In den Chroniken der Bewahrer wird berichtet, dass nach dem
Sieg iiber den Drachen viele Tage Frieden herrschte, ehe die Ara
des Sternenschildes begann, doch die Aufzexchnmgen sind un-
vollstindig. Kein Zeugnis ist darin zu finden ubéﬁéas Aben—
teuer, das die Helden in den ersten Tagen nach ihrem Sieg zu
bestehen hatten, und die wenigen Menschen, die die alte Legen-
de noch kennen, nennen sie “Das Erbe des Drachens”. Die Ge-
schichte begann an einem warmen Spdtsommermorgen...
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Tarok war besiegt! Uberall in Andor feierten die Menschen; !
Minner und Frauen tanzten in den Gassen, und die Kinder |
3 _ lachten und sangen. :
: ;o8 s Aber der Sieg war mit grofien Opfern erkauft worden, und I

- Das Erbe des Drachens % s nach dem Tod des Konigs war nun Prinz Thorald Herrscher |
Teil 1 - Dunkle Zeichen R iiber Andor. Trotz der Freude iiber die gewonnene Schlacht |
i beschwerte noch immer eine dunkle Ahnung des neuen Konigs |

Gemiit. Zu viele Kreaturen zogen weiter iiber die Ebenen, und |
Spéher berichteten, dass sich noch mehr Kreaturen versteefct i
hielten. Viele tapfere Mdnner waren im Kampf gegen Tafok |
verwundet worden und warteten auf Hilfe. Und s schfckte |
'Ihorald nach den Helden... i
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DiéSe Legende wird auf der Vorderseite des Spielplah
ge8p1elt Fiihrt zuerst die Anwelsungen auf der Checkl;ste

Dieser Teil der Legende besteht aus 10 Karten:
Al, A2, A3,B,N,
1 Karte “Konig Thorald”, 1 Karte “Die Hexe Reka”
1 Karte “Die Hilfe Rekas” 1 Karte “Dunkle
Vorahnung l Karte “In die Mme"’

Sortiert aus den Kreaturenplittchen das Plattchen I Heil-
kraut verdeckt auf Feld 61” sowie die 3 Plattchen, die die Be-
wegungen von Troll, Skral und Gors auslésen, é‘gs und legt
sie in den Karton zuriick. Anschliefend legt ihr ‘%ﬁatzhch
folgendes Material neben dem Spielplan bereit: o “",
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« gemischt und verdeckt 8 der verbleibenden Kreaturen- ; l
plattchen, 2 Heilkrauter (Wert beliebig), 6 Runensteine ]

« 2 Bauernplittchen l
« die Hexe, die Figur Prinz Thorald ; i
« die Legendenkarten “Konig Thorald”, “Die Hexe Reka” l
S : s “Die Hilfe Rekas”, “Dunkle Vorahnung” und “In die l
2 ; s i [

- Das Erbe des Drachens , Mings , i
- 3 N ¢ |
Teil 1 - Dunkle Zeichen A1 LegtdieKarte “Die Hexe Reka” unter die Karte “Kénig Tho- |
= R sty rald”. Die Karte der Hexe wird erst aufgedeckt und vorgele- |

sen, nachdem die Hexe und Thorald erreicht wurden, unab- |
hiingig davon, ob das Nebelplittchen, das den Trank der |
Hexe zelgt, vorher akt1v1ert wurde. Ee ]
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Weltere Vorbereltungen ! ;

. Stellt Gors auf die Felder 25, 37 und 65 und emen Skl;al
aufFeld 17. Legt Sternchenauf BundN.

. Legt Je.l verdecktes Kreaturenplﬁttchen an die Buc

Fan-Legende ,,Das Erbe des Drachens — Teil 1 — Dunkle Zeichen“ — Autor: Mjolnir



Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem Heldeﬁ'Wurfel
(1er) die Position von 5 der 6 Runensteine.

Jeder Held wiirfelt rmt 2 Heldenwiirfeln, addxer%
Wiirfelwurf und stellt seine Figur auf das entspre

Feld. Sollte dies ein Feld mit einem Nebelplattchen se%
muss der Held das Plittchen aufdecken und aktivieren,
sobald er am Zug ist.

Der Held mit dem hochsten Rang wiirfelt nun noch einmal
mit 2 Heldenwiirfeln, addiert 40 zum Wiirfelwurf und stellt
die Figur “Prinz Thorald” auf das entsprechende Feld.

®b)as Erbe des Drachens 2 4 g;lnw?:;n’IIL(;;:zlfl;:rrl:e\:lorerst nicht bewegt und zum
Teil 1 - Dunkle Zeichen P :
: Aufgabe.

Die Helden miissen d1e Rietburg verteidigen. Mmdestensem
Held muss die Figur Prinz Thorald erreichen. *
Sobald ein Held mit Thorald im selben Feld steht, w1rd dle
Ka,rte Komg Thora]d” aufgedeckt und vorgelesen ek

Ein dunkler Schatten breitete sich iiber Andor aus, und Nebel
z0g in den Wachsamen Wald. Thoralds Ahnung schien nicht
unbegriindet zu sein. Kreaturen krochen aus ihren Verstecken
hervor und zogen iiber die Ebenen des Rietlan es.

Verschlebt alle nicht aufgedeckten Nebelplattchen --d’e’n' :
Wachsamen Wald (Felder 47 bis 60, 62 und 63). Beginnt auf
dem freien Feld mit der niedrigsten Feldzahl und folgt dann
der Nummerierung der Felder. Nebelplttchen, die bereits
im Wald liegen, werden nicht verschoben. Felder, auf denen
Helden stehen und Feld 57 bleiben immer frei.

e Das Erbe des Drachens _ Nehmt 3 Kreaturenplittchen, deckt sie nacheinander auf
fiS 1™ Dunkle Zaichen : und fithrt die Anweisungen darauf sofort aus.

Hmwels;»erd, eine Kreatur durch das Aufdecken eines
Kreaturenplattchens (jetzt und im weiteren Spielverlauf) auf :
ein Feld mit einem Nebelplittchen gestellt, kann das Nebel-
plittchen wie gewohnt mit Hilfe eines Fernrohrs aufgedeskt
werden. i ~ TR
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Die Légeﬂﬂé;w&teferﬁlﬂ"“ ih t, wenn...
1 ... der Troll auf Feld 71 von allen Helden gemeinsam be-

siegt wurde und...
) ...die Burg erfolgreich verteidigt wurde.

Die Helden waren Rekas Anweisungen gefolgt, und mit

Miihe hatten sie ihr erstes Ziel erreicht. Nun wiirden sie

es mit der langen Dunkelheit der Mine und den namen-
eaturen in den schmalen Géingen au_ﬁlehmm y?,
‘um Fiirst Hallgard zu treffen.

- Das Erbe des Drachens 7
Teil 1 - Dunkle Zeichen

Fan-Legende “Das Erbe des Drachens, Teil 1 - Dunkle Zeichen” - Autor: MjéInir

“Eine schwere Dunkelheit lastet auf meinem Hei"zé%lemé
Freunde”, sagte Thorald. “Tarok wurde Vemzchtet;««und dm:h =
scheint dies noch nicht die Stunde zu sein, in

sind. Findet Reka und lmngtste zu mir auf die.

ist weise und sieht nahendes Unbheil voraus.”

Aufgabe. :
Konig Thorald muss die Rietburg errelchen. Er muss vor
Reka auf der Burg eintreffen. *

Das Erbe des Drachens
«Tell 1 Dunkle Zeichen

N

Hinweise: »

Ein Held kann nun anstelle von Laufen oder Kampfen auch
die Akﬁbn Prinz Thorald bewegen wihlen. Fiir eine Stunde

auf der Tagesleiste kann die Figur bei 2 Helden bis zu 4 Fel-
der, bei 3 Helden bis zu 3 Felder und bei 4 Helden bis zu 2.2
Felder weit bewegt werden. Solange Thorald die Burg noqh
mcht erreleht hat, kann er wie gewohnt kiampfen.

Fan-Legende ,,Das Erbe des Drachens — Teil 1 — Dunkle Zeichen“ — Autor: Mjolnir



Einer der Helden hatte Reka erreicht. “Ich habe Fu’éﬁ%rwaﬁet”,
sagte die Hexe. “Etwas Boses breitet sich in Andor aus, und
der junge Konig ist in Sorge. Begleitet mich auf mei

in seine Burg, und nehmt einen Runenstein mit.
versuchen,\_ das drohende Unbheil zu sehen.”

Ein ’ . 3 : Aufgabe:
‘Das Erbe des Drachens 1 Die Helden miissen die Hexe Reka und 1 beheblgen Runen-

- Teil 1 - Dunkle Zeichen stein zur Rietburg (Feld 0) bringen. Sobald diese Aufgabe er-
' ; ‘ ¥ fiillt wurde, lest die Karte “Die Hilfe Rekas” vor.

Ein Schritt kostet einen Helden, der die Hexe begleitet, 2
Stunden auf der Tagesleiste. Reka kann immer nur mit
einem Helden gehen, nie allein.

bieten”, sagte Reka und beschwor einen Zauber herauf.

Der Held, der am Zug ist, wiirfelt mit 1 Heldenwiirfel und§:' 4
liest dle Auswu'kung vor: _-'f-’.a R

E]E]@ In der Falle

Entfernt 1 beliebige Kreatur vom Spielplan. Die Kreatur
| wird nicht auf Feld 80 gestellt, der Erzéhler riickt nicht

| vorwirts, und es gibt keine Belohnung.

@@ Aus dem Hinterhalt

| Entfernt bei einer [: 3] oder [::t] verdeckt 1 beliebiges der
beiden Kreaturenplittchen neben dem Buchstaben F der
Legendenleiste, bei einer (] das Plittchen neben dem
Buchstaben H.
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“Vielleicht kann ich den Kreaturen noch etwas Einhalt ge- 2 i
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Reka hatte mit Hilfe der Helden Thorald erreicht, iﬁ&fﬁ der
junge Konig begriifite sie mit grofier Freude. Dechfm der Burg
sah Reka noch viele Kranke und Verletzte, gezeichi
Entbehrungen der vergangenen Tage und Woch
Gesicht verfinsterte sich.
Ein Mann trat auf die Hexe zu und sprach sie an. Er eﬁahlte
3 von seinen zwei Sohnen, die im Kampf gegen den Drachen
D as Erbe des D raChens verwundet worden waren und bat Reka um Hilfe. ;

- Teil 1 - Dunkle Zeichen “Bringt mir 2 Heilkréuter und 2 Trinkschlduche mit frischem
: { Wasser”, sagte die Hexe zu den Helden, und an Thorald ge-
wandt fuhr sie fort: “Erst wenn ich die Wunden der beiden
versorgt habe, werde ich Euch weiterhelfen. Ihr”, sagte sie zu
den Helden, “iiberlasst mir den Runenstein. Mit seiner Htlﬁ
kann ich welleu:ht einen Blick in die Zukunft werfen.”
Erwu:felt ‘mit einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel
(ler) die Position von 2 Heilkrédutern. o

Aufgabe
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“Das Erbe des Drachens
i Tell 1 - Dunkle Zeichen

"”Das Erbe des Drachens
- Teil 1 - Dunkle Zeichen

Fan-Legende ,,Das Erbe des Drachens — Teil 1 — Dunkle Zeichen* —

Die Helden erreichten die Rietburg und gaben | Rékﬁ%i@ Heil-
krauter und das Wasser. Als die Hexe die Veﬁmndeten ver-
sorgt hatte, reichte sie den Helden den Runens
“Tarok ist besiegt, aber neues Unheil droht Ando
finstere Schatten in der Dunkelheit der Zwergenmi
Euch zu Fiirst Hallgard, und sucht mit den Zwergen nach der
Gefahr tief im Berg! Verliert keine Zeit! Der Eingang zur Mine
wird bereits von einem mdchtigen Troll bewacht, dessen Kraft
von Tag zu Tag anwiichst.”

A

Stellt nun einen Troll auf Feld 71. Ab sofort konnen auf Feld
71 nur noch Stirkepunkte aber keine Gegenstinde mehr ge-
kauft werden. Der Troll bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht,
hat 12 Willenspunkte und bei 2 Helden 20, bei 3 Helden 30
und bei 4 Helden 40 Stirkepunkte und beginnt den Kampf
mit 3 roten Wiirfeln. Sobald der Troll weniger als 7 Willens- -
punkte hat ‘wiirfelt er nur noch mit 2 roten Wurfeln Glg;the’
Wiirfelwerte werden addiert. % AR
Bei jedem Sonnenaufgang erhlt der Troll 3 Wlllenspunkte'
hmzu, hat aber msgesamt nie mehr als 20 Wlllenspuu'kté

Mit letzter Kraft versuchte er, noch einen Schl la
Helden zu fiihren. Doch er war besiegt. Er ver
wicht und drohte, mit seinem massigen Leib v
der Mine zu fallen. :

“In die Mme”’ rief einer der Helden. “Der Troll w:rd uns den
Weg versperren!” Gerade noch rechtzeitig retteten sich die
Helden in die schmale Hohle des Mineneingangs, als droh-
nend der Troll auf dem Boden aufschlug.

Dunkelheit umgab die Helden. Sie hatten 1mkampf alle
Krifte aufbieten miissen. Die Falken waren vor dem Troll ge-
flohen, und nur wenige Teile ihrer Ausriistung waren den
Helden geblieben. Wie sollten sie nun gegen die Gefahren in
der Fmsterms des Gebirges ankommen?

Notiert ]etzt, wie viele Ausriistungsgegenstinde eure Helden-
gruppe hat. Gegenstiinde, die ihr nicht besitzt oder die m,eht
in der folgenden Liste aufgefiihrt sind, werden nicht notlert.
Sie gingen im Kampf gegen den Troll verloren, und ﬂuzfa
miisst den nachsten Teil der Legende ohne sie begmnem Ob
eannkschlauch voll ist oder ein Schild angeschlagen, muss.
nicht notiert werden Welcher Held i im Beswdch (

E Schild ﬂ Bogen | Helm . Fernrorhr/

n Trinkschlauch

Autor: Mj6lnir



