Die Helden traten aus dem Dunkel der Mine in die warme
Sonne des wachsamen Waldes. Vor ihnen erstrahlte der Baum
der Lieder in hellem Licht, doch in der Ferne safie,{t die Helden
Rauch aufsteigen. Die Kreaturen zogen iiber das Bgtkmd und
brannten alles nieder, und Thorald war in grofSer G“e)‘ahdf3

Dieser Teil der Legende wird auf der Vorderseite des Spiel-
plans gespielt. Ihr setzt die Legende mit denselben Helden
fort, die ihr bereits in den ersten beiden Teilen ausgewihlt
hattet. Mochtet ihr dennoch einen anderen Helden wihlen,
diirft ihr keinen Fan-Helden nehmen und spielt in jedem Fall
mit derselben Anzahl an Helden.

- Das Erbe des Drachens gt
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer | Stellt ]etzt eure Helden auf Feld 58.

Sortiert aus den Nebelplattchen das Plattchen, das den Trank
der Hexe zeigt, aus und fithrt die Anweisungen auf der
Checkllste aus. Das Feld 63 erhilt kein Nebelplattchen 4
/ A
Verteﬂt die Runenstelne, die ihr auf der Karte “Fiirst Hal],-
gard 2” des zweiten Teils notiert habt, beliebig auf eure
Heldengruppe. Seid ihr nicht im Besitz von drei verschieden
fa.rblgen Runenstein en, erwiirfelt nummt eﬁlem l‘otén Oer)

Dieser Teil der Legende besteht aus 17 Karten:
Al, A2, A3, A4, A5, A6,C,D,F, H, N,
1 Karte “Der Freie Markt”, 1 Karte “Die Bauern”
2 Karten “Rekas Bitte”, 1 Karte “Der Fremde”
1 Karte “Die Fremde”

Nehmt alle Trinke der Hexe von der Ausrﬁstung‘s%fel
(Hexentridnke konnt ihr in diesem Teil der Legende nicht
kaufen). : {’-

Legt folgendes Material neben dem Spielplan ber‘e% 4’ 3

o 1 Bauernplattchen, 2 Heilkrauter, 1 Trank der Hexé,
1 Gegenstand Gift, 1 Pergament (Wert beliebig)
« die Legendenkarten “Die Bauern”, “Der freie Markt”,
“Rekas Bitte 1 & 2”, “Der Fremde” und “Die Fremde”
+ die Hexe, Prinz Thorald, den Dunklen Magier Varkur
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DR e i Ein Mann trat aus dem Schatten des Baumes der Lieder zu den |
- Das Erbe des Drachens ) Helden: Melkart, der Bewahrer. Er berichtete ihnen, dass im :
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer ~ §| siidlichen Wald Gors gesichtet worden wiiren, die sich schnell |
i Richtung Rietburg bewegten. Am Nordufer der Narne streiften |

Skrale durch den wachsamen Wald, und Spéiher benchteten D
von schwarzen Kreaturen im Gebirge. o l
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« Stellt Gors auf die Felder 22, 23, 24 und 25 und Skral’e
auf die Felder 47, 48 und 49. T "
D Stellt Wardraks au,f die Felder 70 und 84. =~
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Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer

Sobald der Troll besiegt wurde, w1rd die Ka;];g “Der freie

« Stellt Skrale auf die Felder 28 und 40 und markiert sie
mit einem Sternchen. Die Skrale bewegen stch bei Son-
nenaufgang nicht.

« Stellt einen Troll auf Feld 18, und deckt das er?m
bol mit einem roten X ab. Markiert den Troll mit
Sternchen. Der Troll bewegt sich bei Sonnenaufgang nic.ht.
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Alle Kreaturen besitzen die iiblichen Stirke- und Willens- ;
punkte, wiirfeln jedoch nicht mit roten Wiirfeln. Gorsund |
Skrale wiirfeln immer mit 1 schwarzen Wiirfel. Trolleund |
Wardraks beginnen den Kampf immer mit 2 schwarzen l
Wiirfeln. Sobald ein Troll oder ein Wardrak weniger als 7 :
Willenspunkte hat, wiirfelt er nur noch mit 1 schwarzen ;
Wiirfel. ; :
Die Helden erhalten nur fiir den Sieg iiber Kreaturen, die :
nicht mit einem Sternchen markiert sind, die iiblichen Be- |
lohnungen. -
Alle Gors bewegen sich bei Sonnenaufgang 2 Felder weiﬁ ]
Der Gor auf dem Feld mit der kleinsten Feldzahl wird J;bel :
zuerst versetzt und wird sofort 2 Felder weit geriickt. Muss !
dabei eine andere Kreatur iibersprungen werden, wird das :
ubersprungene Feld nicht mitgezahlt. Alle weiteren !
folgen entsprechen der Nummem der Felder, auf \ !
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Lest )etzt weiter auf

“Eilt Euch!”, sagte Melkart. “Der junge Kénig Thorald und
Reka, die Hexe, sind noch immer in der Burg, doch sie sind
in grofler Gefahr.” fg‘

Stellt Thorald und Reka auf die Burg (Feld 0). 'Ihoral&‘k%fnn
nicht bewegt oder zum Kampf eingesetzt werden.
Beendet ein Held zum ersten Mal seinen Zug auf Feld 0, wird
die Legendenkarte “Rekas Bitte 1” aufgedeckt und vorgelesen.
Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf die Burg (Feld 0).

Aufgaben:
Verteldlgt die Burg!

Die Helden miissen die Bauernhofe (Felder 28 und 40) be-
freien. Sobald beide Skrale besiegt wurden, wird die Karte
“Die Bauern” aufgedeckt und vorgelesen. X
Jeder der beiden Skrale wird, sobald er besiegt wurde, auf
Feld 80 gestellt, und der Erzihler bewegt sich. Thr erha'ltet
jedoch fiir beide Skrale nicht die iibliche Belohnung (Gold
oder Wlllenspunkte) %

D1e Helden mussen den freien Markt (Feld 18) befrexen
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Erreicht der Erzihler durch den Sieg tiber den zweiten der

beiden Skrale oder den Troll einen Buchstaben, firdenes
eine Legendenkarte gibt, werden die Karten
und “Der freie Markt” nach der Legendenkart'f'- org !%&u

“Die alten Geschichten erzhlen von Fremden, die mancher in
Andor gesehen haben will”, fuhr Melkart, der Bewahrer fort.
“Sie sollen den Andori immer friedlich begegnet sein, und
einer unserer Spiher hat im Nebel des Waldes einen Schatten
ausmachen konnen. Vielleicht ist das Gliick mit Euch und un-
erwartete Hilfe wird Euch zuteil.”

"~ Das Erbe des Drachens = Ein Spieler wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. Bei [-) wird die
el Pas latzte Drachenfetien ¢ Karte ,,Die Fremde“ an den Buchstaben G der Legenden-
ar © leiste gelegt, bei . ]an den Buchstaben H und bei [] an den
Buchstaben L. ?
Bei @wurd dle Karte ,,Der Fremde“ an den Buchstaben G
der Legendenlelste gelegt, bei [ an den Buchstaben H und
bei @ an den Buchstaben I ; Loy

Es xst_ immer nur- eine der helden Karten im Sglel. Sobald der.v

Erwiirfelt nun mit einem roten (10er) und einem Helden-
wiirfel (ler) die Position von 2 Heilkrautern. Wn‘d dabei die
Zahl eines Feldes mit einer Kreatur gewurfelt, wird das
Heilkraut in Pfeilrichtung auf das niichste freie Feld gelegt.
Betritt eine Kreatur ein Feld mit einem Heilkraut, komm
das Hellkraut—PIattchen sofort aus dem Spiel. B

“Die Gedanken meines Volkes werden Euch begleiten” sagfe
Melkart “Seid auf der Hut; das Bose wird s:ch Euch bald
zeigen.”

e ; o e Jeder Held startet bei 2 Spielern mit 4 Stirkepunkten, bei
- Das Erbe des Drachens i 3 Spielern mit 3 Stirkepunkten und bei 4 Spielern mit
_ Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer i ¢ ‘ 2 Starkepnnkten.

Der Held— mit dem zweithochsten Rang beginnt.
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Melkart, der Bewahrer, dem die Helden am Bauﬁi%i.teder
begegnet waren, hatte Recht behalten: Am sudkghenAusgang ’
der Zwergenmine erschien Varkur! Er hatte dlgf i
Nehals letztem Feuergestohkn, und nun wiirde
Thorald au vergiften.

Stellt den Dunklen Magier Varkur auf Feld 71 und legt das
Gift-Plittchen dazu. Solange Varkur auf Feld 71 steht, kann
dort nicht gehandelt werden.

e

-

Legendenziel:
5 Varkur muss besmgt werden. Varkur hat 12 Willenspunkte
~ Das Erbe des Drachens e und bei 2 Spielern 20, bei 3 Spielern 30 und bei 4 Spielern
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer 40 Starkepunkte und wiirfelt mit 2 schwarzen Wiirfeln.

Sobald er weniger als 7 Willenspunkte hat, wiirfelt er nur
noch mit 1 schwarzen Wiirfel.
Wenn der Erzihler den Buchstaben “N” der Legendenlelsge
erreicht, bevor der Dunkle Magier besiegt wurde, wird =
Varkur auf d1e Burg (Feld 0) versetzt, und die Legendeiﬁt’

Ein Feuerschein erhellte den Himmel, und Varkﬁf%rhwand
mit der Phiole. Vor dem Eingang zur Mine derSchtklzwerge
stieg eine weifle Rauchsdule auf, und von dem
Magier war keine Spur mehr zu sehen. Wee
Ein Heulen hallte durch das Graue Gebirge. Dte (rec
waren in Aufruhr und stiirmten voran. B

Nehmt den Dunklen Magier und das Glftplattchen vom
Spielplan.
Versetzt jetzt beide Wardraks um ]ewexls 2 Felder in Pfeil-
richtung vorwirts. Der Wardrak auf dem Feld mit der nied-
' ¢ D rigeren Feldzahl wird dabei zuerst versetzt. Erreicht ein
"~ Das Erbe des Drachens ] Wardrak ein Feld, auf dem bereits eine andere Kreatur steht,
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer wird der Wardrak in Richtung der Pfeile auf das nachste :
i e e freie Feld gesetzt
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Das Rietland erbebte, und Varkur erschien am Kra
Die Phiole mit dem Drachenfeuer in den Han
triumphierend zur Rietburg. Bald wiirde er sei
und Thorald vernichtet haben'

g e
Stelt den Dunklen Magier Varkur auf Feld 30 und 1%&»
Giftplittchen dazu.

arkur kann mit emer Kreatur auf demselben Feld stehen

e

- Das Erbe des Drachens 7
‘_Tell 3 - Das letzte Drachenfeuer

Versetzt den Dunklen Magler Varkur und das
auf Feld 17. Varkur kann mit einer Kreatur auf d -
Feld stehen. s
Befindet sich die Hexe Reka auf Feld 17, wenn Varkur auf :
diesem Feld erscheint, ist die Hexe geschlagen und kommt
sofort aus dem Spiel. Betritt ein Held mit Reka im weiteren
Spielverlauf das Feld, auf dem Varkur steht, wird die Hexe
ebenfalls geschlagen und aus dem Spiel genommeh ;

i sDas Erbe des Drachens b 7 ] Lest jetzt nur weiter, wenn Reka, die Hexe, nicht mehr auf
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer e der Burg (Feld 0) steht und nicht von Varkur auf Feld 17 ge-
i e b schlagen wurde

Zorn glomm m Varkurs Augen Er hatte das Glft gestohle;tj
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1 ... Varkur besiegt wurde und...

...die beiden Bauernhéfe und der Freie Markt befreit
4 wurden und...

...die Burg erfolgreich verteidigt wurde.

Die Helden hatten Varkur aufgehalten, und Konig Tho-
rald war vorerst in Sicherheit.
Die Phiole mit Nehals letztem Feuer iibergaben sie Hall-
gard, und der Zwergenfiirst dankte den Helden m@te
H nd, Ein neues Bundms zwxschen

-..Das Erbe des Drachens

: : *Tell 3 - Das letzte Drachenfeuer |

Fan-Legende “Das Erbe des Drachens, Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer” - Autor: Mjélnir

Als die Helden den zweiten Skral besiegt hatt
von den veringstigten Bauern freudig empfa
arm, und die Kreaturen haben alles niederge
konnen Euch in Eurem Kampf unterstutzen,

Legt 1 Bauernplattchen auf Feld 28. Ein Held kan

, i Bauern wie gewohnt in die Burg bringen und dort aufe
Das Erbe des Drachens 2, Schildseite dg,ehen, " ‘

- Teil 3 - Das”letzte Drachenfeuep
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“Das Erbe des Drachens i ;
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer

“Das Erbe des Drachens i :
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer

4

Fan-Legende ,,Das Erbe des Drachens — Teil 3 —

“Seid bedankt”, riefen die Hdndler, als der Troll bé%twar,
und mit grofier Freude begriifiten sie die Heldéq B
“Der Troll hat fast unsere ganze Habe zerstort, ab
wenigen, was wir noch haben, werden wir Euch i

Entfemt )etzt das rote X vom Handlersymbol auf Feld’ﬁ‘s
Jeder Held erhilt sofort 1 Stirkepunkt. Bis zum Ende dieses
Tages kann jeder Held bis zu 5 Stirkepunkte fiir 1 Gold pro
Stirkepunkt auf Feld 18 kaufen. Anstelle der Stirkepunkte
kann jeder Held auch (vorhandene) Ausriistungsgegen-
stinde (keinen Trank der Hexe) fiir 1 Gold pro Gegenstand
wihlen. Eine Kombination von Stirkepunkten und Ausrus-
tung 1s;moghch

Insgesamt darf sich jeder Held jedoch hochstens 5 nehmen.
Danach kostet jeder Starkepunkt bzw. Gegenstand wieder
die iiblichen 2 Gold.

Aus manchen Aufzeichnungen Andors lief sich s s'cﬁﬁﬁen dass
eine Fremde durch das Land zog. Ihr Name sclugn«nirgeﬂds
verzeichnet, doch hatten auch die Helden die alten
iiber sie gehort. e
Nun begegneten sie d:eser Fremden, und fiir eine. _ ,
stand sie thnen im Kampf als Freund zur Seite.

Ein Held wurfelt mit emem Heldenwiirfel und liest die Aus-
wirkung vor:

E]E] Tahiri, die Seherin

Die Gruppe kann jetzt einmal 3 beliebige Nebelplittchen,
Runensteine oder Heilkrauter aufdecken (die Kombina-
tion verschiedener Plattchen ist moglich).

E]@ Adila, die Heilerin 8
Alle bereits genutzten Brunnen werden jetzt sofort aufge- |
frischt. Bis zum nachsten Sonnenaufgang erhilt jeder Held

an jedem Brunnen +2 Willenspunkte zusatzlich, Krieger
| und Kriegerin also insgesamt bis zu 7 Willenspunkte.

M-I - Y

>

Lyra, die Kriegerin
Bis zum néchsten Sonnenaufgang besitzen alle Helden
2 Starkepunkte zusitzlich.

Das letzte Drachenfeuer — Autor: Mj6Inir



ein Fremder durch das Land zog. Sein Name schien m‘rg_ands >
verzeichnet, doch hatten auch die Helden di gen
iiber ihn gehort.

Nun begegneten sie dtesem Fremden, und fiir ei
stand er 1hnen im Kampf als Freund zur Seite.

Das Erb¢ des Drachens , Ein Held wurfelt mit einem Heldenwiirfel und liest die Aus-
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer wukung or ’

E]E] Tahir, der Fallensteller

Beim nichsten Sonnenaufgang wird 1 beliebige Kreatur
nicht bewegt; die Gruppe entscheidet jetzt, welche Krea-

| tur das ist. Markiert diese mit einem Sternchen. ]

@@ Jorun, der Hiindler

Bis zum néchsten Sonnenaufgang kosten alle Ausriistungs-
gegenstande auf allen Handlerfeldern nur je 1 Gold statt je
2 Gold (nicht der Trank der Hexe und nicht die Stérke-
punkte)

= 2o e %

.. Arok, der Wanderer

An diesem Tag kosten die 8. und die 9. Stunde auf der
Tageslelste keine Willenspunkte.

Einer der Helden hatte die Burg erreicht, und Reké%t ihm

entgegen. “Ich weifs, dass Eure Suche in derMme derZwerge >
erfolglos war”, sagte sie. “Doch Euer Kampf ist noch
Ende. Und ich fiirchte, ich bin hier nicht sicher.
mich zuru';fg:k in den Wachsamen Wald.” S

‘ o _ s Aufgabe (optional):
Pas Erb? desDrachens e (| Ein Held kann Reka in den Wachsamen Wald bringen. Em
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer

Schritt kostet einen Helden, der die Hexe begleitet, 2 Stun-
den auf der Tagesleiste. Reka kann immer nur mit einem
Helden gehen, nie allein. Der Held kann mit Reka gefahrlos
auch Felder betreten oder passieren, auf denen Kreaturen
stehen.

Sobald ein Held mit Reka seinen Zug auf Feld 48 beendet,
hat Reka den Wachsamen Wald sicher erreicht. Deckt dann
die Legendenkarte “Rekas Bitte 2” auf und lest sie vor. Legt
zur Ennne:ung ein Sternchen auf Feld 48. e

Hmweis.{
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berspruch, wenn E
und verschwand im Neb
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