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Fihrt zuerst die Anweisungen auf der Check- |
liste aus. AnschlieRend legt ihr zusatzlich
folgendes Material neben dem SplQJplan |
bereit: e
- den Turm e |
- die Hexe Reka ~
- den Dunklen Magier Varkur ' |
- die Runensteine
- 1 verdeckt gezogenes Heilkraut |
- die Karten: Der Aul3enposten, Die
Gruppe wird gesprengt, Der |
- AuRenposten ist besiegt!, Die Hexe
: Reka, Der Dunkle Magier X |
- 2 rote X Markierungen 3
- Legt Sternchen auf die Felder C, D, |
-~ G,HundN g |

Nach dem Sieg liber den Drachen machten |
die Helden sich auf, um alle zerstreuten
Kreaturen im Land zu vernichten und eine |
erneute lnvaSIonAndors zu verhindern. Im

ge kdmpften sie gegen
r’eafuren d’/e /naﬁndor C

Lest jetzt weiter alif" _egendenkarte A2 > J

TR e |

Als die Knochengrube eines Tages betreten |
wurde, mussten die Helden mit Schrecken
feststellen, dass sie zu spét kamen. Die
Kreaturen hatten sich schon w:edef’um;thren
neuen Anfiihrer gescharrt und es sch/err als

ob sie einen neuen Versuch starten wiirden,
das Land Andor einzunehmen. |

Stellt nun alle am Spiel beteiligten Helden auf |

das Feld 69.

Trotz aller Versuche auf ihrem Weg in die
Grube jede Kreatur zu vernichten, musste es |
Einigen gelungen sein die Ebene zu :
erreichen. ; |
Setzt jetzt den Turm auf das Feld 64 unii stellt |
einen Wardrak darauf, einen Skral-auf Feld 65 |
und einen Gor auf Feld 66. e

Lest jetzt We"it'e' _‘agf, L.egend‘ehfﬁiv(arfe': A3 >




Gebriill aus der Grube war zu héren,....
das der Startschuss fiir eine weitere Invasion?
Die Helden erstarrten auf ihrem Rufgkzug |
,Da, am Emgang der Grube... sie k&rm@n” I
Setzt jetzt 1 Skral und 3 Gors auf das Feld 84 |
Diese wird folgend als Kreaturengruppe |
bezeichnet.

Die Kreaturengruppe wird beim Sonnen- |
aufgang nicht bewegt.

Entscheidet sich ein oder mehrere Helden
gegen die Kreaturengruppe vorzugehen,

muss der angreifende Held sich vor dem
Wirfeln entscheiden, welche Kreaturer |
angreifen mochte. Der Ablauf eines Kampfes
entspricht dann den normalen Splelregeln |
Jede Kreatur muss demzufolge Einzeln |
angegnffen und be3|egt werden. .

Jeder Held beginnt mit s |
e 4 Starkepunkten bei 2 Splelern
» 3 Starkepunkten bei 3 Sp ern |
. 2 ‘Starkepunkten bei 4 Sple rmr

Die Gruppe der Helden erhalt 1 Bogen 1
Helm, 1 Schild, 1 Trinkschlauch und 5 Gold |

Lest jetzt die Legendenkarte ,Der AuBeh- |
posten® vor.

Der Held mit dem niedrigsten Rang beginht
das Spiel. : |
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Blaues Licht war am Himmel zu sehen und

auf einmal war die Meute der Kreaturen in
Bewegung. Hier war etwas unmen’é;:hllches

am Werke und keiner konnte begre?k%n,ym

was es sich dabei handelt. Was sie hingegen
sahen, war eine auf dem schmalen Bergpfad
sich bewegende Armee. ' |

Versetzt die Kreaturengruppe nun von Feld 84 |
auf Feld 69.

Befindet sich einer oder mehrere Helden auf
den Feldern 84, 82, 81 oder 70, werden diese
von der Kreaturengruppe uberrannt. Dies
kostet die Heldengruppe die sich auf diesen |
Feldern befinden Willenspunkte.
- je Gor 1 Willenspunk

je ‘Skral 2 Willenspunkte
Das Ganze kann durch ein SChI|d abgewehrt
wer‘den ¢ =

'rc_hfuhr die WOlkegﬁ%cke |
in -demMomaﬁf als ein Held

Legt jetzt das verdeckte Heilkraut aij;'_f"FeId 67. |

Nicht nur das Heilkraut war geseh,f%/ auch |
eine alt bekannte Person kam des Weges.

Der Handelszwerg Garz war mal WIedemn |
Eile. ,Ich muss hier raus...”, briillte er den
Helden entgegen. ,Aber seit ihr noch an |
einem Geschéft interessiert?*

Jeder Held kann jetzt fiir 2 Gold einen
Starkepunkt kaufen. AuRerdem erhalt die |
Heldengruppe 5 Willenspunkte. Die Gruppe

entscheidet, welche Helden wie viele |
Willenspunkte erhalten.
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Berichte aus Andor erreichte die Helden- |
gruppe. Kreaturen wurden im ganzen Land
gesichtet. Eine weitere Kreaturengﬁuppe bei |
den Krallenfelsen und ein Skral soﬁr im
wachsamen Wald. Die Rietburg geriet immer
weiter in Gefahr und der Auenposten wurde
immer noch nicht besiegt. ; |

Setzt jetzt eine Kreaturengruppe bestehend |
@G . Y- aus 1 Skral und 3 Gors auf das Feld 30.
L e Einen Skral auf das Feld 55. ~ |
Die Flucht aus der Knoche o e
Grube L R Die Kreaturengruppen werden bei Sonnen- |
aufgang nicht bewegt. ;

Ein Falk traf ein und brachte schlechte |
Nachrichten aus der Rietburg. Weltere Skrale
und Gors waren an der Kiiste uncf
stdlichen Wald gesichtet worden. | Eauern
waren in Aufruhr und fiirchteten s:ch ein
weiteres Jahr voll Krieg und Leid wiirden sie
nicht iiberleben. Die Felder mussten bestellt
werden und mit der Angst im Riicken war dies
kaum zu bewiiltigen. Auch aus dem |
wachsamen Wald wurden seltsame

dche e Vorkommnisse gemeldet. Gors tauchten auf |
- Die Flucht aus der Knochen- und verschwanden wieder, wie von einer
Grube o dunklen Macht getrieben. Es ging das |

e = Geriicht um, der Dunkle Magier Varkur sei =

zuruck :

£

Legt Bauern auf die Felder ﬁ9 und 36. s
Stellt einen Skral auf das Feld 24, some |
elnen Gor auf das Feld 8. f G R
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Es stimmte, der Dunkle Magier Varkur war |
von mehreren Bewohnern des Waldes

gesichtet worden. Er war mit emen'i_;sdumpfen
Knall aufgetaucht und nach kurzer Zeit wieder
verschwunden. Bei jedem Erscheinen
erzéhlten die Leute, dass auch ein verhexter
Troll bei ihm war. |

Stellt nun den Dunklen Magier Varkur auf Feld
60 und einen Troll auf das Feld 59. Markiert
den Troll mit einem Stern, damit immer
bekannt ist, welcher Troll der Begleiter des
Dunklen Magiers ist.

Aufgabe: ; |
Der Dunkle Magier muss besiegt werden |
bevor er die Rietburg oder der Erzahler das
,N“-Plattchen erreicht. Wenn er besiegt ist,

wird der Erzahler sofort auf das ,,N“-Plattchen
vorgesetzt :

Legendenziel: v |
Die Legende ist gewonnen, wenn der
Erzahler das ,N“Plattchen auf der

Legendenleiste erreicht hat und... A

- der AuRenposten besiegt wurdc-r A |
und... :

- die Burg verteidigt wurde und...

- - der Troll der den Dunklen Magier
Varkur begleitet besiegt wurde und
die Rietburg nicht erreicht hat und...

- der Dunkle Magier Varkur besiegt |

- wurde.

Aber auch gute Nachrichten ereilten die
Helden. Ein Falke brachte dem Helden, der |
am weitesten von der Rietburg entfernt _i‘s'_‘:-)3
Rune,nsteine 1 Trinkschlauch und 1 Schild. |

Dte Runensteme werden blind gezogen, 2 der
3 dbrlggebhebenen Runensteine werden auf
‘das_ S |eIfeId geleg’g Die Position dafiir muss
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Der Held muss nun selbst entscheid&ﬁ;‘

welche Gegensténde er aufnimmt und welche

er auf seinem Feld zuruck lasst. ‘i:@ |
s

Lest nun die Legendenkarte ,Der Dunkle s |

Magier® vor. :

e T

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn... |

- der AuRenposten besiegt wurde und

- die Burg verteidigt wurde und

- der Troll der den Dunklen Magier
begleitet besiegt wurde und die |
Rietburg nicht erreicht hat und

- der Dunkle Magier Varkur besiegt |
wurde.

Die Helden hatten es wieder geschafft ihr

Land zu verteidigen. Die letzten Tage waren |
ihnen eine Warnung, die Rietburg nicht

wieder schutzlos zurlickzulassen. : |
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Ein Wardrak, ein Skral und ein Gor hatten es |
geschafft! Sie hatten eine Liicke im dichten

Netz der Verteidigung erspéht undi.slch SO ins |
Landesinnere vorarbeiten kénnen. N‘ach.
Pliinderung des Bauernhofs konnten sie hier |
einen AulBenposten errichten und auf die
Helden warten. ' |

Der Wardrak hat zu Beginn 10 Starke Punkte, |
7 Willenspunkte und beginnt mit 2 schwarzen
Wl','lrfeln. : |

Bewegungen der Kreaturen: |
Der Wardrak auf dem Turm bewegt sich nicht.
Er bleibt auf Feld 64 stehen und muss beS|egt |
werden, bevor die angrenzenden Felder -
betreten werden kénnen. Legt auf das Feld 45 |
ein rotes X, um damit zu markieren, dass die |
Helden dieses Feld nicht betreten dirfen
solange der Au&enposten nlcht bﬁSIegt |

Stirkepunkte: . |
- bei 2 Spieler = 20
- bei 3 Spieler = 30
- bei 4 Spieler = 40

Willenspunkte: 18

Wiirfel: 2 schwarze Wiirfel.

Gleiche Wiirfelwerte werden addiert. Be3|tzt |

er keine 7 Willenspunkte mehr, hat er nur

noch 1 Wiirfel. |

Besonderheiten: Sobald der Erzahler durch
den Sonnenaufgang oder das Besiegen einer
anderen Kreatur nach vorne bewegt wird, wird |
auch der Dunkle Magier und der Trollum 3
Felder entlang der Pfeile bewegt. Da der
Magier und sein Troll wie durch Geisterhand
erscheinen und wieder verschwinden, |
tauchen er und sein Troll auch auf Feldern |
auf, auf denen schon Kreaturen stehen. Diese
Kreaturen werden dann entlang der Pfeile
‘verschoben Seln begleltender TroII muss erst
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Die Helden jubelten, der AuBenposten wurde |
besiegt. Der Blick tiber das Land lie& jedoch

nichts Gutes vermuten. Die Stille Wgr |
triigerisch. : g

W |
i,

Stellt 1 Troll auf das Feld 16 und zerstort die
Briicke durch ein rotes X. Die Briicke kann |
nun nicht mehr passiert werden. Entfernt das
rote X von Feld 45, der Weg nach Andor ist |
nun frei.

,Seht da...” rief einer der Helden.

Der Held, welcher den Wardrak besiegt hat,
erhalt nun 1 Starkepunkt. Habtihr den |
Wardrak in einer Gruppe besiegt, entschéidet
die Gruppe wer den Starkepunkt bekomfnt.’ |

Was nun? Die Helden waren nach dem
schweren Kampf erschopft. Die Rfetburg in |
weiter Feme musste verteidigt werden. Was

waré] ch der Ausléser fiir die in voﬂbm |

TR e |

Findet die Hexe Reka, sie wird euch sagen |
kénnen, wer fir das Ganze verantwortlich ist.

Auch an den Kreaturen im Land g/nfy der
Verlust des AuBenpostens nicht spurlos~ A
vorbei. In der Zwischenzeit hatten diese viele
Meter hinter sich gebracht und standen den |
Helden direkt gegendtiber.

Versetzt die Kreaturengruppe von Feld 69 auf
das Feld 65.
Befindet sich einer oder mehrere Helden auf
den Feldern 69, 68, 67 oder 66 werden diese |
von der Kreaturengruppe Uberrannt. Dies
kostet die Heldengruppe die sich auf dlesen
Feldern befinden Willenspunkte. - i

- je Gor 1 Willenspunk ot |

~ je Skral 2 Willenspunkte '

Das Ganze kann durch ein SChl|d abgewehrt
werden. e aaae |




Die Kreaturen waren in wilder AUfr'uii?f‘Die
Aussicht auf das sich vor ihnen ausbreitende
Land bestérkte die. Dal Weit in der | -erne |
sahen s:e die Rletburg Das war ihr . el%

,, 1?
Ab Jetzt 2|ehen die Kreaturen wieder nach den
normalen Splelregeln einzeln entlang der |
Pfelle
Beispiel: Sollte die Kreaturen Gruppe welche
jetzt auf Feld 65 steht noch komplett sein,
laufen die Gors einzeln in Richtung der Pfeile.
So sollten die Gors nach Durchflihrung der
Sprengung auf den Feldern 45, 43 und 39
stehen der Skral steht auf Feld 38 = |

_______ T

»Ihr wollt also wissen was der Ausl6§§T war, |
jaz%, fragte sie in einem relativ ironischen Ton.
»Varkur der Dunkle Magier ist zu%er wird |
sich bald im wachsamen Wald beii '

der Lieder zeigen, wenn er nicht schomdort |
ist. Aber seit gewarnt er hat einen

gefahrlichen Begleiter bei sich.“ i |

Der Held der die Hexe Reka gefunden hat,
erhalt einen ,Trank der Hexe“ und zusatzlich
2 Willenspunkte. el 7 |



