Diese Legende wird auf der Rickseite des i
Grundspielplans (in Cavern) gespielt. |

!A_'ﬁ ¥
FUhrt zunachst die Anweisungen auf{er |

Checkliste aus. Legt anschlieRend neben dem |
Ublichen Spielmaterial noch folgendes neben
dem Spielplan bereit: ' |

- Pergamente -Geroll |
- 23 Legendenkarten - Varkur

Erwijrféit mit einem roten (10er) und einem |
Heldenwiirfel (1er) die Position von 5 der 6
Runensteine und von 2 der 3 Heilkrauter. |

ue

- Legt Sternchen auf die Buchstab_éjn B, |

SSF H{ lund N der Legendenleiste. |
- Legt die Edelsteine verdeckt auf die
dafur vo;gesehenen Felder

_______ e |

- ..lLegendenleiste.

- Legt 2 Gerdllplattchen auf FeId 68 und |
deckt sie auf. %

- Legt einen Schild und einen Requ,auf |
die Waffenkammer (Feld 27). |

- Stellt die Heldenfiguren auf den
‘Mineneingang (Feld 71). |

t

Als die Helden die Hohle betraten, waren weit |
und breit keine Lebewesen zu sehen. Cavern
wirkte ausgestorben und es war so still, dass
man selbst den Herzschlag der Helden héren
konnte. Sie wussten, dass diese Stille nichts |
Gutes bedeuten konnte. Als sie sich weiter
umsahen, fand einer der Helden eine S
Nachrlcht Doch als er sie aufheben wollte, |
erschiitterte ein unfassbar lauter KnaII dle
Hohle. Die Helden bIlckten emander an und em




.. urspriinglichen Nachricht in seinen Hédnden i
hielt. Darauf stand: ,, Wir sind in der Hd/le der 4 |

Schilde (Feld 40) eingesperrt. Bitte haelft uns!”

'S;
Stellt die Schildzwerge auf Feld 40 und Iegt 4 |
Gerollplattchen auf das Feld 26 und deckt
diese auf. : |

,Dieser Knall m'us,s ein Zauber gewesen sein. |
Varkur muss hier sein!“ rief einer der Helden,

denn plétzlich hérte man Laute von vielen |
Kreaturen durch die Héhle. ’ |

Stellt Gors auf die Felder 10, 20, 30, 67 und 69. |
Stellt Skrale auf die Felder 25, 28 und 42.; |

/»

PIotlech fand einer der Helden noch eine |
Nachrlcht die vor dem Knall noch mcht hler
gelegen hat Darauf waren Ze/chnUngen und

_______ . |

...Informationen (iber die gesamte Hohle
verstreut!” sagte einer der Helden. |

l:;" &
Legt Sternchen auf die Felder 6, 27,37,48 und |
67. Wenn ein Held ein Sternchen eri'eicfii}f’wird |
die entsprechende Legendenkarte vorgelesen.

‘ ~ Fanlegende e »Wir sollten alle Edelsteine und alle |
9k K 4 Informationen sammeln, die Schildzwerge |
Suche nach de; 1Bosen . { pefreien und die Hexe finden. Sie weifs sicher
Rat!“ sagte einer der Helden, bevor sie sich ins |
ndchste Abenteuer stiirzten. : |

Die Helden beginnen mit 4 Starkepunkten und |
7 Willenspunkten. Die Gruppe erhalt 4 Goii:l |
und 2 Trinkschlauche. Der Held mit dem

héchsten Rang beginnt. f AR % |

Helgl,enaufgaibe:: &



/enn die Hexe gefuﬁ
P

‘ il'.e_‘g-e'ndenka rte

vor.




Stolich WOrBE wieder nelciil R A« |

Plétzlich wurden wieder neue Kreatur

gesichtet, die in der Héhle und im UmTand |
umbherstreiften. Die Helden wusst‘q" _Adass die |
Schildzwerge als auch die Bewohn ;.
Baumes der Lieder in Gefahr waren. ,, Wr‘f |
diirfen keine Zeit mehr verlieren, es ist Zeit

zu handeln!" rief einer der Helden. |

3 : l
o -

Stellt Skrale auf die Felder 37 und 41. i |

Stellt einen Troll auf Feld 20.

Stellt e-i.:ﬁ_e.h‘Wardrack auf Feld 30.

Wieder wurden neue Kreaturen entdeckt Der
Strom neuer bésartiger Geschopfe sciucn nicht

|

| |

 "1< I B ;-;.-ﬁ’:{{s l
Stellt eineﬁ GO( auf Feld 67. I
|

Stellt Trolle auf Feld 37 und 43.

Stellt einen Wardrack auf Feld 20. S8




Wenn bis jetzt die Hexe noch nicht gefunden i
oder die Schildzwerge noch nicht befré'it |
worden sind, wird der Erzahler auf’lieeld N der

Legendenleiste gestellt und das Sple?gtst §\Qfort |

verloren. : |

Plétzlich erschien die Hexe Reka einem der
# Fanlegende iy 42 ' . Helden: ,Varkur ist bereits zurtick in Andor und
A—'\.S’u che nath ,ﬂ* ¢ 1 versucht, die Burg einzunehmen. Doch sein

#- Ddmon ist noch hier in Cavern, ihr miisst ihn |
besiegen, bevor ihr zuriick nach Andor
aufbrechen kénnt. Ich weifs, wo er ist, jedoch |
weifS ich noch nicht, wie ihr ihn besiegen 2 |
kénnt! Noch nicht ...“ sprach die Hexe und War
berelts WIeder verschwunden. it

Legt je nach Spieleranzahl verdeckte :
Pergamente auf Feld 21 und stelltdle Flgur

Plétzlich war wieder die vertraute Stimme zu |
héren. Die Hexe Reka war zuruckgekehrt und |
konnte es kaum abwarten, ihre Neuykerten
loszuwerden. ,,Ich weifs, wie ihr Vark«tq S

Ddmon besiegen konnt. lhr braucht dazu jede
Menge Gold und Edelsteine. Anschliefiend bitte
ich euch, euch schnell auf den Weg nach Andor
zZu machen Die Bewohner benot:gen eure |
Hilfe...”

Die Helden wussten, was zu tun war und
machten sich sofort auf den Weg, um Varkur s |
Ddmon aus Cavern zu vertreiben. ? |

Neue Heldenaufgabe: - B |

== ‘Varkur s Ddmon besiegen _T'-' |
3 Baum ,der Lleder beschutzen (Feld 63)



_______ s |

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn... |
- der Baum der Lieder (Feld§3)

erfolgreich verteidigt wurd%y nd |

- Varkur’s Ddmon besiegt wurdeﬁnd |

- jetzt alle Helden auf Feld 63 stehen.
Fanlegende . e Wieder schafften es die Helden, die Bedrohung |
. ; ' aufzuhalten, doch sie wussten, dass das grofie |
Finale noch bevorstand. : : |

1 Suche nach d

3212539 Jom Jopuy Ua[Ia HfjIH nZ,upiu |
S3pUD7 S3P UIAULOMIg U3 JIOS pun UdIYaMGo |
Jyo1u 1ynfan apuayjoip aip uajuuoy uapjaH aiq

_______ e |

Wahrend dieser Legende gelten immer folgende |

Regeln:

- gelangt eine Kreatur auf Feldiﬁ3 ,¥y |
der Erzihler sofort auf Feld N def- |
LB 18 Legendenleiste gestellt
Fari‘legende 3 - gelangt eine Kreatur auf Feld 0, W|rd das |
N-Plattchen um eine Posmon‘nach |
unten verschoben :
- gelangt eine Kreatur auf ein Feld mit |
einem Edelstein, kommt der Edelstein |

f '.uche nach d e

aus dem Spiel
- Edelsteine k6nnen wie Gold verwendet |
~ werden e
e wenn ein Held Feld 11 erreicht, muss er
selnen Zug dort beenden und e|ne ;
A griine Seekarte aufdeckem : _' e, |




Nachricht, besonders schén auf edlem Papler |
geschrieben:

) Suche nach

Einer der Helden betrat vorsichtig dief?z'i'» 2
Schatzkammer. Gerade hier lauerten 4 |
Kreaturen gerne ihren Feinden auf Q;:h noch |
war es ruhig. Der Held sah etwas in rﬂke
funkeln und vorsichtig néherte er sich. Es war |
ein Flaschchen mit Gift. Der Held nahm es an |
sich und erwartete einen Angriff einer Kreatur.
Doch da war nichts. |

Der Held, der die Schatzkammer (Feld 6) |
betreten hat, bekommt jetzt den Gegenstandf |
Gift. Er kann ihn auf die kleinen Ablagefelder
seiner Heldentafel ablegen. Gift kann WIe’ s
gewohnt elngesetzt werden (S|ehe Regeln et |
Glftm der Orlgmallegende ,,Das Gehelmms der




Einer der Helden erblickte in der Ecke einen
schwach leuchtenden, gldsernen Gegenstand |
der das schwache Licht innerhalb der Hohle 4
reflektierte. Es war ein ganz besonder 4),; |
Fernrohr und der Held wusste sofort, w:&er es |
benutzen konnte.

Der Held erhilt ein Fernrohr aus dem Vorrat I
und darf nun 3 beliebige Nebelplattchen |
aufdecken. Er muss dies allerdings alleine |
entschelden Das Fernrohr kann in weiterer

Folge wie ein normales Fernrohr emgesetzt |
werden

_______ e |

Einer der Helden sah hinten in der Ecke eine |

Nachricht am Boden liegen. Darauf waren drei

Zauberspriiche geschrleben #%g |
> _‘_qa

»Ein kaufn gen, keiner kann mich seh‘n. i |
,Kind sind rind, schnell wie der Wind.” : |
,Eins zwei drei, ungesehen vorbei.” ‘ |

Der Held wusste sofort, wofiir er diese |
Zauberspriiche anwenden konnte.

Legt nun 3 rote X auf die griinen Seekarten. |
Helden kénnen nun tber Feld 11 gehen, ohne

eine Seekarte aufdecken zu missen. Jedo,ch |
muss der HeId seinen Zug darauf beenden“ |

chhtlg nach Jedem Betreten de;FeIdes 11



Fanlegende

' Suche nach de

Fanlegende
%;f den Suche nach dem Bosen

Teil 2 Der Damon

Einer der Helden betrat vorsichtig die
Waffenkammer, in der Hoffnung, dort;' |
Ausriistungsgegenstdnde zu flndeﬂ.,é x
Normalerweise Iagerten die Zwerge%ler ;Jne I
grofie Menge davon. Der Held blickte s:cb*um |
und zu seiner Uberraschung fand er nicht nur
Waffen, Riistung und andere Gegenstdnde, |
sondern auch eine kleine Menge an Gold. |

Legt nun auf die Waffenkammer (Feld 27) |
einen Trinkschlauch, einen Falken und 3 Gold.

T Mg 0 oGt |
Endlich war es geschafft! Die Helden hatten die

Schildzwerge befreit. ,Habt Dank, edle Helden! |
Wir werden euch bei eurem Vorhab% |
unterstiitzen! Doch wisset, wir benét eﬂ'ﬁold

in Cavern, viel Gold. Wir kennen einen v |
verborgenen Schatz nicht weit von hier... sagte |

einer der Schildzwerge. : , |
Legt 6 Gold auf Feld 42. Die Schildzwerge
kdénnen auf zwei Arten eingesetzt werden: |

Ill

- ,normal” zur Kampfunterstiitzung fur |
die Helden ; |
- als ,Kreaturenwand”: wenn die
- Schildzwerge auf einem Feld ste-ﬁén,
“kénnen keine Kreaturen dieses Feld |
passieren, dh. die Kreatur (und alle sich
glahihtérbefifndenden)"blgibén‘s; hen




Wichtig fir das Spiel mit den Schildzwergen:

- sie kédnnen wir gewohnt fiir 1 Stunde
auf der Tagesleiste 4 Felde@elt
bewegt werden £ |

- die Schildzwerge diirfen nicht auf FeId
0 gestellt werden |

- Schildzwerge kénnen FeuerstoRe nicht
abhalten, jedoch erleiden sie auch I
keinen Schaden : : |

- folgende Regeln gelten zur
,,Kreaturenwand”: I

Kreaturen am selben Feld wie die Schlldzwerge
gehen weiter, nur die davor stehenden b’le|ben |
stehen Belsplel g 5 |

vor“Kreatu rganWegu ng:

%3

Kreatﬁr 2& .
Kreatur1 *Schlldzwerge +

Endlich konnte die Hexe im Nebel gefunden
werden. ,Ah, ihr seid es!“ rief die Hexe lch |
kann euch leider noch nlcht viel samn Varkur

weiter nach Hmwe/sen zu seinem Ver&fép‘?é |
suchen. Einstweilen kann ich euch aber sagen,
dass ihr viel Gold brauchen werdet. Gold ist in |
Cavern mdchtiger als Stdrke!” sprach die Hexe, |
gab dem Helden ihren Trank und machte sich
auf, Varkurs Versteck zu finden. : |

Der Held, der die Hexe gefunden hat, erhalt' |
nun den Trank der Hexe. * |




Folgende Regeln gelten beim Kampf gegen
Varkur’s Damon:

- Um Varkur’s Damon zu besiegen, muss |
seine Moral gebrochen werden |
- Die Helden kdnnen stets mit nur
einem Helden ,,angreifen” |
- Die Moral von Varkur’s Damon steht
jeweils am obersten Pergament |
- Um die Moral von Varkur’s Ddmon zu |
brechen, muss die Summe an
Gold/Edelsteinen bezahlt werden
- Das oberste Pergament wird erst |
aufgedeckt, wenn ein Held auf das
selbe Feld fahrt, auf dem Varkur’s
Damon steht (Ausnahme: Fernrohr, |
Bogenschiitze, Rabe von Fenn) |
- Das Bezahlen kostet die Helden eine
Stuﬁde auf der Tagesleiste. Dafiir muss
der Held am selben FeId W|e Varkur’s |
- Ddmonstehen
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte »Kampf |
gegen Varkur’s Ddmon 2“) J

Weitere Regeln gelten beim Kampf gegen
Varkur’s Ddmon: |

- Wenn Varkur’s Démon zum ersten Mal |
besiegt ist, kommt seine Figur nicht
auf Feld 80. Stattdessen wird zu der |
Zahl am Pergament die Summe von 2 |
schwarzen Wiirfeln addiert und auf
das entsprechende Feld mit den |
restlichen verdeckten Pergamenten |
gestellt. (Beispiel: Das besiegte
Pergament zeigt den Wert 12. Die |
beiden schwarzen Wiirfel 8 und 10. |
Also kommt Varkur’s Ddmon auf Feld
30 auf die restlichen verdeckten
Pergamente.) ; : |
- Wenn kein Pergament mehr Ubrig ist, |
ist Varkur’s Damon besiegt und die
FIgUJ' kommt aus dem Spiel (mcht auf |
2 Feld 80) Es gibt keine Belohnung |

Lest jetzt weiter auf Legét‘idenkarte »Kampf |
gegen Varkur’s Damon 3“)

_______ . gall




Auf den Suche nach dem Bésen '

@Teil 2: Der Dédmo

- Wenn Varkur’s Damon auf ein Feld
kommt, wo bereits eine Kreatur steht, |
wird dies ignoriert. Beide Figuren |
bleiben auf dem Feld stehen.

- wenn eine Kreatur auf dasselbe Feld |
gesetzt werden soll, wird gleich
vorgegangen. |

Neue Heldenaufgaben:

- Baum der Lieder beschiitzen

- Varkur’s Damon besiegen und ; |

- alle Helden missen beim Baum der |
Lieder (auf Feld Feld 63) seinn, bevor
der Erzahler das Feld ,,N“ der |
Legendenleiste erreicht. : |

ig & e T |

Zur Info: sobald Varkur’s Damon besiegt |

wurde, wird die _ngéigﬂg'ﬁ‘karte ,Varkur’s |

4

Damon ist besiegt” vorgelesen.

_______ _—

Moral von Varkur war gebrochen und der |
Démon besiegt. Doch die Helden wussten, dass
bereits das néichste Abenteuer bevorstand. Sie
machten sich sogleich auf in Richtung Baum |
der Lieder im Lande Andor.

Neue Heldenaufgaben:

- Baum der Lieder (Feld 63) beschitzen

- Alle Helden miissen beim Baum der
Lieder (auf Feld Feld 63) stehen, bevor |
der Erzahler das Feld ,,N“ der
Legendenleiste erreicht.

Wenn Varkur’s Ddmon besiegt wurde und alle |
Helden auf Feld 63 stehen, wird der Erzihler



