Diese Legende besteht aus 30 Karten:
A 1-4,B 1-2,G1-5,1 1-2, N, Die
Bauernmiliz, Das Vermachtnis der Runen
1-3, Die schwarze Festung 1-2, Der Nebel
verdichtet sich, Blutiges Abendrot,
Varkurs Macht (8 Mal)

Der Drache Tarok ward besiegt und die Helden
genossen den nicht endenden Ruhm. Doch wahrend |
die Feste auf der Rietburg kein Ende nahmen, wuchs
im Osten des Landes eine Kabal e heran, die langst |
in Vergessenheit geraten war. Der schwarze Magier

» Varkur® trieb sein Unwesen im verlassenen Turm |
am Fufl3e des Grauen Gebirges.

Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste
aus. Anschlief3end legt ihr zusétzlich folgendes
Material neben dem Spielplan bereit:

|

o DieHexe, den Turm, den Drachen, Varkur, das |
Gift, 4 Bauernplattchen und 11 Edelsteine. |

e Die zugehorigen Legendenkarten (s. Vorderseite)

o Verdeckt und gemischt: 3 Hellkréuter, 6 |
Runensteine, 5 Pergamente, 13 Kreaturenplattmm |
(sortiert die beiden Plattchen, auf denen ein

Wardrak vorkommt, aus). |
|
|
|
|

Weitere Vorbereitungen:

o Legt Sternchen auf die Buchstaben B, G und |

o Legt den_' igniskartenstapel , Der geheime
See* zusitzlich neben den Stapel mit den goldenen
Ereigniskarten. Sortl ert vorher die Katen 4,5und
7 aus. i T _‘-g_,.-? 20

_______ e ]

o Erwirfelt mit einem roten (10er) und einem
Heldenwiirfel (1er) die Position von 5 der 6 |
Runensteine, 2 der 3 Heilkrauter und...
bei 2 Spielern: 3 der 5 Pergamente |
bei 3 Spielern: 4 der 5 Pergamente
bei 4 Spielern: Aller 5 Pergamente. |

o Erwirfelt mit einem Heldenwirfdl, wann die Karte
, Der Nebdl verdichtet sich“ ins Spiel kommt und |
legt sie an den entsprechenden Buchstaben der
Legendenleiste. |

o Legt je ein Bauer npléattchen auf die Felder...

25 und 63 bei 2 Spiglern |
25, 63 und 40 bei 3 Spielern
25, 63, 40 und 52 bei 4 Spidern. |

o Erwirfelt mit einem Heldenwiirfel die Posmon
von 5 Kreatur enplattchen an der Legendenleiste |
(nicht mehr als 2 auf einem Feld). i |
Hinwes:

Wenn der Erzéhler ein Feld auf der Legendmleuste |

erreicht, fir den es sowohl Legendenkarten, als

auch Kreaturenplattchen gibt, haben die |

Kreaturenpléttchen Vorrang. |
I

i =

Lest jetzt weiter auf LegendenkarteA3 —



Die Erde bebte und auf der Rietburg herrschte fiir B

einen Moment absolute Stille.

Stellt jetzt Gor s auf Feld 28 und 21, elnen Skral auf
31 und einen Troll auf 36. is

L egendenziel:
Die Burg muss verteidigt werden.

Jeder Held startet mit 3 Star kepunkten auf dem
Feld, das seiner Rangzahl entspricht.

Zeiten standen ihnen bevor. Doch was genau Varkur
im Schilde fuhrte, ward bis dahin unbekannt. Kénig
Thorald sah nur eine Chance, mehr dariiber
herauszufinden: Die alten Runen der Prophezeiung
mussten entschllisselt werden. Aber nur die alte
Hexe Reka vermochte es, sie zu lesen.

Aufgabe: _

Die Hexe Reka mussum Nebel gefunden werden

und die vers liisselten Pergamente miissen zu ihr

gebracht werden. Deckt dann d|e Leggjdenkarte

< Das Vermachtnls der 1° auf. ; |
e . i :

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A4,

|
|
|
|
Die Bewohner Andors waren sich sicher: Dunkle |
|
|
|
|
|
|

untétig bleiben. Einige Bauern waren gewillt, die
Helden im Kampf gegen das Bdse zu unter stiitzen.

-

Aufgabe:

Alle Bauern mussen in die Burg gebracht werden
Wenn der erste Bauer die Burg erreicht, deckt die
Legendenkarte ,, Die Bauernmiliz* auf.

Die Gruppe erhélt 6 Gold und 3 beliebige
Gegenstande von der Augrtstungstafel (auf3er dem
Trank der Hexe).

, Worauf wartet ihr noch?*, fragte Thorald. ,, Zieht
hinaus und rettet unser Land. Die Zeit it knapp“ ;

Der Held mit der groRRten Abenteuererfahr ung
begi nnt.

Tipp:
Vergesst nicht zwischen Aufgabe (optional) und

Legendenzn% (obl 1gator|sch) 2u untersd1e|deni ?




Die Helden waren fortgezogen das Land Andor vor B

den dunklen Mé&chten zu bewahren. Erbost ‘
betrachtete Varkur ihre Wegein seiner

Kristallkugel. Er machte sich mitsamt einer Phiole |
voll Gift auf den Weg zum Brunnen an der Mine.
Eswar ein leichtesfiir ihn, das Grundwasser in ganz ‘
Andor damit zu vergiften.

Die Helden mussten ihn aufhalten. ‘

Stellt jetzt den Magier Varkur auf den Turm auf
Feld 83. Dieses Feld ist von nun an mit Feld 61
verbunden. Markiert diese Verbindung mit eéinem
Sternchen.

|

|

| |

Er bewegt sich bei jedem Sonnenaufgang um ein |
Feld auf dem schnellsten Weg in Richtung Feld 45.

Wenn er dort ankommt, werden sofort alle |

Brunnenpléattchen aus dem Spiel genomm_en.', ' |

|

|

|

|

Aufgabe;
Varkur muss das Glf'[ abgenommen werden
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Lest jetzt weiter auf L egendenkarte B2. -

vertreiben.

Starkepunkte: Bel 2 Spilern=8,

bei 3 Spielern = 15, bel 4 Spidlern =22
Willenspunkte: Immer so viele, wie seine Angreifer
zu Beginn des Kampfes gemeinsam haben.

Wirfel: Keine! Varkur erhdlt immer den zweit
héchsten Wirfelwert von jedem seiner Angreifer
(sofern dieser mit mind. 2 Wirfeln kémpft). Fir den
Helden zahlt immer der bestmdgliche Wert.
Runensteine haben gegen Varkur keine Wirkung.
Belohnung: Gift, der Erzéhler bewegt sich nicht.

werden. Chada/Pasco darf nur in diesem Kampf die
Wiirfel, die gemal3 der Willenspunkte zu Verfugung
stehen, gleichzeitig werfen.

Erinnerung: Die Wirkung von Gift

Der Held setzt das Gift im Kampf nach dem:
Warfelwurf und vor der Reaktion der Kreatur en.
Eshat 2 Wi rkungen

1. Wenn die Kreatur unterllegt fdlt se sofortauf 0
Wllleaspun E e

2. Fir eine mit Glft besegte Kreaturgpt &s keme
Bel ohnung Die Kreatur

|
|
|
|
|
|
Varkur kann nicht mit einem Bogen angegriffen |
|
|
|
|
|
|
|



_______ e |

Unermidlich erschuf Varkur neue Kreaturen fir den
Kampf gegen Konig Thorald und die Rietburg. Mit ‘
einem lauten Knall erschienen 3 neue Kreaturen am
FuRe des verlassenen Turms, Ein Gor, ein Skral und ‘
ein Troll erhoben sich aus dem Nebel. Doch Varkurs
Experiment war missgliickt. ‘
,» Blut und Verderben!“, schrie der Gor.
, Schwein und Wein!“, rief der Troll. ‘
» lch sehe hier kein Schwein® , zeterte der Skral.
, Ich schon —ihn!“, kicherte der Gor und deutete auf |
den Trall.
, Schlussjetzt!!1“ | briillte Varkur, auler sich vor \
Wut.
Schnell begaben sich die Kreaturen in Reih und |
Glied.
»Zu ihren Diensten” , tonte der Gor, ,, Fat Freddy, |
der fette Troll, Stupid Stew, der dumme Skral, und
meine Wenigkeit, Grumpy Gru, der kleine gemel ne |
Gor* .
Varkur schlug die Hande tiber dem Kopf zusammen. |
Ein solcher Fehler war ihm noch nie unterlaufen. |
Doch die Zeit war knapp und es blieb ihm nichts
Anderes*ubr , s dasTrio zur R:etburg i |
schlcken - R |
|

Ein Held wirfdlt mit einem Heldenwiirfel. Lest die -

Anweisungen laut vor:

E] [:] @ Stellt jetzt einen Gor, einen Skral
und einen Troll auf Feld 48.

@ Stellt jetzt einen Gor, einen Skral
und einen Troll auf Feld 39.

|
|
|
|
Hinweis: ‘
Wenn die Steinbr ticke bereits von einer anderen
Legendenkarte betroffen ist, erscheint das Trioauf |
Feld 48.
Wenn eine der Holzbr ticken bereits von einer |
anderen Legendenkarte betroffen ist, erscheint das
Trio auf Feld 39. |
|
|
|
|
|
|

Sollte sich auf dem erwirfelten Feld bereitseine
Kreatur befinden, erscheint das Trio trotzdem dort.
Die dort befindliche Kreatur bewegt sich beim
néchsten Sonnenaufgang unabhéngig vom Trio nach
den normalen Regel n. ‘

e

sich bei Sonnmaufgang g )f sar ?Vor. allen :




Wenn sich jetzt alle Bauern, die zu Beginn ins
Spiel gebracht wurden, in der Burg befinden:

Die Tage vergingen schnell und die Bauern
trainierten hart mit den ihnen anvertrauten Waffen.
Gemeinsam bildeten sie die erste Bauernmiliz:
Andors und zogen aus umihren Beitrag zum Schutz
der Rietburg zu machen.

|
|
|
|
Legt jetzt die Bauer npléttchen auf die Briicke, die ‘
das Feld, auf dem sich das Trio jetzt befindet, mit
der anderen Seite des Ufers verbindet. Diese Briicke ‘
ist ab sofort fur alle Kreaturen nicht mehr begehbar.
Die Helden kénnen sie weiterhin normal nutzen. |
Das Trio und ale anderen Kreaturen auf dem Feld
vor der Briicke, bewegen sich ab sofort nicht mehr. |
|
|
|
|
|
|

Wenn die Helden nicht alle Bauern in die Burg
bringen konnten: .

Nach kurzer Zeit erstillte die Euphorié der Bauern.
Selegten die Waffen nleder und flohen zuruck auf
|hre Gehofte Fas

’.4?-. SRR .-\ oy

Alle Bauer nplattchen kommen jetzt aus d'tem Sp|el

e £
ST

Lest jetzt weiter auf Le&ndenk‘arteG4 -J

anderen Kreaturen messen. Doch es folgte nicht
weniger gehorsam den Anweisungen Varkurs

|
Das Trio kémpft nur gemeinsam und kann ab sofort ‘
von den Helden angegriffen werden. ‘
Stéarkepunkte: bei 2 Spidern=12,

bei 3 Spielern = 18, bel 4 Spielern =24 ‘
Willenspunkte: 20

Wirfel: 2 schwarze (unabhdngig der Anzahl der ‘
Willenspunkte).

Besonder heit: Nur Fat Freddy kémpft fir das Trio. |
Die Aktionen von Stupid Stew und Grumpy Gru
werden vor jeder Kampfrunde separat neu |
ausgewirfet (siehe Legendenkarte G5).

Hinwes: |
Wenn das Trio besiegt wurde, bekommen die

Helden nur einen Trinkschlauch, den ein am Kampf |
beteiligter Held erhalt, as Belohnung (Keine |
Willenspunkte oder Gold). Der Erzahler bewegt sich
zwei Felder auf der Legendenleiste vor. ’
Gelangt das Trio in die Burg, so beansprud’ut jede
Kreatur ein eigenes freies Schild. 45

Das Gift kaﬁnﬂ%t gegen das Tri Q Verwendex-
werden.

|
|
Lest jetzt weiter auf Leg‘éndenkarte G5, m— J



Aktionen von Stupid Stew (Skral):

@ [:] Supid Sew sah dumm aus der Wasche.
Der Skral hat keinen Einfluss auf diese Runde.

-
|
|

@ @ Supid Sew feuerte Fat Freddy mit |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

seiner Peitsche an und lenkte ihn ab.
Das Trio verliert jetzt sofort 1x Wirfeln
Willenspunkte.

Supid Stew langweilte sich. Er stellte
Fat Freddy ein Beinchen.

Das Trio hat diese Runde nur e nen schwarzen
Wiirfd.

Aktionen von Grumpy Gru (Gor):

E] [:] “ Angriff!” | schrie Grumpy Gru.
Der Gor hat keinen Einfluss auf diese Runde.

@ @ “Schiitzt mich!” | schrie Grumpy Gru.
Das Trio verliert diese Runde nur halb so viele

W| | I enspunkte wie erwurfelt (abgerundet)
E = T

. . Grumpy Gru startete einen
hinterhaltigen Sorungangriff.

Das Trio kann diese Runde wie der Zauberer
einen Wiirfe zu seinen Gunsten drehen. J

Die Bauern des Landes ahnten Boses und on Iten 1
dieses Mal nicht bloR unbeteiligt zusehen, wie die
Helden ihre Taten vollbrachten. Kénig Thorald
schétzte ihr Vorhaben und erbrachte dlé.notlge
Unterstiitzung in Form von Schwertern uﬂd

Schilden. ,,_._c

Die Bauer hpléttchen haben in dieser Legende hicht |

ihre normale Funktion. Sie bleiben zunéchst

aufgedeckt auf Feld O (Burg) liegen. - |
|
|
|
I

Die Zeit drangte, denn mit jeder Sekunde wuchs
Varkurs Macht Uber die Kreaturen.

Aufgabe: .
Bringt alle Bauer npléttchen in die Burg, bis der
Erzéhler dasFdld ,,G* auf der Legendenlelste

arei cht _ Wim

Legt zur Erinnerung ein rotes X auf das Feld ,,G“ :
der Legendenlelste

P

Dort sind siein Sich d n nicht mehr
verloren gehen, konnen er al icht al's Schilder
eingesetzt werden. J




_____ . - T |

Der Drache Tarok ward vor nicht allzu langer Zeit
besiegt. Doch sein Sohn Amlug hatte sein Erbe
bereits angetreten.

Wenn die Hexe die Pergamente bisjetzt _'m
erhalten hat:

Die Helden schafften es nicht, die alten Runen auf
den Pergamenten der Prophezeiung zu entziffern,
und Varkur konnte seine Macht ungehl ndertin
Andor ausbreiten.

|

|

|

Stellt jetzt den Turm, 2 Wardraks und Varkur auf ‘
Feld 24 und deckt die Karte

, Die schwar ze Festung 1 auf. . |

|

|

|

|

|

|

Stellt jetzt den Drachen auf Feld 84.
Die Hexe verschwindet.

Wenn die Hexe die Per gamente er halten hat:
Reka hatte den Helden ihre Dienste im Kampf gegen
das Bose ver sprochen. Se beschwor einen

machti gen Zauber und verbundete sch mit An'l ug.

SteuHetzt.c@ Bt und dleﬂe(eauf F%ild 66.

Stelltjetzt d|eWadcaksu d v aakurfaur Fd _24 und

tung 1" auf

e

Wenn auch das Bose seines Vorgangersin Amlug -
erlischt war, verblieb jedoch die Liebe zu

glanzenden Dingen tief in ihm.

Erwirfelt mit enem Heldenwiirfel die Position der

11 Edelsteine. Addiert 40 zum Wirfelwert und legt
sie auf das entsprechende Feld. Es konnen mehrere

Aufgabe:
Der Drache muss gezéhmt werden.

Dazu mussen 10 der 11 Edelsteine beim Drachen
abgelegt werden. Dann fliegt der Drache sofort mit
den Helden, die sich dann auf dem Feld des Drachen
befinden, auf Feld 23. Er erhélt im Kampf gegen die |
Wardraks einen zusatzlichen roten Wiirfel, mit

dem er nach den Helden in jeder Kampfrunde einmal |
wirfelt. Der Wirfelwert wird zu denen der Helden
addiert. Die Sonderfahigkeit des Zauberers kann
genutzt werden

|
|
|
Edelsteine auf einem Feld liegen. ‘
|
|
|

Hmwelsr R '

In dieser L@ﬁe konnen die Edel}sterne n Qf}t wie
Gold verwendet werden, sondern wsmhhe’ﬁfld\ fur
den Drachen! e A

|
|
e .4':4‘ 5 ¥ J



Der Wind drehte und wahrend der Nebel am Fluss
nach und nach verschwand, verdichtete er sichim
Grauen Gebirge mehr und mehr. }

Nehmt jetzt sofort alle Nebelplattchen, die bereits
aktiviert wurden, und mischt sie verdeckt
(Ausnahmen: Gold, Trinkschlauch, Hexe).

Legt sie dann auf Feld 84 und die in Pfeilrichtung
folgenden Felder.

Steht ein Held auf einem dieser Felder, wird es
Ubersprungen.

Hinwes:
Diese Karte hat keine Auswirkung auf die Hexe
selbst.

Stellt jetzt einen Gor auf Feld 36 und einen Skral
auf Feld 31

Erschopft sank der Wardrak zu Boden und er Iag 1
seiner Verletzungen.

Beim 1. — 4. Sieg gegen einen War dr ak:

In Sekundenschnelle zog eine grof3e Raut;hwol ke auf.
Als die Schwaden sich verzogen, erschien der
schwar ze Magier Varkur und erweckte den Wardrak
mit einem méchtigen Zauber wieder zum Leben.
Doch Varkurs Kréfte schwanden...

|
|
|
|
Legt jetzt folgende Karte aus dem Spiel: I
Beim 1. Sieg: Varkurs Macht 1 (s.Ruckseite) |
Beim 2. Sieg: Varkurs Macht 2 (s.Ruckseite)
Beim 3. Sieg: Varkurs Macht 3 (s.Ruckseite) |
Beim 4. Sieg: Varkurs Macht 4 (s.Ruckseite)
Zusétzlich verlieren die Wardraks pro Sieg 2 |
Stérkepunkte im Endkampf.
Der besiegte Wardrak bleibt unverandert im Splel |
Die Helden erhalten nicht die normale Bel ohnung
und der Erzahler bewegt sich nicht. |
Zusatzlich beim4.Sieg gegen einen Wardr ak: I
Varkurs Kreaturen befanden sich in grol3er Ggfahr |
|
|

doch die Kr?;ﬂs schwarzen Ma%r\;rr

erscﬁ6pft Mit einem groBen Knal i



Varkur hatte den Angriff der Helden bereits
vorhergesehen und hatte vorgesorgt. Eine |
Rauchwol ke erschien und ein boser Zapber legte
sich auf einen der Helden. %’_ |
Nummeriert jetzt eure Helden durch und erwurfelt |
mit einem Heldenwiirfel, welchen der Helden der
Zauber trifft (Wenn eine hohere Zahl gewiirfelt wird, |
als Helden im Spiel sind, wird so lange erneut
gewlirfelt, bis ein Held ausgewahlt wurde). |

Dieser Held kdmpft in dieser Kampfrunde auf der
Seite der Wardraks. Seine Stérkepunkte werden zu
denen der Wardraks addiert. Der Held wiirfelt in
dieser Runde nur mit einem Heldenwiirfel, dessen
Wert zu den schwarzen Wiirfeln der Wardraks |
addiert wird. Alle seine Gegenstande verlieren fiir
diese Runde ihre Glltigkeit. Die Wlllenspunlete des |
Helden sind unerhebllch _ N |

Varkur hatte den Angriff der Helden berelts
vorhergesehen und hatte vorgesorgt. Die Krafte der
Helden schwanden.

il

&

In dieser Kampfrunde hat jeder Held nurﬂle H,alfte
seiner Stéarkepunkte (aufgerundet), jedoch me
weniger alsemen .

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i




Varkur hatte den Angriff der Helden bereits
vorhergesehen und hatte vorgesorgt. Ein Getdse aus ‘
der Ferne war zu héren.

]
e
Tk
.

Deckt jetzt sofort 2 K reatur enplattchen auf. Die

benannten Kreaturen tauchen nicht auf den ‘

vorgesehenen Feldern, sondern auf Feld 24 auf.

Kreaturen, die die Anweisung erhalten, sich zu ‘

bewegen, bewegen sich ebenfalls auf Feld 24.

Wenn ein Hellkraut oder Gold auftaucht, darf ein |

beliebiger Held es auf seiner Heldentafel ablegen.

Die neuen Kreaturen auf Feld 24 kémpfen in dieser ‘

Runde gemeinsam mit den Wardraks.

Ihre Stérke wird zu der der Wardraks addiert. |

Die Willenspunkte sind unerheblich.

Diese Kreaturen wiirfeln nicht. |

Nach der Kampfrunde werden die Kreaturen W|eder

in den Vorrat, bzw. auf ihr vorheriges Feld ';, |

zuruckg&tellt : |
|

Sollten keine verdeckten Kreaturenpl attd1e|1 mehr
vorhanden sein, werden alle bereits verwendeten neu
verdeckt gem|-$cht Sollten die benannten Kreéturen
nicht mehr im Vorrat vorhanden sein, werd

von Feld 80 genommen, 1edoch nﬁ;ht von é
Feldern (auRer bei B@N N ‘, e

‘—u..\-.\_ J_

|
|

G‘]

Varkur hatte den Angriff der Helden bereits
vorhergesehen und hatte vorgesorgt. Seine
Kreaturen verbiindeten sich. .

In dieser Kampfrunde haben die Wardraks zusétzlich
so viele Stérkepunkte, wie ander e Kreatur en auf
dem Spielplan stehen '
(inklusive der Kreaturen, die bereitsin die Burg:
eingedrungen sind; exklusive Feld 80 und Drache).




VarEr hge d; Araff E Haien_berelts .
vorhergesehen und hatte vorgesorgt. Plétzich fuhr
ein gleifRendes Licht in die Kopfe der I;|e|den

|
In dieser Kampfrunde zéhlit bei jedem I-i%den;_gier ‘
niedrigste Wir felwert anstatt dem Hochsten. ‘
Die Runensteine und die Sonderfahigkeit des
Zauberers bleiben erhalten. l
Nur in dieser Runde wiirfeln alle Helden (trotz der
Bogen) mit alen Wirfeln, dieihnen gemal3ihrer
Willenspunkte zur Verfligung stehen, gleichzeitig.
Helme haben weiterhin keine Gltigkeit.

Varkur hatteden Angriff der Helden berelts ]
vorhergesehen und hatte vorgesorgt. Die Helden
stockten.

t‘«.
In dieser Kampfrunde wiirfelt jeder Hd&m
W rfel weniger, alses seinen Wlllenspunkten
entspricht, jedoch nie mit weniger als einem
(Keine Auswirkung auf Runengteine).




Varkur hatte den Angriff der Helden berelts
vorhergesehen und hatte vorgesorgt. " ‘
Schlingpflanzen aus dem Gehelmen Seﬁm der Mine
schlangen sich umihre Handgelenke. ; ‘
VI e
Deckt jetzt sofort nacheinander 5 Ereigniskarten ‘
» Der Geheime See* auf und fiihrt die Anweisungen
darauf sofort durch. ‘
Ihr konnt die Ereignisse nicht mit einem Schlld
blockieren. |
Nummeriert eure Helden durch und erwiirfelt vor
dem Aufdecken jeder Karte mit einem . ‘
Heldenwiirfel, welchen der Helden die Karte betrifft
(Wenn eine hohere Zahl gewiirfelt wird, as Helden |
im Spiel sind, wird so lange erneut gewiirfelt, b|se|n
Held ausgewahlt wurde). : |
|
|
|
|

Im Anschluss an diese Kampfrunde werden die
Ereigniskarten , Geheimer See” neu gemischt. |

Varkur hatte den Angrlff der Helden berets -

vorhergesehen und hatte vorgesorgt. Die Taschen
der Helden fingen an zu zttern. 55

?t

Die Gegenstande aller Helden verlieren fir diese
Kampfrunde ihre Glltigkeit (inklusive Runensteine,
exklusive Bogen).

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

| |
i e cihsinnis gl



Deckt diese Karte auf, sobald die |

Hexe alle Pergamente erhalten

Die Hexe Reka entschllisselte die Runen der alten L

Prophezeiung und erschrak: 2 Wardraks waren auf
einem FloR Uber das Hadrische Meer gel<omner1
und folgten nun dem Fluss Narne. Ta

Ein Held wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. L.est laut
die Anweisungen vor:

@ [:] Langsam floss der Fluss durchs Land.
Stellt jetzt 2 Wardraks auf das Feld 16. Die
Briicke zwischen Feld 16 und 48 ist zerstort.

@ @ Ein starker Wind kam auf und der
Fluss verwandelte sich in ein reil’endes
Gewasser.

Stellt jetzt 2 Wardraks auf das Feld 38. Die
Briicke zwischen Feld 38 und 39 ist zerstort.

Der Fluss bahnte sich seinen Weg
durchs Land.

Stellt jetzt 2 Wardraks auf das Feld 47. Die
Brucke ZWI ischen Feld 46 und 47 ist zerstort.

Hinwes: i

Wenn eine ander e L egendenkarte bereits die linke
Hol zbriicke betrifft, tauchen die Wardraks auf Feld
38 auf. Wenn eine andere Legendenkan@ bereitsdie
Steinbriicke betrifft, erscheinen die Wa'drd<s.a1f
Feld 16 oder 47(auswurfeln). 5

Stellt jetzt die Hexe zuriick in den Vorrat.

Wardraks an Land gerettet, bevor das Flof3 an den
Pfahlen der Briicke zerschellte.

Mit einem geschickten Sprung hatten sich die |
Markiert die betroffene Briicke mit einemroten X. |
Nur diese belden Wardraks diirfen gemeinsam auf

einem Feld stehen. Fir alle anderen Kreaturen g|It |
weiterhin: ,,Nur eine Kreatur pro Feld”. |
Die Macht des Bosen war allgegenwartig und - |
Varkur hatte die Wardraks angewiesen, sich i n der

Nahe der Burg e nzunl sten.

Stelltjet-- umanFeld24 Di Feld ist
von nun t mehr mit Feld za,ﬁnd 21
verbunden ~Kreeturen auf Feld 5 be

Leﬂjetzt weiter auf -;, denkarte,
Vermachtnisder Runen 3¢, iy s J



Die beiden Wardraks bewegen sich nach den
normalen Regeln bel jedem Sonnenaufgang. Sie
bleiben immer zusammen und bewegen sich auf dem
schnellst moglichen Weg zu Feld 24 (ggf. nutzen sie
auch andere Kreaturen zur Beschleunigung). Gibt es
zwei gleichwertige Mdglichkeiten fir den nachsten
Schritt, wahlen se die kleinere Feldzahl.

L egendenziel:
Die War dr ak-Festung muss zerstért werden und
die Wardraks missen besiegt werden.

|
|
|
|
|
Auf dem Weg zur Festung kénnen die Wardraks ‘
einzeln angegriffen werden. Sie haben immer 3 |
schwarze Wirfel, 7 Willenspunkte und...
bei 2 Spielern: 7 Stérkepunkte |
bei 3 Spielern: 13 Stérkepunkte
bei 4 Spielern: 19 Stérkepunkte. |
Das Gift, Bogen und Schilder kénnen nicht - |
verwendet werden. In diesem Kampf diirfen dle
Helden keine Uberstunden machen. ; |
Wenn die Helden eine Kampfrunde verlieren,
erhalten die Wardraks 2 zusitzliche Stakepunkte fir |
|

en Endkampf. Die Helden verll,qén aberﬂlﬁsme
Willenspunkte. 41 s
Deckt die Karte , Blutiges. it aJT,_'ﬁ\Zerlnen
Wardrak besiegt wurde. 2 Sy

Deckt die Karte,, Die schﬁ'arzePestur‘tg 1 auf
sobald die Wardraks Feld 24 erreicht haben.

erreicht. DleWardrak-Festung befand sichin ‘
unmittelbarer Nahe der Rietburg. Schon bald sollte
der erste Angriff erfolgen. “a ‘
.
Die Wardraks auf der Festung kénnen nur mit ‘
einem Bogen von einem angrenzenden Feld
angegriffen werden, auf dem sich keineandere ‘
Kreatur befindet. Das Gift und Schilder (und Helme)
konnen nicht eingesetzt werden. Sie kémpfen immer ‘
gemeinsam und haben
bel 2 Helden 26 Starkepunkte, ‘
bei 3 Helden 36 Starkepunkte,
bei 4 Helden 46 Stérkepunkte |
zuzUglich/abzuglich dem Wert an Starkepunkten
den se ggf. bereitsim Kampf gegen die Helden |
erhalten/verloren haben (s, Das Verméchtnis der
Runen* und , Blutiges Abendrot*) und... |
be 2 Spidern: 12 Willenspunkte |
be 3 Spidern: 16 Willenspunkte
bel 4 Spielern: 20 Willenspunkte. % |
Siewirfeln immer mit 3 schwarzen Wiirfel n
|
|

gen die Wardraks du[(én keine _'."
Uberstunden gemacht werden ; £

Lest jetzt weiter auf L egel d&féﬁrte',; Die
schwar ze Festung 2 Sl =gl J



Macht“ auf, sobald ihr einen Angriff auf die
Festung startet. 7
%
Hinweis: ;#.
Die Legendenkarte , Varkurs Macht* wird naz:h der
Ankiindigung des Kampfes, aber vor Beginn der
Kampfrunde gezogen.
Der Kampf kann erst nach dieser Runde
abgebrochen werden.
Bel jeder neuen Kampfrunde muss ei ne neue Karte
gezogen werden.
Nach einer Kampfrunde wird die verwendete Karte
wieder verdeckt in den Stapel mit den restlichen
Karten , Varkurs Macht* gemischt. :
Fir jede verlorene Kampfrunde gegen die Wardraks
verlieren die Helden keine Willenspunkte, sondern
die Wardraks erhalten einen zusitzlichen
Stér kepunkt. >
Be| emem Unentschieden passiert nlchts

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
.. die Burg erfolgreich verteidigt und...

.. die Wardraksin der Festung besiegt
wurden.

Varkur kniete erschopft nieder. Die
Wardraks hatten den Kampf gegen die
Helden nicht tiberstanden und all seine
Plane waren zerstort. Ein letzter Knall
i schwoll Uber die Ebene und Varkur lief3 sch
.ln Andor nie wieder blicken.




