Die Ara des Sternenschildes miindete in die Zeit,
die spiter ,Konigsfrieden* genannt wurde. In
diesen scheinbar friedlichen Jahren ereignete
sich in Cavern, dem Reich der Schildzwerge, eine
grofie Schlacht.

Alles begann mit der Kronung Konig Thoralds auf
der Rietburg. IThm zollten die Andori weit weniger
Hochachtung als einst seinem Vater Brandur.
Waussten doch alle, dass der Frieden nicht ihm,
sondern den Helden von Andor zu verdanken war.
| Diese hatten nun allerdings ausgedient.

Idee und Zeichnung
Michael Menzel

| Thorn, der Krieger, war an der Burg geblieben
| und widmete sich der Pferdezucht. Chada, die

| Bogenschiitzin, folgte indes der Hexe Reka quer
durch das Land und erlernte bei ihr die Kunst des
Heilens.

Eara, die Zauberin,
vermisste Hadria, ihre
Heimat. Sie hatte das
Gefiihl ihre Aufgabe in
Andor sei erfiillt.
Jeden Tag stand sie mit

Merrik, dem I

Komm schon,
Midchen!

Kartographen, an der

Kiiste und wartete auf
ein Schiff, das sie nach
Norden brichte. |l|

Der Frieden legte sich {iber Chadas
Abenteuerlust wie Schnee iiber ein
abgeerntetes Feld.

Kram, der Zwerg, hatte derweil eine Audienz beim
Konig, denn ein wichtiges Anliegen beschiftigte ihn.
Er wurde von Orfen dem Wolfskrieger begleitet:

Herr, die Schilde aus alter Zeit
| sind Eigentum der Schildzwerge.
Jetzt, da das Land Frieden hat,
besteht kein Grund mehr sie hier
zu behalten.

Das sehe ich anders, mein guter Kram. Wir haben den
Bruderschild wiedergefunden. Und es war mein Vater,
der einst den Sternenschild im Grauen Gebirge gegen
Tarok eingesetzt hat. Es war Schicksal, dass die Schilde
zu uns gekommen sind. Zum Wohle aller Andori, auch
zu dem der Schildzwerge, haben wir sie gegen allerlei
Bedrohungen eingesetzt!
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Wir? Soweit ich weif3, hast du
wihrend alledem nur Gildas Met
gekostet.

Wollt ihr denn wirklich
einen Krieg mit den
Schildzwergen anzetteln,
nur wegen der Macht
zweier Schilde?

Herr, die Schildzwerge sind ein
unabhingiges Volk. Fiirst Hallgard
erkennt euch auch nicht als seinen
Konig an. Ihr seid geduldet, mehr
nicht.

Haltet euch da

Ich werde von den Schild-
raus, zwergen nur geduldet, sagst : N -
Wolfskrieger! e K, feh sehisioe dick Kram verlief’ wiitend die Halle.

aber vergiss nicht mit wem du

sprichst. o

: Einen feinen Kénig

- | haben wir uns da auf

den Thron gesetzt.

2 : - Ach, die Burgluft

2] i B bekommt mir einfach

4 nicht! Ich komme mit ||
dir nach Stiden. Wird I‘

Zeit, dass ich der guten
Gilda einen Besuch in
der Taverne abstatte.

Uberbringe Fiirst Hallgard
folgende Botschaft: Die Schilde
| bleiben in der Rietburg. Doch
sollte das Volk der Schildzwerge
"] jemals unsere Hilfe und die der
Schilde benotigen, werden wir
ihm helfen - wie wir es immer
getan haben. Das schwore ich.
Nun geht!

I Nach drei Tagen erreichten der Wolfskrieger und der Zwerg
die Taverne zum Trunkenen Troll. Dort trennten sich ihre
Wege, denn Kram wollte méglichst schnell nach Cavern.

Schon als Kram die Marktbriicke iiberquerte,
konnte er die Rauchschwaden erkennen ...
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Einige Tage spiter, weit im Norden an der
Kiiste Andors, entdeckten Eara und

Merrik endlich die Segel eines Schiffes am
Horizont.

Eara! Wo willst
du hin?

Doch fast im selben
Augenblick bemerkte
Eara den Falken. Er
trug eine Nachricht

Da! Ein Schiff Eara! Endlich!

= .7

Ich muss zu Thorn.
Mit seinen Pferden

o
kommen wir -

schneller zur Mine! s

Kurz darauf erreichte Eara die |
| Rietburg. Sie fand Thorn bei |
den Stillen und erzahlte ihm
von Krams Botschaft.

Ja. Sattel zwei Pferde
und bring sie zum Tor.
Ich gehe zum Koénig
und hole die Schilde!

Cavern wird angegriffen! Kram
hat uns um Hilfe gebeten. Wir
miissen sofort handeln. Los, sag’
wo du die Schilde hast, Eile ist
geboten!

Thorald! Cavern
brennt. Wir brauchen
die Schilde!

{ Hm, ein sonder-
barer Zufall ist
dies, nicht wahr...




Schweig, Thorn! Wie

Was? Bist Du irre sprichst Du mit deinem
geworden? ¥ Konig? Du bist nur ein

Bauernsohn mit einem

| Nun, gerade noch vor
wenigen Tagen hatte
der gute Kram mich

um die Schilde

gebeten. Und plotzlich

besteht grofie Gefahr
in Cavern und er

braucht die Schilde.

Schwert, mehr nicht!

Glaubt ihr, ich lasse

mich hinter’s Licht
fihren?

Du solltest hoffen,
dass wir zuriickkeh-
ren, denn dieser
Frieden ist nicht von
Dauer.

Ja genau. Und weif3t du

wo dir dieser -

Bauernsohn sein Schwert

gleich ... !

Ach, verdammt! Ich habe
keine Zeit fiir diesen

Unsinn!

Noch am selben Abend verliefien Thorn und Eara
die Rietburg Richtung Taubriicke. Eara fiel dieser
Ritt besonders schwer, denn endlich war ein Schiff
an der Kiiste von Andor angelandet. Dies war ihre
Chance gewesen nach Hause zu gelangen. Doch

nun wiirde Merrik ohne Eara in See stechen.

Das solltest sogar
du wissen!

Als sie am ndchsten Morgen die Taubriicke erreichten, mussten sie die
Tiere zuriicklassen, denn Pferde konnten die Briicke nicht iberqueren.

Eara und Thorn marschierten
einige Stunden durch den
Wachsamen Wald. Manch
einer behauptet, dass sie dort
auf weitere Helden stieflen ...

Und einen weiteren halben Tag spiter erreichten sie endlich
den nérdlichen Mineneingang. Kampfeslirm drang aus
dem Inneren und ein grafllicher Geruch von Feuer und
Angst lag in der Luft.

Fiir die Bonus-Legende wird
nur das Material aus dem _ ... S
Grundspiel bendtigt.
Mit der Ergdnzung
“Neue Helden” kénnt ihr
das Abenteuer auch mit

| bis zu 6 Helden erleben! § . ! Und hier beginnt die
2 Bonus-Legende:

“Der Kampf um Cavern"



Der Kampf um i
.~ Cavern |

Diese Legende besteht aus den Karten
Al, A2, A3, A4,B, D, E N1, N2
Erstes Tageslicht, Thronsaal und

6 AltesWissen

Der Kampf um

_______ T

Diese Legende spielt auf der Spielplanriickseite.
Wichtig: In dieser Legende muss ein Spieler den |
Helden Kram spielen.

Befolgt die Anweisungen auf der Checkliste mit fol- I
§enden Abweichungen: ..

n dieser Legende werden keine Nebelplittchen auf |
den Spielplan gelegt und es werden keine Ereignis-
karten bendtigt, aufler den 10 griinen Ereignis- |
karten “Geheimer See”. Legt diese Karten auf das
Ablagefeld neben dem Geheimen See. |

f Legt Sternchen auf B, D, F und N der Legenden-
eiste.

« Stellt eure Heldenfiguren auf Feld 60.

« Nur der Held Kram legt seine Figur auf Feld 67 |
(liegt oberhalb der Kreaturenanzeige). Erst wenn

die anderen Helden den ersten Taggbeendet haben
nimmt er am Spiel teil. ¢ |
« Legt 1 verdeckten Edelstein auf Feld 6.

« Legt 8 Gerollplattchen bereit. |
« Legt den Gegenstand Gift bereit. %

» Legt 6 Pergamente verdeckt bereit. =~ |
» Legt die 6 Karten “Altes Wissen” bereit.

» Stellt die Figur “Schildzwerge” auf Feld H der I
Legendenleiste bereit. y 3 2

.

el e
Die Mine barg neb
steinen auch so manch
die Kreaturen darau

T TG St |
. Left 6 Pergamente auf folgende Felder: 10, 20, 27,
37,40 und 42 (alle in der Mine). |
+ Stellt je einen Gor auf diese Pergamente.

Wichtig: Diese Gors auf den Pergamentisilﬁttchen I
bewegen sich bei Sonnenaufgang nicht. |

Pergamente:

Wenn ein Held auf einem Feld mit einem Perga- |
mentplittchen steht, kann er es aufnehmen, sobald
die Kreatur darauf besiegt wurde. Mit dem

Fernrohr oder mit dem Raben (vom Helden Fenn) |
konnen sie vorzeitig aufgedeckt werden.

Die Zahl auf der Riickseite gibt an welche Karte |
“Altes Wissen” der Held aufdecken kann. Er darf

das Pelﬁlmant auf seiner Heldentafel ablegen und |
dieses Alte Wissen 1x im Spiel einsetzen. Danach
kommt es aus dem Spiel. Natiirlich kann er dieses
Pergament auch einem anderen Helden geben. |

Aufgabe: &
Versucht Pergamente zu erlangen, denn jedes Alte
Wissen birgt einen groflen Vorteil. Es ist aber euch |

iiberlassen wie viele Pergamente ihr erringt.

« Erwiirfelt jetzt mit einem roten und einem I
Helden el die Positionen von 2 Heilkrautern

ler-Stelle. .
Beispiel: Rot 4, Heldenwii
wird verdeckt auf das




WICHTIG: In dieser Legende wird ein Held,

dessen Willenspunkte auf 0 sinken, vom Plan
enommen. Dieser Held ist nicht mehr im Spiel.
eine Ausriistung wird auf dem Feld abgelegt, auf

dem er zuletzt stand. o T
7 -t Der Gestank der Kreaturen wehte den Helden aus
= 2 dem Mineneingang entgegen.
Der Kampf um . Wiirfelt jetzt mit einem roten Wiirfel und lest

anschliefend die Auswirkung vor.

Sk i Cavern % (B Stellt Gors auf die Felder 3, 18, 19, 35 b
~ B ] _ und 36.
Stellt Skrale auf die Felder 15 und 17.
J
(T R N\
Stellt Gors auf die Felder 8, 12, 14, 17
@ und 19.
1 Stellt Skrale auf die Felder 13 und 34. )

WICHTIG: Kreaturen, die Feld 0 erreichen, bjéfben
dort einfach stehen. Auf Feld 0 kénnen in dieser

Legende mehrere Kreaturen stehen. :
Hinweis: Die Abbildung des “N”-Plittchens auf Feld

0 hat in dieser Legende keine Bedeutung.

« Legt die Karte erstes Tageslicht bereit. Sie wird
vorgelesen, wenn die Helden den ersten Ta,
beendet haben, noch bevor die Symbole auf dem
Sonnaufgang-Feld durchgegangen werden.
» Legt zur Erinnerung ein Sternchen links
Feuersymbol des Sonnenaufgang-Feldes.

i3 : 3 s Was auch immer geschehen wiirde, die anderen
Der Kampf um Helden wiirden Kram nicht im Stich lassen!

¢ waxs o Cavern Y Der Held, der auf Feld 60 steht und den hichsten
P pavs % Rang hat, beginnt.

Nu‘fi{aﬂs ihr sie nicht mehr parat habt, findet ihr hier
die Regeln fiir Feuerstof und Geheimer See:

Bei einem Feuersto wﬁitifelt ein Held nacheinander
mit den drei roten Wiirfeln. Den ersten Wiirfel legt er
auf das Ablagefeld vor das Feld 10, den zweiten vor
das Feld 20 und den dritten vor das Feld 30. Der
Feuerstofs verlduft entlang der Pfeile. g
Seine Reichweite entspricht so vielen Feldern entlang
der Pfeile, wie die gewiirfelte Zahl angibt.
Steht ein Held mﬁéinem der betroffenen Felder,
verliert er Willenspunkte in Hohe des Wiirfe '
Der Einsatz eines Schildes schiitzt ihn vor
e
it

Jjedem

_______ T



Der Kampfum
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Ein Donnern erschiitterte die Mine. Der Siidliche
Mineneingang war geborsten und riesige Gesteins- |
brocken versperrten den Ausgang. gL
. I_ie je nach Spielerzahl Gerﬁllplﬁttché%ﬁfg@ auf ]
Feld 71: g
2 Spieler = alle bis auf die 2x 8er (Gesamtwert = 32) |
3 Spieler alle bis auf 1x 8er (Gesamtwert = 40)

4 Spieler = alle (Gesamtwert = 48) |

Geroll blockiert Feld 71: X :

Helden kénnen das Feld mit Gerollplattchen nicht
betreten. Um das Gerdll zu entfernen, muss der
Kampfwert der Helden mindestens so grof3 sein, I
wie dg'efZahl auf allen Gerdllplittchen. :

Das muss in einer Kampfrunde erreicht werden. Es |
konnen nicht (wie sonst) einzelne Ger6llplattchen
nacheinander entfernt werden. ’ |

Beis?ielé —

2 Helden miissen in einer Kampfrunde einen Kampf-
wert von 32 erreichen oder tibertreffen. P |
Helden kénnen die Geréllplittchen von dem
angrenzenden Feld aus entfernen. Das gilt als - |
Aktion “Kampfen”. Jeder Versuch, Ger6ll zu ent-

fernen, kostet jeden am Kampf beteiligten He den 1 I

Stunde auf der Tagesleiste. Die entfernten G
%&ft_chen mmen aus dem Spiel.

Info fiir 5-6 Spiels
Solltet ihr mit «

Herold” spielen,
Er erhoht den zu e

T O T e
Tiefes Briillen erklang. Ein Troll zwingte sich durch
die schmalen Gdnge Caverns. : |

Erwiirfelt die Position von einem Troll f‘i;dem1ht I
mit einem schwarzen und einem roten Wil FgL
wiirfelt und beide Werte addiert. A I

Beispiel:
Schwarzer Wiirfel 12 + roter Wiirfel 5 = Feld 17 |

Stellt einen weiteren Troll auf den Buchstaben G der
Legendenleiste. Wenn der Erzahler diese Felder I
erreicht, erwiirfelt ebenfalls mit einem schwarzen

und einem roten Wiirfel die Position dieses Trolls. |
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- Altes Wissen
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Immer mehr Kreaturen stoben aus den dunklen Vor-
spriingen der Mine hervor. Es schien, als wollten sie |
as gesamte Zwergenvolk vernichten. \

Wiirfelt jetzt mit einem roten Wiirfel und les
anschliefend die Auswirkung vor. LY

(B Stellt Gors auf die Felder 4 und 33. g I
Stellt einen Skral auf Feld 11. |

L Legt 1 Gift auf Feld 9.

rB Stellt Gors auf die Felder 9 und 17.
Stellt einen Skral auf Feld 11.

L Legt 1 Gift auf Feld 12. ! I

( m Stellt Gors auf die Felder 12 und 48. i |
Stellt einen Skral auf Feld 11.
b Legt 1 Gift auf Feld 17. )

Zur Erinnerung “Gift™ i j:f’: |
Der Held setzt das Gift im Kampf nach dem Wiir- |
felwurf und vor der Reaktion der Kreatur ein.

~ Es hat zwei ‘Wi;_'kungen:

2. Fiir eine mit
Belohnung. Die
elegt, sie kommt a
ein Feld weiter auf d

Der Geheimgang:
- Kein Zwerg onnteg,’a;n_rsich:
~ behaupten, alle Ginge des laby-
 rinthischen Cavemsz-fvﬁsuug?émén.
Um so erstaunlicher war es, dass
. dieses Pergament tiberraschende
-~ Abzweigungen und :
" Geheimginge offenbarte.

Der Triger dieses Pergaments kann seine Helden-
figur auf ein beliebiges anderes Feld versetzen,
aufler Feld 71. Das ist eine freie Hand-

lungsmaoglichkeit (wie Gegenstand benutzen),
daher muss er nicht am Zug sein, um dies machen
zu konnen.

V\Tichtlﬁ( Die Figur “Schildzwerge” oder andere
Helden konnen ebenfalls auf diese Weise mitbewegt
werden, wenn sie mit dem Pergamenttriger auf

demselben _Feld stehen. s

Zwergenhistorie (nicht
spielrelevant):
Jg mhl berii
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Altes Wissen

‘Der Kampfum
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Das Licht der Gemmen:
- Macht lag in den Edelsteinen
- Caverns. Jeder Zwerg wusste das,
. doch nur noch dieses alte
. Pergament zeugte von der Kunst,
. .3!-1;3 Macht in Stirke zu verwan-
eln.

Ein Held kann dieses Pergament zusammen mit
einem Edelstein abgeben. Dann erhilt er den Wert
dieses Edelsteins als Stirkepunkte.

Zwé}‘genhistorie (nicht spielrelevant): ¥

Der wertvollste Edelstein, der je in der

Mine der Schildzwerge gefunden wurde,
L) Hge . s i

- Die verborgene Falltiir:

- Die Zwerge von einst hatten ihr
Reich az;’fg viele Weisen geschiitzt.

 Doch scheinbar nur auf diesem

Ein Held, der auf einem Feld in der Mine steht
(aufler Feld 0 und 11), kann dieses Pergament
abgeben. Eine Kreatur, die auf seinem ellen
Feld steht wird dann vom Spielplan genommen.
Fiir diese Kreatur gibt es keine Belohnung. Die
Kreatur wird nicht auf das Feld 80 gelegt, sie
kommt aus dem Spiel. Der Erzihler geht kein Feld
weiter auf der Legendenleiste.

Hinweis: Solltet ihr einen Gor auf einem Pergament
auf diese Weise aus dem Spiel nehmen, bleibt das
PerFament auf dem Feld liegen und kann eingesam-
melt werden. : Bee ¥

Zmée;fgeuhistarig.i(ﬁjcht spielrelevant):
Kreatok der Meisterschmied war schon mlgﬁ ger
‘ in Erfini

o

kam es, er s
noch ehe e diese au
NehﬂI-adem.Dmc%m
ausgedachten Fal

bescherten ihm grofSen

-



~ Die heilenden Kriifte des Sees: |
- Noch immer hausten im

- Geheimen See so manche ]
 dunklen Geschopfe. Doch dieses

- Pergament verriet den Spruch,
 der vor Schaden bewahrte und
' alle Miidigkeit abwusch.

-

‘Der Kampfum ; '
) e P Ein Held, der Feld 11 betritt und dieses Pergament

abgibt, braucht keine Ereigniskarte “Geheimer See”
au

S Y - Cavern
' f’@' - @ = > udecken. Auflerdem steigen seine Willens-
- L b 2 punkte auf den hichsten Wert, den seine Helden- I

~ Altes Wissen i fafslanggist

Zwergenhistorie (nicht 5pielrelevan2: P |

Lange Zeit, ehe die Ara des Sternenschildes anbrach,

hauste ein schreckliches Ungetiim im Geheimen See |
|

namens Irlok. Irlok gehorte einer Kraken-Sp
die,ei%Mﬂ:’ch im Hadrischen Meer vorkom

keine Legende berichtet tiber die Umstin
 dazufiihrten, Irlok den Weg in die .

™

Die heilenden
~ Krifte des Sees

e |

- Die Stiirke der Zwerge: |
- Nicht nur die stetigen Hammer-

' schldge der Zwergenschmi |
 stihlten ihre Muskeln. D

- Pergament offenbarte ein
weiteres Geheimnis ihrer einsti- I

. il ' gen Stiirke.
Der Kampf um | |
X ) N Ein Held, der dieses Pergament vor einer Kampf-
‘L Cavern o T runde abgibt, verdpppe]% fiir diese eine Kampf-
= oy e runde seine Stirkepunkte.

S

; tes Wissen

e

Zwergenhistorie (nicht spiel- I
relevant): ; i 5
Radan galt nicht nur als einer
der stdrksten Zwerge, die das _
Reich Caverns je iesehen}:latte. e
Er war sicher auch der miir-

rischte ihrer Hauptleute.

seinem Argwohn
hernach auch
angesteckt.
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- Die verborgene Waffen- |

- kammer:

i Difjé(re]?turen hatteﬁ;die I

- Waffenkammer gepliindert,

~ Doch diesem Pe:‘ig grmzﬁj‘blge

 gab es versteckte Hohlrdume, die |
- weitere Waffen bargen!

-

Der Kampf um
_ ‘ Ein Held, der in der Waffenkammer (Feld 27) steht,

kann dieses Pergament atz_gFeben. Dann werden |

- Cavern
Fgapr . folgende Gegenstinde auf Feld 27 gelegt:
=2~ LS oy 1XToang11: g gH o I
.‘ ¢ : 1x Trank der Hexe
o Altes Wissen " (¥
-3 1x Helm : I
1x Fernrohr
2x Trinkschlauch

Zwergenhistorie (nicht
ielrelevant):
ie Schildzwerge waren bekannt
fiir ihre Schimiedekunst und fertig-
ten allerlei gute Waffen. Thren :

Die verborgene
_ Waffenkammer

Kram erwachte nur langsam. Dann kehrte die
Erinnerung an die letzten Tage zuriick. Eine gﬂ e |
Schlacht hatte es gegeben. Feuer und Rauch. Viele
Schildzwerge fangen den Tod. Er und wenige andere |
hatten sich um den verwundeten Fiirst Hall gqr_d

_ e geschart, um ihn aus der Mine zu bringen. Doch von
- : da an konnte er sich an nichts mehr erinnern. Sein |
' Schddel schmerzte hollisch, aber noch war er am

Der Kamp ! Leben. Er stand auf. |
. Ca o 1 o | stellt jetzt die Figur Kram auf. . - |

Krams Ausriistung:
2 Willenspunkte, 4 Starkepunkte, einen Schild |
einen Trank der Hexe.

Hinweis: Wie es zu dieser Ausriistung kam, konnt ihr I
auf unserer Facebook-Seite nachlesen. Dort haben

Andor-Fans tiber Krams Ausriistung abgestimmt. I
https://www.facebook.com/legendenvonandor

Wo war der Fiirst jetzt? Hatten er und die anderen
den siidlichen Minenausgang erreicht? Oder hatten |
sie sich im Thronsaal verbarrikadiert? - :

Auf abe;. o ' I

Ein Held muss Feld 6 betreten bevor der Erzihler
. Sobald ein Held aufFelSG& ; l
yal” vorgelesen, Do; ‘

wird die onsaal” vor
ihr euer Legendenziel. Legt zur |
Sternchen auf Feld 6 :

Fithrt jetzt, wie gewo le
Sonnenaufgang-Feld aus. B J



Nur wenn der Erzihler noch nicht Feld H erreicht
hat, ist diese Legende jetzt nicht verloren. |
Stellt die Figur “Schildzwerge” auf Feld 6.

Einer der Helden erreichte den Thronsaal und ihm ]
stockte der Atem. Der Fiirst schien dem Tode nah.

“Bringt uns hier raus.”, fliisterte Radan, der dlteste |
Gefdahrte des Fiirsten.

Die Figur “Schildzwerge” kann in dieser Legende l
nicht, wie sonst, fiir 1 Stunde 4 Felder weit bewegt
werden. Stattdessen kann sie ein Held mit seiner I
Figur mitbewegen. Die Schildzwerge bringen

in dem Feld mit einer Kreatur 4 Starkepunkte
zusitzlich fiir den Helden. Thre Stiarkepunkte zihlen
auch gegen das Ger6ll wenn sie auf Feld 0 steht. |

Legendenziel: .
Die Figur “S‘childzwerﬁe” muss auf Feld 71 stehen, |
bevor der Erzihler Feld N erreicht. Wenn das
geschehen ist, wird der Erzédhler sofort auf Feld N |
versetzt. ; ‘ r

WICHTIG Jede Kreatur, die auf Feld Feld 0 steht,
erhoht den Wert des Gerdllsum 1. S I

Bei?iel: Bei 2 Helden liegt Geroll im Wert von 32
auf Feld 71. Weil auf f

: 0 aufierdem 3 Kreaturen
stehen, miiss einer mpwﬁfgﬁ% n |

:' Die L’(i‘gen-d'é nahm ein gutes Ende, wenn ...
P gillie igur “Schildzwerge” jetzt auf Feld 71
| steht.

i Der Fiirst der Schildzwerge blinzelte ins Sonnen-
i licht. Dann wandte er sich an Kram. Er sprach
in der alten Zwergensprache:

odeltadii 22umm misynd fhoh auntA sdiste fhl
ot ontA etbhrisH nonsn monis towntd 28
Toid uA xoglofdon mosion uz foib smtmitesd
tsvnD nov Y2t suen teh

Der Kampfum

Bﬂﬂn hustete er, doch mit letzter Kraft fiigte er
INzZu:

hirw oiz shntl el shlith? b sih snistsV
Vhairies hrinteldoW hros rahaitl sguitd

- Und damit starb Fiirst Hallgard, Sohn des
: rt, und hinterliefs ein Reich in

ern. d
etzt weiter auf Legendenkarte N2. sy |
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