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Het tijdperk van het sterrenschild mondde uit b h

in de tijd die later "koningsvrede" zou worden
genoemd. In deze schijnbaar vredige jaren vond
er in Cavern, het rijk van de schilddwergen, een
grote strijd plaats.

Alles begon met de kroning van Koning Thorald in
de Rietburcht. Hij stond bij de Andori minder hoog
in achting dan zijn vader Brandur ooit. Iedereen
wist dat de vrede niet aan hem, maar aan de helden
te danken was. Die waren nu echter uitgediend.

Thorn, de krijger, was bij de burcht gebleven en
wijdde zich aan het fokken van paarden. Chada,
de vrouwelijke boogschutter, volgde indertijd de
heks Reka door het hele land en leerde van haar
de kunst van het helen.

Eara, de tovenares,
miste Hadria, haar
thuisland. Ze had het
gevoel dat haar taak in
Andor erop zat. Elke
dag stond ze met Mer-
rik, de kaartenmaker,
aan de kust en wachtte
ze op een schip dat hen
naar het Noorden zou
brengen.

Kom maar
mee, meisje!

De vrede lag op Chada's
avontuurslust als sneeuw op een
geoogste akker.

Kram, de dwrg, was op audiéntie bij de Koning om
een belangrijke zorg uit te spreken. Hij werd door
Orfen, de wolfskrijger, begeleid:

Heer, de schilden uit de oudheid
zijn eigendom van de schild-
dwergen. Nu er vrede in het land
heerst, is er geen reden meer om
ze hier te houden.

Dat zie ik anders, mijn goede Kram. We hebben het
broederschild teruggevonden. En het was mijn vader
die in de Grijze Bergen eens het sterrenschild tegen
Tarok had ingezet. Het lot bracht de schilden naar
ons. Voor de bestwil van alle Andori, en dus ook de
schilddwergen, hebben we ze tegen allerlei
bedreigingen ingezet.
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Wij? Voor zover ik weet, heb jij
in die tijd alleen de honingwijn
van Gilda genuttigd.

Heer, de schilddwergen zijn een
onathankelijk volk. Vorst Hallgard
erkent u ook niet als zijn Koning.
U wordt geduld, meer niet.

Bemoei je er
niet mee,
wolfskrijger!

Ik word door de schilddwergen

slechts geduld, zeg je? Kram, ik

respecteer je, maar vergeet niet
met wie je spreekt.

Yy s
Breng Vorst Hallgard de vol-
gende boodschap: de schilden
blijven in de Rietburcht.
Maar mocht het volk van de
schilddwergen onze hulp en
de schilden nodig hebben, dan
zullen we graag helpen, zoals we

| b s ~—
Na 3 dagen bereikten de wolfskrijger en de dwerg de
taveerne! Daar scheidden hun wegen, want Kram wilde zo
snel mogelijk naar Cavern.

Wilt u dan werkelijk een
oorlog met de schilddwer-
gen riskeren, uitsluitend
vanwege de macht van
2 schilden?

Een fijne Koning
hebben we daar op
de troon gezet. Nou
ja, de atmosfeer in
de burcht ligt me nu
eenmaal niet! Ik ga
met je mee naar het

i zuiden. Het wordt tijd
dat ik die goede Gilda |
met een bezoekje aan

de taveerne verras.

Zodra Kram de marktbrug overstak, zag hij de
rookslierten ...

&
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Een paar dagen later, ver in het noorden
aan de kust van Andor, ontwaarden Eara
en Merrik eindelijk een zeil van een
schip aan de horizon.

' Daar! Eara, een schip! Eindelijk!

Kort daarna bereikte Eara de .
Rietburcht. Ze vond Thorn #
bij de stallen en vertelde hem

over Krams noodkreet.

breng ze naar de poort.
Ik ga naar de Koning
en haal de schilden!

Thorald! Cavern brandt.
We hebben de schilden
nodig!

Eara! Waar ga je

Maar vrijwel op
hetzelfde moment
zag Eara de valk. Hij
bracht een boodschap

Ik moet naar Thorn.
Met zijn paarden
kunnen we sneller
naar de mijn!

Cavern wordt aangevallen! Kram

heeft ons om hulp gevraagd. We

moeten snel handelen. Kom op,

vertel me waar de schilden zijn.
Haast is geboden!

Hm, dit is wel
heel toevallig,
nietwaar ...

‘Wat, wat is er
aan de hand?




ou, een paar dagen

geleden had de goede

Kram me nog om de
schilden gevraagd.

En plotseling is Cavern
in groot gevaar en heeft
hij de schilden nodig.
Geloof je echt dat ik
me in de maling laat
nemen?

Juist ja. En weet je waar
deze boerenzoon dat
zwaard zo direct ...

Potverdorie! Ik heb geen
tijd voor deze onzin!

Nog dezelfde avond verlieten Thorn en Eara de
Rietburcht richting de touwbrug. Eara had veel
moeite met deze rit, want er was eindelijk een
schip langs de kust van Andor aangemeerd. Dit
was haar kans geweest om naar huis te gaan. Maar
nu zou Merrik zonder Eara de zee op gaan.

Eara en Thorn marcheerden

een paar uur door het Waak-
zame Woud. Beiden hoopten
dat ze daar nog meer helden

zouden tegenkomen ...

spelen, heeft u uitsluitend
het speelmateriaal uit het
basisspel nodig. Met de
uitbreiding "Nieuwe Helden"

kunt u het avontuur ook met | £

Zwijg, Thorn!
Wat? Ben je ‘ Zo spreek je niet met
gek geworden? je Koning. Je bent maar
een boerenzoon met een
zwaard, meer niet!

Je mag hopen dat
we terugkeren, want
deze vrede is niet
van lange duur.

Dat moet zelfs jij
beseffen!

Toen ze de volgende morgen de touwbrug bereikten, moesten ze de
dieren achterlaten, want paarden konden de brug niet oversteken.
& ¢

Nog een halve dag later bereikten ze eindelijk de noor-
delijke mijningang. Strijdkreten waren hoorbaar en een
afschuwelijke geur van vuur en angst hing in de lucht.

En hier begint
de bonuslegende:
"Gevecht om Cavern".




, Gevecht om
- Cavern

Deze legende bestaat uit 17 kaarten:

Al, A2, A3, A4,B,D, E N1, N2,
Eerste daglicht, Troonzaal en
6x Oude kennis

Gevecht om
: Cavern

Deze legende speelt zich op de achterkant van het
speelbord af.

Belangrijk: in deze legende moet een ’speler de
held ”Kram” spelen :

Voer de aanwijzingen van de kaart Checkllsﬁut
met de volgende aanpassingen: leg in deze legende
geen mistfiches op het speelbord. Daardoor zijn de
gebeurteniskaarten ook niet nodig. Leg wel de 10
gebeurteniskaarten “Geheimzinnig Meer” op de
gebruikelijke plek naast het meer.

I
I
I
I
|
I
% |
- Leg 1 sterfiche op elk van de velden B D, Fen NG
van het legendespoor.
- Zet alle heldenspeelstukken (met ultzonderlng van I
Kram) op veld 60. |
- Leg Kram op zijn kant op veld 67. Hij neemt pas
aan het spel deel nadat alle andere helden hun = |
eerste dag hebben beéindigd. e |
- Leg 1 edelsteen gedekt op veld 6. ' T
- Leg 8 rotsblokken naast het speelbord. |
- leg het voorwerp gif” klaar voor gebruik. -
- Leg 6 perkamentrollen gedekt naast het speelbord. |
- Legde6 kaarten ”Oude kennis” naast het speel- |
bord B 3 |
I
I
I
I

Donker lag de mijningan; i
ze op tijd komen om Kram t
naast vele schatten en edel.

kennis. Hadden de%s 7

- Leg 1 perkamentrol op elk van de volgende velden 10,
20, 27, 37, 40 en 42.
- Zet 1 gor op elk van de perkamentrollen.

Belangrijk: een gor op een perkamentrol beWeegt bij
zonsopgang niet. - HAE

I
I
I
Perkamentrollen ? I
Staat een held op een veld met een perkamentrol, dan mag |
hij deze oppakken zodra hij de gor erop heeft verslagen. Met
een verrekijker of de raaf (van de held “Fenn”) kan een held I
een perkamentrol voortijdig omdraaien. : I
Het getal op de achterkant van een perkamentrol geeft aan
welke kaart “Oude kennis” de held mag omdraaien en voor- |
lezen. Hij mag de perkamentrol op zijn heldentableau leggen |
en deze oude kennis 1x per spel inzetten. Verwijder de -
perkamentrol en de bijbehorende kaart dan uit het spel. Het |
is natuurlijk toegestaan om de perkamentrol (en daarmee
ook de betreffende kennis) aan een andere held te gevel | =
I
I
I
I
I
I
I
I
I

Opdracht &
Probeer perkamentrollen te bemachtigen, want elke ‘oude
kennis” geeft een groot voordeel. De helden bepaien echter
zelfhoeveel perkamentrollen ze willen verzamelen

- Dobbel nu zevenmaal ‘met 1 rodeen 1 heldendobbel—
T 1 elk van 2 gedelgte geneeskra
n de ggedekte ;ungmsten e1
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dere, monsters sta;

: bool) een vuurb afge andeld

Belangrijk: verwijder in deze legende een held
waarvan het aantal wilskrachtpunten naar 0 daalt
direct uit het spel. Leg alle zaken die hij op zijn
heldentableau meedroeg op het veld waét hij als
laatste stond.

De stank van de monsters walmde de helden ngi’f de
mijningang tegemoet.

Werp een rode dobbelsteen en lees de bljbehorende
gevolgen voor:

b e

Zet 1 gor op elk van de velden 3, 18,
B LI 19, 35 en 36. Zet 1 skral op elk van de
velden 15 en 17.

.

Zet 1 gor op elk van de velden 8, 12,
£ 14,17 en 19. Zet 1 skral op elk van de
velden 13 en 34.

Belangn]k. ‘monsters die veld 0 bereiken, bhjven
daar staan. In deze legende mogen op veld 0 meer-

Leg de kaart “Eerste daglicht” naast het speelbord.
Lees deze voor, zodra alle helden hun eerste dag
hebben beéindigd, maar vé6r aan de athandeling
van de symbolen van het zonsopgangsveld wordt
begonnen. Leg ter herinnering een ster:

van het vuursymbool op het zonsopgangsvefd

Wat er ook zou gebeuren, de andere helden zouden
Kram nooit in de steek laten!

De held op veld 60 met de hoogste rang begint.

( 1\

Bij een vuurbal werpt 1 held één voor één de 3 rode
dobbelstenen. Hij legt de eerste op het daarvoorbe-
doelde veld bij veld 10, de tweede bij veld 20 en de
derde bij veld 30. De vuurbal volgt de pijlen. Het
aantal velden dat de vuurbal bereikt is gelijk aan het
betreffende dobbelresultaat. Staat een held op één
van de getroffen velden, dan verliest hij zoveel wils-
krachtpunten als het betreffende dobbelresultaat Hij
kan een schild inzetten om dit verlies te voorkko‘ en.
Monsters ‘worden niet door vuurballen getroﬁen In
deze legende wordt bij elke zonsopgang{vuursym-

> te' gebemte‘n 'skaa
Meer” v orlezen.




Gedonder klonk door de mijn. De zuzdeh]ke mijningang was |
ontploft en reusachtige rotsblokken versperden de uitgang.

o Leg athankelijk van het aantal spelers rotsbqg)kken open |
op veld 71: L :
Bij 2 spelers: alle rotsblokken behalve de 2 1
(totale waarde: 32)
Bij 3 spelers: alle rotsblokken behalve 1 met waarde 8
(totale waarde: 40)
Bij 4 spelers: alle rotsblokken (totale waarde 48).

I
I
Rotsblokken blokkeren veld 71: LR : : |
Helden kunnen het veld met rotsblokken niet betreden. |
I
I

Om de rotsblokken te verwijderen, moet de geve'chts-
kracht van de helden ten minste zo groot zijn als de
waarde van alle rotsblokken samen. De helden moeten
dit in 1 gevechtsronde voor elkaar krijgen. Ze kunnen de
rotsblokken niet zoals in andere legenden één voor één

verwijderen.

o

Voorbeeld: in een spel met 2 helden moeten ze een gevé'chts—
kracht van ten minste 32 bereiken.

Helden' unnen rotsblokken vanaf een aangrenz

Er klonk een zware brul. Een trol drong zlgl; door de
smalle gangen van Cavern.

Dobbel met 1 zwarte en 1 rode dobbefﬁeen de
locatie van 1 trol. Tel de waarden van b%ée 3
dobbelstenen bij elkaar op. : e
Voorbeeld zwart: 12, rood: 5. Zet de trol op ﬁe’ld el

Zet nog 1 trol op veld G van het legendespoor. ¢
Dobbel op dezelfde manier de locatie van deze trol,
zodra de verteller veld G bereikt. "




Er doken steeds meer monsters uit de donkere s%l\onken
van de mijn op. Het leek alsof ze het complete dWergenvolk
wilden uitroeien.

Werp een rode dobbelsteen en lees de b1]be _rggde z
gevolgen voor: : e

E (7] Zet 1 gor op elk van de velden 4 en 33.
Zet 1 skral op veld 11. Leg het gif op
veld 9.

(J[(:]  Zet 1 gor op elk van de velden 9 en 17.
Zet 1 skral op veld 11. Leg het gif op
veld 12.

48. Zet 1 skral op veld 11. Leg het gif
op veld 17.

veld 80, maar verwij
ook niet vooruit.

1
I

I

I
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Zet 1 gor op elk van de velden 12 en I
[

I

I

I

|

I

I

I

I
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“was het dat deze perka 7 eﬂ@l ver-
rassende vertakkingen en ggﬁetme
gangen openbaarde. .

: I
De drager van deze perkamentrol mag zijn helden- |
speelstuk naar een ander veld naar keuze verplaat-
sen (met uitzondering van veld 71). Dit geldt als |
een kosteloze actie (gelijk aan het gebruik van een
voorwerp) en de held hoeft niet aan de beurt te zun |
om dlt, te. kunnen doen. I
I

Belangrljk staan andere helden of het speelstuk
“schilddwergen” op hetzelfde veld, dan mogen dez
kosteloos meebewegen |

wel Nehalsgaug Het is maar
‘ elukt



Het licht van de juweléu: ;

Er lag macht in de edelstenen van
Cavern. ledere dwerg wist dat,

- maar alleen deze perkan
“demonstreerde de kuns
macht in kracht om te zettsrf

Een held mag deze perkamentrol samen met een
edelsteen afleggen. Hij ontvangt dan de waarde van
de edelsteen aan krachtpunten. R

Het verborgen vallutk ;

De dwergen van vroeger hadden
hun rijk op vele manieren
beschermd. Maar blijkbaar was de
locatie van een oud, mechanisch
valluik uitsluitend op dezev,&‘ 5

- perkamentrol beschreven. b

Een held d1e op een veld in de mijn staat (met uit-
zondering van velden 0 en 11), mag dit perkament
afgeven. Hij verwijdert dan direct het monster dat
met hem op hetzelfde veld staat it het spel. Hij
krijgt hier geen beloning voor en zet het monster
ook niet op Veld 80 (daardoor gaat ook de verteller
met vooruit).

)

Opmerkmg verwijdert een held op deze manier een
gor van een perkamentrol, dan blz]ft deze lzggengn
kan worden opgepakt. o

gold, nogw ﬁdat
_vrzeydschap met Ne




meer:

Nog altijd huisden
re wezens in het Gehe

‘Meer. Maar deze perkamentrol
- verried de spreuk die tegen alle
schade beschermde en alle ver-
moeidheid wegwaste.

Een held dle veld 11 betreedt en deze perkamentrol
afgeeft hoeft geen gebeurtemskaart ‘Geheimzinnig
Meer” te trekken. Daarnaast stijgt zijn wilskracht
naar de hoogste waarde die zijn heldentableau

aangeeft

Dwergengeschzedems (niet relevant voor het spel)

Lang yoordat het tijdperk van het Sterrenschild aari—
brak, leefde er een enorm, afschrikwekkend monster;
d Irlok, in het Gehezmzmmge Meer. Itj

maar nog valser 1 monste
_vechtgn Dat ku e

uitbreiding “De
het Noorden” erv

De kracht van de dwqun. :

Niet alleen de onophoudelz]ke
hamerslagen van de dw
den staalden hun spierer
perkamentrol openbaarde no;
een geheim van hun voomwifge'
kracht =

Een held die vo6r een gevechtsronde deze
perkamentrol afgeeft, verdubbelt in deze
gevechtsronde zijn krachtpunten. 2

7

Dwefgeﬁgﬁchiedehis
(niet relevant voor het spel):

old niet alleen als één




De verborgen wapenkamer: |

De monsters hadden de wapen-
kamer geplunderd. Maar volgens
deze perkamentrol wdi:gn er |
“verborgen grotten die meer wapens
herbergden! W |

-

Een held d1e in de wapenkamer (Veld 27) staat, mag
deze perkamentrol afgeven. Leg dan. de volgende
voorwerpen op veld 27:

1 toverdrank van de heks
1 schild

1 helm

1 verrekijker T
2 waterkruiken - : g

|

I

) I

1 boog S e |
‘ I

I

Dwergengest:hledems
*(met relevant voor het spel): -
den bakend

die Nehal, de dmak en
dwerg, samen schiepen.

Kram kwam langzaam bij. Toen keerde de herinne-
ring aan de laatste dagen terug. Er had een grote oor- I
log gewoed. Vuur en rook. Veel schilddwergen vonden |
de dood. Hij en maar een paar anderen hadden zich

om de gewonde Vorst Hallgard bekommerd en pro- |
beerden hem de mijn uit te brengen. Maar vanaf dan |
kon hij zich niets meer herinneren. Hij had stekende
koppijn, maar hij was nog in leven. Hij stond op. -

Zet het speelstuk ‘Kram” nu rechtop

7

Krams uitrusting:

2 wilskrachtpunten, 4 krachtpunten, 1 schlld
1 toverdrank van de heks.

Waar was de Vorst nu? Hadden hij en de anderen de
zuidelijke mijningang bereikt? Of hadden ze zich in
de troonzaal gebarricadeerd? |

Opdracht:
Een held moet veld 6 betreden, voordat de ve ,tel-
ler veld H bereikt. Lees de kaart ° “Troonzaal” voor,
zodra een held op veld 6 staat. Daar horen de hel-

I
I
den het doel van de legende. Leg ter hermﬁemng :
I
I

een sterﬁcherop veld 6.




Uitsluitend als de verteller veld H nog niet h.ceft be-
reikt, is deze legende nu niet verloren.

Zet het speelstuk “schilddwergen” op veldast,; e =

Eén van de helden bereikte de troonzaal. ler?ﬁ‘ en stokte |
in zijn keel. De Vorst leek de dood nabij. “Breng ons hier-
uit”, fluisterde Radan, de oudste begeleider van de Vorst. I

Het is in deze legende niet mogelijk om de schilddwer- |
gen met een speciale actie te verplaatsen (zoals in andere |
legenden wel kon). In plaats daarvan kan het speelstuk
schilddwergen” kosteloos met een held meebewegen. |
De schilddwergen geven de helden in een gevecht
4 krachtpunten extra als ze op het veld met het aange- |
vallen monster staan. Hun krachtpunten gelden ook in |
een gevecht tegen de rotsblokken als ze op veld 0 staan.
: I

Doel van de legende: i |
Het speelstuk “schilddwergen” moet op veld 71 staan,
voordat de verteller veld N bereikt. Zet de verteller -
direct op veld N, zodra dit het geval is.

t er 3 monsters og, veld 0 sta
cen gevecht ?egexfgezrdisbla

Opmaz;kmg met betrekla_ eris I kaart |
“Oude kennis”, waarvoor ig

hebben. Het oppakken 1
zaakt in deze legende geen vuurbal

_____________J

' De helden hebben deze legende tot een goed elnde
gebracht als ...
... het speelstuk “schilddwergen” nu op veld 71 staat.
De Vorst van de schilddwergen blikte in het zonlicht.
Dan wendde hij zich tot Kram. Hij sprak in de oude
dwergentaal:

N9Usliavo 1908 1119vRD thnm SRt Yotz AL
A gihon tohisl swsin nes s 1sH

9b niad il oglovdo miin 1ot wof msomnsd At
AI9VRD HRY F210V swusin

| Hij moest hoesten, maar met zijn laatste krachten
voegde hij hier aan toe:

ootd 19 93 iV .mintd msblithe b oh gingtsV
‘gartst Tinnvlow s shate

En daarmee stierf Vorst Hallgard, zoon van
| Hallwort, een rijk in ruines achterlatend.

| Lees nu verder op legendekaart N2. sl




LEGENDEN
VAN

Kram kon echter niet

meereizen. Hij was in
- Cavern nodig.
R

HET AVONTUUR GAAT VERDER!

DEREISNAAR
HETNGORDEN




