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Nach vielen Wochen des Friedens in Andor |
wartete aber wieder eine bése Uberraschung
auf die Helden. Eine Trollgruppe war in die |
Riedburg eingedrungen und hatte die
Schatzkammer gepliindert. Kénig Brandur
wollte dies aber nicht akzeptieren und sandte
deshalb einen Trupp los um das Gold aus der
Héhle des Drachens zu holen. |
Diese Legende wird auf der Ruckseite des
Spielplans gespielt. Fuhrt zuerst die |
Anweisungen auf der Checkliste aus. Dann |
entfernt die Nebelplattchen wieder von den
Feldern und legt sie neben den Spielplan. Diese
kommen erst spéter ins Spiel. Bestimmt die
Position von allen 6 Runensteinen und der
Heilkrauter. Legt Gors, Skrale, Trolle, die Hexe
und Vakur neben den Spielplan. Legt aulerdem
noch 3 Pergamente neben den Spielplan. |
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Der Trupp des Kbnigs brachte allerdings |
schlechte Nachrichten: Der b6se Magier Vakur
hatte den Drachenschatz gestohlen und war
damit in die Mine gefliichtet. Nun war es an den
Helden den Magier zu besiegen und den
Schatz zuriickzubringen.

|
Legt nun Sternchen auf die Felder E,G,J und N.
Dann stellt eure Helden auf den Waldweg (Feld |
70). Eure Gruppe erhalt: 8 Gold und 6 |
Starkepunkte. Aulerdem bekommt jeder Held 7
Willenspunkte. Fuhrt die Anweisungen von 3
Kreaturenplattchen aus und stellt einen Troll auf
Feld 6. Dieser Troll bewegt sich nicht. Legt die |
Karten ,In der Mine 1 und 2“ und ,Der Magier*
neben den Spielplan. Wichtig far dlese s |
Legende: ;
+ Wenn ein Spieler einen Gor totet kann
er verhindern, dass der Erzahler ein
Feld weitergeht mdem er auf d|e ‘.
Belcan.ung verzichtet. - |
~ Es gibt keine FeuerstoEe in der Mme |
; mehr T ae
'« Wenn der erstét ddle Mlne betritt |
wird die Karte ,In der Mine 1¢

__vorgelesen. il




Nun sahen die Helden erst, was wirklich los |
war: Vakur hatte Héhlen gegraben, die bis zu
der Kreaturen Stadt Krudor fiihrten und sich
selbst und den Drachenschatz mit einem
Unsichtbarkeitszauber belegt. Die Kreaturen
kamen massenweise aus den Hbhlen mit dem
Ziel, den Baum der Lieder zu zerstéren.

Die Kreaturen gehen also nicht in Pfeilrichtung |
sondern in Richtung Baum. Es diirfen bei 2
Spielern 3, bei 3 Spielern 2 und bei 4 Spielern |
nur eine Kreatur Feld 45 erreichen. Sonst ist d/e|
Legende sofort verloren.

Die Helden waren sich einig, dass die Hohlen
(auf den Feldern 10,20 und 30) zerstort werden |
missen, um den Kreaturen Einhalt zu gebieten. |
Doch das ging nur mit magischen :
Pergamenten. Diese muss man vor den |
Eingang der Hohle legen. Allerdings danc auf
dlesem Fe[‘ eine Kreatur stehen w45 |
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Aus den Hohlen kommt pro Tag eine Kreatur. |
Aus der Hohle auf Feld 30 kommen immer nur Gor's.
Bei der Hohle auf Feld 20 muss man wiirfeln. Aus |
dieser kommen bei einer 1,2 oder 3 Gors bei einer 4
oder einer 5 Skrale und bei einer 6 Wadraks. Dem |
Zauberer ist es nicht erlaubt, den Wiirfel
umzudrehen. |
Bei der Hohle auf Feld 10 muss man auch wurfeln.
Es kommen bei einer 1 oder 2 Gors, bei einer 3 oder|
4 Skrale und bei einer 5 oder 6 Trolle aus der Hohle.
Auch hier darf der Zauber den Wiirfel nicht |
umdrehen.

Wie schon erwahnt braucht man Pergament um die |
Hohlen zu zerstéren. Man kann Pergamente durch 3
verschiedene Aktionen bekommen: |
1. Ein Spieler kauft eines fiir 6 Gold auf Feld 65.

2. Spieler hohlen ein Pergament aus der |
Schatzkammer (Feld 6) indem sie den Troll
besiegen, der es bewacht.

3. Spieler missen auf Feld 11 stehenblelben und die
Ereigniskarte ausfiihren. BOsET |
- Bei 2 Spielern 4 mal e 58 R |
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werden. ; |
Wenn alle 3 Hohlen zerstaﬁ mﬁd-_ lest dle Karte ,Der
Magier vor.
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Hohlen zu zerstoren Also sprach er einen
Zauberspruch und liel8 Nebel i im wachsamen Wald |
aufsteigen. ; -, |
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Legt nun die Nebelplattchen auf die Felder. |

Die Bewohner des Waldes konnten nichts mehr
sehen und verliefen sich (berall. Den Helden war |
klar, dass der Nebel nicht noch gréBer werden durfte
und sie machten sich daran den Nebel zu vernichtenl
und die Waldbewohner zu ihrem zuhause zu

bringen. |

Legt Bauernplattchen auf die Felder 57 und 43 und |
ein rotes Kreuz auf den Buchstaben H. Es missen |
alle Nebelplattchen aufgedeckt werden und die
Bauern zu Feld 63 gebracht werden bevor der |
Erzahler den Buchstaben H erreicht. Sonst ist die
Legende verloren. D|e Bauernplattchen kommen |
dann . aus dem Splel

o |

Triimmer eines Turmes wurden in der Mine
gefunden. Dieser kénnte den Helden einen Vorteil |
verschaffen wenn man ihn wieder aufbauen wiirde.
Ihr kénnt jetzt auf Feld O einen Turm bauen. Dazu |
werden allerdings Willenspunkte benétigt. Um den |
Turm zu bauen muss jeder Held, der am Spiel
beteiligt ist, mit 14 oder mehr Willenspunkten auf |
Feld 0 kommen. Dann kann der Turm gebaut
werden. Die Willénspunkte werden nicht abge’zogen.|
Wenn dann ein Held, der einen Bogen besitzt, auf
dem Turm steht kann er jede Kreatur angreifen. Ein |
Held darf aber nie langer als 4 Stunden.
hintereinander auf dem Turm stehen. Danach muss
er Feld 0 verlassen und darf an diesem Tag den
Turm nicht mehr betreten. Es diirfen nie mehrere |
Helden gleichzeitig auf dem Turm stehen. Wenn eine
Kreatur den Turm betritt ist dieser zerstort, kann aberi
wieder aufgebaut werden.




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn |
* der Baum verteidigt wurde b |
 die Bauern zum Baum gebracht wurden
» alle Nebelplattchen aufgedeckiﬁslnd |
* Vakur besiegt wurde. e

b

Die Helden waren froh, dass sie Vakur
besiegt hatten und das Gold des Drachens |
zuriickgeholt hatten. Sie kehrten gemeinsam
zur Rietburg zuriick und hofften, dass sie |
Jetzt ein ruhigeres Leben fiihren kénnten.

|

Die Legende nahm ein béses Ende, wenn.
« der Baum nicht verteidigt wurde

+ die Bauern nicht zum Baum gebracht

wurden 2|

« nicht alle Nebelplattchen aufgedeckt WUrden

s Vakur nicht besiegt worden ist.

3 Vakur grub neue Hoéhlen und :ma'chaté éichautJ
- zur Rietburg. Das war das sichere Ende.
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Eine magische Sanduhr wurde in der
Waffenkammer gefunden. Es hiel3, sie sei so |
maéchtig, dass sie die Zeit um Tage zur;!slckstellen

konnte. Dies kénnte den Helden von Nutzen seln |

Markiert Feld 27 mit einem Stern. Wenn ihr das ' |
Erweiterungsset besitzt konnt ihr auch die Sanduhr
auf dieses Feld legen. Ein Held der Feld 27 betritt |
oder bereits dort steht kann den Erzahler 2 Felder
zurtickstellen. Dies geht jedoch nur einmal. Bei 4 |
Spielern geht dies jedoch nicht. Eine Legendenkarte
wird allerdings nicht nochmal vorgelesen. |

Wenn ihr die Legende schwerer haben wollt, kdnnt |
ihr diese Karte auch aus dem Spiel nehmen. % |




Die Hbhlen waren zerstért und die Kreaturen |
aus der Stadt Krudor konnten nicht mehr zum
Baum der Lieder vordringen. Doch dam/t nicht |
genug: Der Magier wurde sichtbar. Er befand
sich zusammen mit dem Drachenschatz bei der
Zwergenstatue auf Feld 40. Den Helden stand
ein schwieriger Endkampf bevor. i

Stellt den Magler und beliebig viel Gold auf Feld|
40. |

Doch als Vakur bemerkte, dass die Hohlen |
zerstort waren, gewann er an Stérke.

AuBerdem versperrte er den Weg zum |
Drachenschatz. |

Legt 4 Gerollplattchen vor Feld 40. Vakur muss |
besiegt werden bevor der Erzahler das Feld N
erreicht, sonst ist die Legende verloren. Vakur |
hat 13 Starkepunkte und 15 Willenspunkte. Er
t r;en V\;[;i]r,felr;‘und kann nur |

die Legende sofort gewo
wird auf Feld N geruckt

Inhalt: v &k |

Der bose Magier Vakur hat Kénig Brandur den |
Schatz des besiegten Drachen Tarok gestohlen |
Die Helden machen sich auf, um den Schatz
zuriick zu erobern.

Hierbei mussen sie sich in die gefahrliche Mine
wagen und immer neue Gefahren und |
Herausforderungen bewaltigen.

Schwierigkeitsgrad: schwer |

Autor: Luis ; ) |




