Diese Legende besteht aus 12 Karten:

Al, A2,A3,A4, B, E N,
3 Karten “Varkurs Versteck”,
2 Karten “Mine-Anleitung”
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Diese Legende wird auf der Riickseite des Sglflpla.ns
espielt. Fithrt zuerst die Anwelsungen auf der
heckhste aus.

Fiir diese Legende werden die Kreatur: "_" littc
benotigt. Wichtig: Sortiert die 2 Kreaturenplitt
“1 Gor auf Feld 21; 1 Troll auf Feld 23” und

“1 Skral auf Feld 48; 2 Gold auf Feld 50” aus und
legt sie in die Schachtel zuriick.

Anschlieffend legt ihr zusitzlich folgendes Material
neben dem Spielplan bereit:

- verdeckt und gemischt: 11 silberne Erei skarten.
(sie ersetzen die goldenen Ereigniskarten), _ |
Erel iskarten ,,Geheimer See", 8 Gerollplattchen,
elsteine, 3 Heﬂkréiuter, 6 Runensteine |
und 6 Pergamente. .
s Legt die 3 Karten “Varkurs Versteck” und 2
Karten “Minen-Anleitung” bereit. |
« Legt die Hexe, die Figur “Schildzwerge’, die Tl‘alle,
die Wardraks, den Gegenstand Gift und 3 schwarze |
Wiirfel bereit.
« Legt das ,N“-Plittchen mit der % riinen Seite nach |
oben auf den Buchstaben N der
|

_ egendenielste
und legt Sternchen auf B und F. ]

m edes Feld mit einem Diamants

en Edel . Nur die Felder _:_'Zﬁund
Die iibs '.__geblicbel,:lpn‘é_“._"j teine

. e W

. Legt 2 Gerdllplittchen auf Feld 21 und deckt
sm auf,

Etﬂauf die Waffenkammer (Feld 27) 1 Helm,

, 1 Bogen und 1 Trinkschlauch,
.'.‘-‘-P-.. alls

Hinweis: Wenn ihr die R?feln fiir die Edelst
den Feuerstof8, das Gerdll oder den Geheimen See

nicht mehr wisst, konnt ihr sie auf den 2 Karten
“l\ﬁnen-Anleitung” noch einmal nachlesen.
Ansonsten werden diese Karten nicht benotigt.

« Stellt einen Gor auf die Felder 15 und 34.

Nur wenigen ist bekannt, dass die Helden, ehe sie ‘
‘gegen den Drachen Tarok kdampften, noch einmal auf
en Dunklen Magier Varkur stieflen. Er war in die |
Mine der Schildzwerge dge flohen. Dort forschte er
nach der alten Magie des Landes. Die Helden
entschlossen sich, die Mine von seinem Schatten zu |
befreien. Doch die Skrale, die ihm schon immer zu
illen waren, verbargen ihn vor den Helden. ; ; |
|
|

Die Helden miissen den Dunklen Mag'a- Varkur

aufspiiren. Dazu miissen sie 3 Skrale finden. -
Wo sich die 3 Skrale befinden, steht auf
gmi - Skrale miissen geft

es

Der Wert gl”bt an,
Versteck” aufg



ndenfiiel: ». ol
Die ende ist gewonnen, wenn der Erzahler
"N”-I’Lelgttchen erreicht hat und ... %

... die 3 Skrale und der Dunkle Magier Varku:
besiegt wurden. W

_'a-‘.

' 0 . je 2 Kreaturenplittchen verdeckt auf die
Bonus-Legende pmjm, 28, 35, 41 mnd 43,

j G o B < g il Ein Held, der eines dieser Felder betritt, muss seine
. y.ﬁlx;ﬁz’,, i NP (R | Bewegung dort beenden. Er aktiviert sofort die
o s Plittchen. Diese werden nacheinander ausgefiihrt.
L NS i ;‘el wei(tiereﬁ KreaturT:g lgttch%n vergfclﬁt auf
Die Befreiun Mine 6 und stellt einen arauf. Um diese
jf Beretangday N b i Plittchen aufzudecken, muss zuerst der Troll
s + | besiegt werden. .

|

Hinweis: Mit dem Fernrohr kénnen auch die |
Kreaturenplittchen in angrenzenden Feldern

aufgedeckt werden, ohne aktiviert zu werden |

(auch die 3, auf denen der Troll steht). |

|

|

|

Stellt die Figur “Schildzwerge” auf Feld 40. Die
werden (_,_si'g_ Anleitung’

e Karten “Minen-A

i i TP L s

Tz A4
Zu Erinnerung: Fiir jede Kreatur, die den stidlichen
Minenausgang (Feld 0) erreicht, wird das
,»N“-Plittchen sofort ein Buchstabenfeld weiter
nach unten gesetzt. Die Kreatur kommt sofort aus
dem Spiel. R R
Wichtig: Sobald ein Skral Feld 0 betritt, haben die
Helden die Legende verloren. L

In dieser Legende wird ein Held, dessen Willens-
.aufezg sinken, vom Plan genommen.
Dieser Held ist nicht mehr im Spiel. Seine Edel-
steine, sein Gold und seine Ausriistung werden auf
dem Feld abgelegt, auf dem er zuletzt stand.

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten und stellt
seine Figur auf Feld 60 (vor die Mine). Die Gruppe
erhilt 5 Gold und 2 angeschlagene Schilde (also
mit der Riickseite des Plittchens nach oben). Ihr
entscheidet gemeinsam, wer was bekommt.

Einer der Helden starrte in den diisteren Eingang zur
Mine. “Je eher wir wissen, wo sich Varkur versteckt,
desto besser!", rief er. “Lasst uns Skrale jogen!”

|

|

|

|

|

|

|

g |
Hinweis: Der Schild schiitzt vor Feuerstofen. |
|

l

|

|

|



Eine Nachricht vom Baum der Lieder erreichte die
Helden: Die Bewahrer befiirchteten einen Angriff der

Kreaturen. Sie hofften auf die Hilfe der Igefden und
der Schildzwerge.

,‘?
Legt ein verdecktes Pergament auf Feld 63
(Baumkrone). Sobald eine Kreatur dieses Fe}d
betritt, wird das Pergament aufgedeckt. Jeder Held
der mehr Willenspunkte hat, als die Zahl auf dem
Pergament anglbt, muss seine Wlllenspunkte auf
diesen Wert reduzieren.
Auflerdem kommt in diesem Moment die Figur
“Schildzwerge” aus dem Spiel.

Die Bewahrer schlossen ihre Botschaft mit einem
Hinweis auf einen mdchtigen Gegenstand ...

Erwiirfelt jetzt mit einem roten (10er) und einem
Heldenwurfel (1er) die Position des Gegenstands

Das fot kann zweimal eingesetzt werden (Vo;dex
und Riickseite des Plattchens).
Der Held setzt das Gift im Kampf nach dem Wiir-
felwurf und vor der R£ak:tmn der Kreatur ein. Das
Gift hat 2 Wirkungen: %
1. Wenn die Kreatur unterliegt,veﬁim sie nicht
nur die Differenz beider Kam sondern

_______ B T )

Magische Blitze durchzuckten die Giin, fa der Mine.
Krachend losten sich Felsbrocken aus dem Gewdlbe.
Varkur musste ganz in der Nihe sein.

Erwiirfelt jetzt nacheinander die Posm_ vor
Gerdollplattchen. Hierzu wird ein roter Wiir
ein schwarzer Wiirfel benotigt. Wiirfelt beide
glmchzem und addiert beide Werte.

iel: Schwarz 12 und Rot 5. Dann wird ein
Gerollplittchen auf Feld 17 gelegt.
Dreht das Plittchen sofort um.
Ausw:rknn%
a) Auf dem Feld steht ein Held: Dann verliert er
Willenspunkte in Hohe des auf dem Gerdllplittchen
angegebenen Wertes. Ein Schild schiitzt davor. Das
Gerollplattchen kommt daraufhin aus dem Spiel.
b) Auf dem Feld steht eme Kreatur: Dann kommt
sie sofort aus dem Spi ‘
Hinweis: Wenn ein al getroffen wird, t er aIs
besiegt; d. h. damit kommen die Helden
Legendenziel niher.
Sonderfall 1: Sollten ein Held und eine Kreatur auf
demei betroffilllen Fdlge?(tflehenﬁeli‘tmglmt die Kreatur
aus dem Spiel. Der ver| e Willenspunkte

ollplattchen kommt ebenﬁlls aus dem
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|



S e

 Die Befreiung

der Mine

|| Es war geschafft! Die Helden hatten die Minevon

| dem Schatten der dunklen Magie befreit. Doch die §

! Rolle des Magiers Varkur war leider noch ]
nicht ausgespielt. Wenige Jahre spiter, als sich
Andor nach dem Sturz des Drachen sicher fiihlte,

| kehrte Varkur zuriick. Seine Verwandlung war

Il dramatisch und nur die Helden von Andor

| erkannten in dem grisslichen Geschopf namens
Qurun, ihren alteﬁgr Widersacher. opfr

A ’ ’
ese Legende wird ein anderes Mal

.. e
Der Dunkle Magier Vakur tauchte im Geheimen See
auf. Der See kochte. '

Stellt den Dunklen Magier auf das Feld 11. Geger
stinde, Ger6ll oder Kreaturen, die sich jetzt auf
Feld 11 befinden, kommen aus dem Sg L s
Hinweis: Sollte davon ein Skral betroffen 'se‘iﬁ_',-'ﬁilt
er als besiegt, d. h. damit kommen die Helden dem
Legendenziel niher. '

Die ? Skrale und der Dunkle Magier Varkur
miissen besiegt werden, bevor der Erzihler das
“N”-Plittchen erreicht. Sobald der Dunkle Magier
besiegt ist, wird der Erzihler sofort auf das '
“N”-Plittchen vorgesetzt.

|
|
|
|
|
|
|
Der Dunkle Magier Varkur hat folgende Werte:-l . |
|
|
|
|
|
_|

Stirkepunkte: bei 2 Spielern = 20,

bei 3 Spielern = 30, bei 4 Spielern = 40 i
Willensgunkte 12 R
‘Wiirfel: 2 schwarze Wiirfel. Gleiche Wiirfelwerte
werden addiert. Varkur verfiigt immer iiber 2
Wiirfel, unabhingig von der Anzahl seiner Willens-

o e




3 ﬁmﬁ wurfelt ein
inem Spieles ;

V3/4]
Der Dunkle Magier Varkur tauchte in der Waffen-
kammer auf. Nebliger Dunst erfiillte den Raum und

ein schriller Ton wie kratzendes Metall erklang

Stellt den Dunklen Magier auf das Feld : ﬁ Alle
Gegenstinde, die sich jetzt auf Feld 27 befinc
kommen aus dem Spiel.

A
:::‘g Skrale und der Dunkle Magier Varkur

“N”-Plittchen erreicht. Sobald der Dunkle Magier
besiegt ist, wird der Erzihler sofort auf das
N”Plittchen vorgesetzt.

I-Iunwe?s. DerBo

Der Dunkle Magier Varkur hat folgende Werte
Stirkepunkte: bei 2 Spielern = 14,

bei 3 Spielern = 20, bei 4 Spielern = 30
Willenspunkte: 12

Wiirfel: 2 schwarze Wiirfel. Gleiche Wurfelwerte
werden addiert. Varkur verfiigt immer iiber 2
Wunkteﬁrfel , unabhéngig von der Anzahl seiner Willens-

P

Besonderheit: Helden, die gegen den Dunklen
Magier kimpfen wollen, diirfen keine Gegenstinde
einsetze --;Dazu zahlen z.B. dercShch&ﬂd, der Helm

|
|
|
miissen besiegt werden bevor der Erzéhler das ‘
|
|
|
|

zihlt namihch nf%

|
|
|
|
e ———

. W - g
Der Dunkle Magier Varkur hielt sich in der Schatz-
kammer verborgen. Dunkle Rauchschwaden ent-

wichen der Kammer und Gestank wie von
verbranntem Ol erfiillte die Luft. '?

Stellt den Dunklen Magler auf das Feld 6. Aﬁe
Kreaturen oder Plittchen, die sich jetzt auf Feld
befinden, kommen aus dem Spiel.

be:
Die 3 Skrale und der Dunkle Magier Varkur
miissen besiegt werden bevor der Erzihler das
“N”-Plittchen erreicht. Sobald der Dunkle Magier
bes1 ist, wird der Erzahler sofort auf das
Plittchen vorgesetzt.

Stirkepunkte: bei 2 Spielern = 20,

bei 3 Spielern = 30, bel 4 Spielern = 40
Willenspunkte: 12

Wiirfel: 2 schwarze Wiirfel. Gleiche Wurfelwerte
werden addiert. Varkur verfiigt immer iiber 2
Wﬁrfel, unabhiéngig von der 2 seiner Wlllens;

Besondexheit- Jeder Held hat nur so viele Stﬁrke-
punkte,meder dmltdenwemgstenﬁtm;ke

|
|
|
|
Der dunkle Magier Varkur hat folgende Werte: |
|
|
|
|
|
|
|




Bonus-Legende
Die Bgfreiung der Mine

Bonus-Legende _

Die Befreiung der Mine

Mine Anleitung |
Die Edelsteine in der Mine konnen eingesammelt
werden, Die Zahlen auf den Edelsteinen stellen |
ihren Wert in Gold dar und mit ihnen kan
beim Handler eingekauft werden. Das Aufd. ‘
der Edelsteine ist ungefahrlich. Sobald aber ¢
Held einen Edelstein einsammelt, werden die
»Feuerstofle” au I

il :
‘Wenn sich eine Kreatur auf einem Feld befindet, auf
dem ein Edelstein liegt, kommt dieser sofort aus
dem Spiel. Die Edelsteine haben nicht die “Ablenk-
funktion’, die in Legende 5 beschrieben wird.

Bei einem Feuerstof8 wiirfelt ein Held nachein-

ander 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 Feuerstof3 verliuft entlang der Pfeile.

Seine Reichweite entspricht so vielen Feldern : |
I

Steht ein Held auf einem der betroffenen Fel:
verliert er Willenspunkte in Hohe des Wiirfelwurfs.
Der Einsatz eines Schildes schiitzt ihn vor dem
Schaden. Kreaturen sind von einem Feuerstof§ nicht
betroffen. . a2t g

Der Feuerstof wird an Gerdll gestoppt. ’

Ein Feuerstof} Hiadausgelﬁst. - e
a) immer, wenn ein Held einen Edelstei

YL b s

entlanql;ler Pfeile, wie die dgewﬁrfelte Zahl al’:Flbt.
er,

Gelﬂ“ =z
Weder Helden noch Kreaturen konnen ein Feld mit
Gerollplittchen betreten oder passierer
Ein Held kann ein Geroéllplittchen von einem
renzenden Feld aus entfernen. Das gilt als
Aktion “Kampfen”. Jeder Versuch, Geroll zu ent-
fernen, kostet den Helden 1 Stunde auf der Tag-
esleiste. _
Um Gerdll zu entfernen, muss der Kampfwert des
Helden (Stirkepunkte plus Wiirfelwert)
mindestens so grofd sein, wie die Zahl auf dem
Gerollplittchen. Mit einem Kampfwert, der der
Summe aus mehreren Plittchen entspricht, kénnen
mehrere Plittchen auf einmal entfernt werden.
Helden kénnen auch gemeinsam Geréll entfernen.
Entfernte Geréllplattchen kommen aus dem Spiel.

Hinweis: Der Falke kann nicht iiber Felder mit
Gerollplittchen fliegen.

Schildzwerge bk

Es kostet einen Helden 1 Stunde, um sie 4 Felder
weit zu bewegen. Die Schildzwerge bringen in dem
Feld mit einer Kreatur 4 Starkepunkte zusatzlich fiir
den Helden. o
Die Schildzwerge kinnen keine Edelsteine oder

sind sie nicht betro



