


Cette Legende se compose de9
cartes: Al,A2,A3,A4,A5,B,C,E, N,
et 2 cartes « Garz le Nain Marchand »,

(avec poison)

«Un seigneur de guerre est vaincu ! »




Apres que les héros eurent vaincu Tarok le dragon et Varkur le Sombre
Mage, les guerriers des ténébres commencérent a s affronter entre eux.
Enlabsence de chef, trois seigneurs de guerre voulurent prendre le pouvoir.
Ces puissants trolls pensdient reprendre la terre de levrs maitres. Dans un
esprit devengeance, ils rampérent des profondeurs pour combattre les
héros dAndor.

Cette légende se joue uniquement avec quatre héros. On utilise le
verso du plateau etles cartes Evénement argentées. Un souffle de
feu est dédenché a chaque lever du soleil. Les cartes du Lac Secret

sont placées sur leur emplacement habituel (casell).

Suivez dabord les consignes de la carte Installation et mettezle
matériel suivant a disposition.

» Lacarte « Garzle Nain marchand » avecle poisondela
légende 5.

» Lespionsdelasorciére, Thorald, des Soldats Nains, de Varkur.

« 2jetons Paysans, 4 parchemins, le poison, 1 X rouge

«  Mélangez faces cachéesles 6 pierres runiques, les 3 herbes.

« Placez une étoile surleslettres B, C et E dela piste des Légendes.
Placezla carte de Garz de fagon a ce qu'elle indique lalettre H.

Lisez maintenant la carte Légende A2 #
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Les pierres runiques

Placez 5 des 6 pierres runiques faces cachées dela facon
suivante :

Placez une pierre runique sur la case 16 et une autre surla case 23.
Pour chaque autre pierre, jetez un dé rouge et ajoutez 50 au résultat.
La somme totale indique la case sur laquelle il faut la placer.

» Particularité des pierres runiques

L'avidité des nains les avait rendus particuliérement méfiants
envers les voleurs. Ramasser une pierre brillante dans leur mine
pouvait avoir des conséquences ficheuses.

Marquezles pierres runiques des cases 16 et 23 avec une étoile. Si
un héros les ramasse, un souffle de feu est dédenché.

Lesherbes
« Déterminezla position de 2 des 3 herbes faces cachées en jetant
un dé rouge (dizaines) etle dé d'un héros (unités).

Leshordes des ténébres

» Placezun troll surles cases 6, 27 et 40 et marquez-les avec une
étoile.

«  Placezun Gor et un parchemin surles cases 0, 8, 14 et 24
(lavaleur des parchemins et le symbole N dela case On'ont dans
cette légende aucune utilité).

« Placezun Skral surla case 46.

Lisez maintenant la carte Légende A3 *
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Surpris par lapuissance des seigneurs de guerre, les nains furent culbutés
et faits prisonmiers. Seule une petite bande dirigée par le nain Kram put
séchapper. Aprés que Chada eut informé le gardien de [Arbre des Chants
delavenue des trolls, elle ervoya a Chaumebourg un faucon pour:
demander delaide. Les seigneurs de guerre n'étaient pas de force égule.

» Lesseigneurs de guerre ont 14 points de force, mais silun
deux est vaincu, les deux restants ont 30 points de force. Siun
deuxiéme est vaincu, le demier aura 44 points de force.

» Cestrolls ont 12 points de volonté, quelque soit leur force.
» IIssontimmunisés contre le poison.

Jetons créatures

« Retirezles quatre jetons Créatures sur lesquels est écritle mot

«troll ».

» Placezunjeton surleslettres B, C, D et E.

 Placez trois autres jetons sur les cases 7, 25 et 35. Les consignes
de ces jetons sont appliquées lorsqu'un héros sarréte ou traverse

unede ces cases.

Lisez maintenant la carte Légende A4 *
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Les seigneurs de guerre avaient donné a leurs gardes du corps cet ordre
strict : ils ne devaient quitter leur poste sous aucun prétexte. Les créatures
pillérent les habitations de la mine, tout en restant a laffit des dangers
pour leurs maitres. Aucun héros ne pouvdit échapper au combat avec elles.

Déplacement des hordes des ténébres

«  Lestrolls etles créatures avec un parchemin (gardes du corps) ne se
déplacent pas.

«  Lescréatures normales sautent les gardes du corps. (exception : case 0).
«  Siungarde du corps est tué, le parchemin est laissé surla case : il ne peut
pas étre ramassé.

«  Siunecréature arrive sur une case avec un parchemin libre, elle devient
un nouveau garde du corps et ne se déplace plus.

+  Siunecréature arrive surla case 0, elle reste sur place.

«  Plusieurs créatures peuvent se trouver sur la case 0.

«  Siplusieurs créatures se trouvent sur la case 0, elles doivent étre
combattuesl'une apréslautre.

« Particularité des cases avec des gardes du corps : elles ne peuvent
étre traversées ni par les héros, ni par Thorald ou les Soldats Nains. En
revanche, on peut s'y arréter. Sile garde du corps n'est pas vaincu, les héros,
Thorald ou les Soldats Nains sont obligés de revenir en arriére oude
combattre 3 nouveau. Vaincre un garde du corps ne donne pas de
récompense !

«  Lorsquele troisiéme seigneur de guerre est vaincu, avancez le Narrateur
surlalettre N.

Lisez maintenant la carte Légende A5 #
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Equipement pourles héros dAndor

»  Placez un faucon surla case 43 et une gourde sur les cases
6,27 et 40.

» Placezun jeton Paysan sur les cases 60 et 65. Cesjetons
Ppeuvent étre apportés sur la case 63 pour avoir des cases Défense.

Tresvite, Liphardus et Mairen arrivérent de Chaumebourg et aidérent
Chada et Kram a reconquérir lamine. Ils avaient aussi sollicité Prince
Thorald : celui-ci ne devrait plus tarder.

Le nain etlarcher commencent surla case 63. Le guerrier etle
magidien commencent sur la case 69.

Tousles héros commencent avec 2 points de force. Le groupe se
partage 6 piéces d'or, 2 points de force et 2 boucliers endommaggés.

L'archer commence.

Buts delalégende

» Lestrois trolls doivent étre vaincus, avant que le Narrateur
niatteignela case N dela piste des Légendes.

« L'Avbre des Chants (case 63) doit étre défendu contreles
créatures.
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de la Vigilance sur une entrée secréte de la mine dans lamontagne. Jadis,
disparu sans laisser de traces. De plus, un bruit courait : un maitre sorcier
auait atteint la montagne.

Le maitre-sorder

» Ilestreprésenté parle pion de Varkur. Placezle surla case 53.
« Ilnesedéplace pasaulever dusoleil

= Aucombat, le maitre-sordier ales mémes caractéristiques quun
wardrak, et donnela méme récompense lorsquiil est vaincu.

» Particularité du chemin secret : Sile maitre-sorcier est
vaincuy, le chemin secret peut étre utilisé. Les cases 53 et 37 seront
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Les héros avaient appris que des nains du sud de la mine avaient
commencé a se battre contre des créatures. Entre temps, les hordes des

Les Soldats-Nains

« Placezle pion surla case 71.

» PlacezunXrouge surlalettre J.

» Les Soldats-Nains ne peuvent quitter la case 71, uniquement
siln'yaaucune créature surla case O.

« Sile Narrateur atteint lalettre J et que les Soldats-Nains sont
encore surla case 71, ils sont retirés du jew

«  Unefoislibérés, les Soldats-Nains peuvent se déplacer et aider
leshéros au combat (régles habituelles).
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soldats au Bois de la Vigilance. Le dur périple de Chavamebourg a lorée du
Bois de la Vigilance avait demandé avx hommes beaucoup deffort. Seule
lavolonté pourrait permettre i ceux arrivés au Bois de la Vigilance de
continuer leur route. Ils devaient faire vite cependant : TArbre des Chants
ne devait pas tomber.

Prince Thorald

«  Placezle pion surla case 70.

- Particularité dans son déplacement : dans cettelégende,
déplacer Thorald ne cotite pas de temps, mais des points de volonté.
Le groupe doit dépenser 2 points de volonté pour déplacer Thorald
d'une case.

«  Prince Thorald apporte 4 points de force au combat.

» Particularité del'Avbre des Chants : Si Thorald atteint
I'Arbre des Chants (case 63), il ne peut plus étre déplacé. Il empéche
toute créature dentrer surla case. Cellesci restent surles cases

précédentes.
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Lalégende se terminebiensi...
...IArbre des Chants a été défendu avec succes, et
... les trois seigneurs de guerre ont été vaincus.

Cependant, les héros réussirent ale vaincre. Les forces du bien
avaient unenouvelle fois triomphé sur les hordes des ténébres. A
[Arbre des Chants et dans les profondeurs de lamine des nains, on
auait fété cette victoire dignement, tout en pensant déja dune
prochaine aventure.

Lalégende se terminemalsi ...
... vous n'avez pas réussi a défendre l'Arbre des Chants, ou

| ...vousnavez pas vaincules trois seigneurs de guerre a temps.

e —————— e —————

D'un coup de gourdin, le puissant seigneur de guerre avait renversé |
les héros. Les gors les avaient encerclés. Iln'y avait plus despoir.
Cette fois, les hordes des ténébres avaient gagné. Lamine et Arbre |
des Chants avaient été dévastés. Les héros vaincus pensaient quils ‘
ne seraient plus daucune aide a laverir.
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les héros remarqueérent dans un coin un objet de valeur.

Jetez un dé pour savoir quel objet les héros ont trouvé.

1:Cestune gourde.
2:Cestun heaume.
3:Cestunarc.

4: Cestunbouclier.

5: Cestunelongue-vue.
6 : Cest une potion.

» Silemagicien a participé au combatjusqu'ala fin, il peut utiliser
son pouvoir sur le dé précédemment jeté.

» Cetobjetsajoute ala récompense obtenue normalement pour
un troll.

» Sivousn'avez pasla place de prendre l'objet, vous pouvez
prendre alaplace 2 piéces dor.



