
Wald auf Feld 65 befindet, kann die Helden
auBerhalb der Mine unterstiitzen. |

Wenn sich der Zwerg auf den Weg macht, um |
den Gor zu schlagen und er sich auf der

Tagesleiste auf den Feldern 4 bis 10 befindet, |
stellt ihr den Gor auf Feld 50.

Ansonsten wird der Gor auf Feld 49 platziert. l
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Ein Gor taucht in der Mine auf. Er besitzt ein Zauber- ‘
pulver, dass er in das heile Feuer auf Feld 10 werfen
mdochte. Wenn es ihm gelingt Feld 10 zu erreichen, ‘
wird die ganze Mine zerstort. Nur dem Zwerg kann es
gelingen, dieses zu verhindern, weil er klein genug ‘
ist, den teilweise verschutteten Gang zu betreten.

Wenn sich der Zwerg auf der Tagesleiste auf den
Feldern 4 bis 10 befindet, stellt inr den Gor auf das
Feld 3. |
Ansonsten wird der Gor auf Feld 4 platziert.

Der Gor zieht immer bei Sonnenaufgang entgegen der |
Pfeile in Richtung Feld 10. Markiert diesen Gor mit |
einem Sternenplattchen.

Bei dieser Aufgabe findet der Zwerg Hinweise auf |
geheime Verbindungen zwischen der Mine und dem
Wald: ; |
Verbindung zwischen 67 und 53 |
Verbindung zwischen 37 und 53

Verbindung zwischen 27 und 41 |
Nur der Zwerg kann diese Verbindung fiir eine ‘
Stunde auf degZeltIelste nutzen.

Markiert dlese Verbindungen mit Sternen. |

Prinz Thorald, der sich zu dj&ﬁem Zeltpunkt im
Wald auf Feld 65 befinde'f,f kann die Helden I
auRerhalb der Mine unterstiitzen. J
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Ein Gor taucht in der Mine auf. Er besitzt ein Zauber- }
pulver, dass er in das heile Feuer auf Feld 20 werfen
mochte. Wenn es ihm gelingt Feld 20 zu erreichen, ‘
i\ wird die ganze Mine zerstort. Nur dem Zwerg kann es
( , gelingen, dieses zu verhindern, weil er klein genug ‘
& 74 ist, den teilweise verschiitteten Gang zu betreten.

Wenn sich der Zwerg auf der Tagesleiste auf den ‘
ll\ Die g efang enen Han d Ier | Feldern 4 bis 10 befindet, stellt ihr den Gor auf das

Feld 15. \
Ansonsten wird der Gor auf Feld 16 platziert.

Der Gor zieht immer bei Sonnenaufgang entgegen der ‘
Pfeile in Richtung Feld 20. Markiert diesen Gor mit |
einem Sternenpléattchen.

Bei dieser Aufgabe findet der Zwerg Hinweise auf |
geheime Verbindungen zwischen der Mine und dem
Wald: : |
Verbindung zwischen 67 und 53 ' |
Verbindung zwischen 37 und 53

Verbindung zwischen 27 und 41 l
Nur der Zwerg kann diese Verbindung fir eine ‘
Stunde auf de&:ZeltIelste nutzen. 5
Markiert dlese Verbindungen mit Sternen. |
Prinz Thorald, der sich zu diesem Zeltpunkt im

Wald auf Feld 65 befindet, kann die Helden |
auRerhalb der Mine unterstiitzen. J
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Das Entfernen der Ger6llplattchen hat zu vielen
Erschiitterungen gefiihrt und es wird ein weiterer
Gang in der Mine verschuttet.

Erwirfelt mit einem Heldenwdirfel die Position (Feld
20 + Heldenwurf) aus.

Platziert zwischen diesem und den in Pfeilrichtung
angrenzendem Feld die zwei Gerdllplattchen, die
noch nicht am Spiel teilgenommen haben.

Diese Barriere kann auch von einem Feuerstoss nicht
Uberwunden werden.

|
|
|
|
|
|
|
|
J
|
|
|
| l

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn

-Der Gor des Belagerungsturms geschlagen
wurde

- keine Kreatur den Baum der Lieder erreicht
hat
-Beide Héndler in ihren Laden (Feld 65 und
71) sind
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Das Entfernen des Gerdllplattchens hat in der ‘
Mine einen FeuerstoR ausgeldst:

Bei einem Feuerstol’ wiirfelt ein Held nacheinan-
der mit den drei roten Wirfeln. Den ersten Warfel ‘
legt er auf das Ablagefeld vor das Feld 10, den
zweiten vor das Feld 20 und den dritten vor das ‘
Feld 30.

Der FeuerstoR verlauft entlang der Pfeile. Seine |
Reichweite entspricht so vielen Feldern entlang der
Pfeile, wie die gewurfelte Zahl angibt. |
Steht ein Held auf einem der betroffenen Felder,
verliert er Willenpunkte in Hohe des Wiirfelwurfs. |

Sinken die Willenspunkte eines Helden auf Null, |
ist der Tag des Helden beendet. Er verliert einen
Starkepunkt und erhalt dafir drei neue Willens- |
punkte. .

Hat er keinen Starkepunkt mehr, scheidet er aus |
dem Abenteuer aus. |

Durch den Einsatz eines Schildes werden folgende
Helden geschutzt , \
-der Schildtrager Wl =

-alle Helden, die auf dem Feld des Schlldtragers l
stehen. ]
- alle Helden, die in PfelTrlchtung hinter dem
Schildtréger stehen J

_______ R |

Reka weil3, wo das Gift zu finden ist. Ein Held }
erwdrfelt mit dem roten (10er) und einem
Heldenwiirfel (1er) die Position des Giftes. ‘
Platziert dort das Giftplattchen.

Die Hexe erzahlt dem Helden, dass es Pergamente
gibt, auf denen unbekannte Zauberspriiche stehen. ‘

Fur jedes Pergament, dass ihr der Hexe (berlasst,
wiirde sie fiir 2 Goldstiicke den ,,Zauberspruch \
der gewesenen Zeit* fiir euch anwenden.

Dieser Spruch wiirde bewirken, dass der Erzahler I
ein Feld auf der Buchstabenleiste zurlick geht. |
Bereits gelesene Karten der Legende wiirden nicht

erneut verlesen werden. |
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llee gefangenen Handler
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Betritt ein Held den geheimen See, ist seine Aktion ‘
»Laufen* beendet.

Die Helden finden hier Trinkschlauche, die mit dem ‘
Wasser des geheimen Sees gefiillt sind. Jeder Held
kann so viele Trinkschlauche nehmen, wie er tragen ‘
kann und im See vorhanden sind.

Verbrauchte Trinkschlauche werden auf dem ‘
Sonnenaufgangsfeld abgelegt. Mit dem Auffrischen

der Brunnen, werden die verbrauchten Trink- |
schlduche wieder im See platziert. |

Wenn ein Held einen Trinkschlauch mit Wasser aus
dem geheimen See besitzt, darf er auch einmalig pro |
Trinkschlauch 1 Willenspunkt in einen
Bewegungspunkt umwandeln. |

Trinkschlauche, die ab jetzt durch aktivierte |
Nebelpléttchen ins Spiel kommen, werden durch das
Nebelpléttchen auf der Heldenkarte dargestellt. Diese |
Plattchen sind jetzt nur noch fiir eine Aktion zu
verwenden. |
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Der befreite Handler ist dankbar und gibt euch ein }
Pergament mit einem geheimen Zauberspruch.

Er teilt euch mit, dass jeder Handler ein gehelmes ‘
Pergament mit sich fihrt.

Wenn ihr dieses Pergament zur Hexe bringt, kann ‘
sie den ,,Zauber der gewesenen Zeit* auslosen.

Der Handler muss jetzt immer von einem Held ‘
begleitet werden.

Wenn der Held mit dem Handler ein Feld betritt, ‘
auf dem eine Kreatur steht, wird er sofort von der ‘
Kreatur angegriffen. Der Handler unterstiitzt den
Helden mit einem zusatzlichen Stdrkepunkt. Auch |
andere Helden kénnen mit kdmpfen.

Wenn der Held den Kampf mit dem Héandler |
verliert oder abbricht, riickt der Erzéhler sofort auf
das Feld N vor. : |

Wenn der Held mit dem Héndler einen Laden |
erreicht, kann jeder Held dort wieder Stérkepunkte
kaufen. Die Helden zahlen 2 Gold pro Starkepunkt l
(Sonderfahigkeit des Zwerges beachten).

Im Laden aui‘ Feld 71 befindet sich der Bogen des ‘
Bogenschutzen der zum Sieg gegen den Gor auf I
dem Befestigungsturm bendtigt wird. Dieser Laden
wird jedoch von einem unbe'Wegllchen Troll |
bewacht, der zuerst geschlagen werden muss.
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