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Diese Legende besteht aus 16 Karten:
Al,A2,B,C,D,E,G,I,1J, N, "Varkurs
Riickkehr" Karte 1 und 2, "Die Magie der
Runensteine”, Hinweiskarte "Edelsteine und
FeuerstoR", Solovariante Karte 1 und 2

O Somen dle Legendenkafgn von

Diese Legende wird auf der Ruckseite des
Spielplans in der Mine gespielt. %

g

47

Zeitlich findet sie direkt nach Legende 5 statt.

Nach der langen Zeit des Kampfens will das Volk
Andors den Sieg feiern. Die Méachte des Bdsen
sind vernichtet.

Doch plétzlich taucht Varkur wieder auf und
Uberféllt die Mine. Jetzt ist es an den Helden, |hm.
Einhalt zu gebieten.

o

Lest zunéchst das Deckblatt
Diese Legende wird auf der Ruckseite des Spielplans in
der Mine gespielt. &

e Fiihrt die Anweisungen der Checkliste aus Tauscht
die goldenen Ereigniskarten gegen die sHberneﬁ aus.

o Legt die Edelsteine auf die Felder mit Diamanten-
symbol. Feld 19 bleibt frei. Wie Edelsteine und
Feuersto funktionieren, konnt ihr auf der Hinweis-
karte "Edelsteine und Feuersto" nachlesen.

e Legt die griinen Ereigniskarten an den Geheimen
See. Wenn ein Held Feld 11 betritt, zieht er eine der
Karten und fiihrt die Anweisung aus.

e Erwirfelt mit einem roten (10er-Stelle) und einem
Heldenwiirfel (ler-Stelle) die Positionen von 5

- Runensteinen und 2 Heilkrdutern.

e Legt die vier Kreaturenpldttchen, die einen Skral ins
Spiel bringen, verdeckt neben dem Spielplan bereit.

e Stellt Gors auf die Felder 28 und 35 sowie einen
Skral auf Feld 10. W e

e Legt das N-Plattchen mit der grinen Seite nach: ‘oben
‘auf das N der Legendenleiste. 3

e Legt Sternchen auf die Buchstaben B, C, D, E G 11
und das N- Plattchen der Legendenleiste. :

o Erwirfelt _mit einem  Heldenwirfel,

: ; i "r;,,Magle der, Runqnsté}ne

""}

wanq ~ die

diese und alle ande[en"



Legt folgendes Spielmaterial bereit:
Hexe, Magier, Schildzwerge, Geréllplatichen, Perga-
mente, Bauernpléttchen, Gift, Turm. Z
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Jeder Held startet mit 10 Willenspunkten und 2 Stérke-
punkten. Die Gruppe erhdlt 5 Gold und einen Schild.
Stellt die Helden auf den Waldweg (Feld 70). '
Es beginnt der Held mit dem Schild.

Nach der langen Zeit des Kampfens waren die Helden
auf dem Weg zum Baum der Lieder, um ihren Sieg tiber
die bosen Machte zu feiern. Doch noch bevor sie ihn
erreichten, Uberbrachte ein Bote eine Nachricht: Die
Mine der Zwerge war Uberfallen worden und in die
Hand des dunklen Magiers Varkur gefallen. Er hatte
Prinz Thorald gefangen genommen und ihn in der Mine
versteckt. Jetzt war Varkur auf dem Weg zum Baum der
Lieder, um ihn zu zerstéren. Er hielt sich im Nebel des
Waldes verborgen und wurde von zwei Gors eskortiert.
Die Helden zdgerten nicht und machten sich auf d|e
Suche nach dem dunklen Magier.

Aufgabe e o

Findet die Gors Lm Nebel und be5|egt sie, bevor der
Erzahl .G erreicht. Sobald der zweite Gor besrégt ist,
.stel};\gerF A ﬁ’w auf dlesgs Feld ;und ‘lest g%?a&arte
L Varkurs Ruckkehr v SRR = 3

Hinweis:  Sollte ‘qz_eugl' h ]
Legendenkarte aktiviert wer
Riickkehr 1 zuerst gelesen.

Varkur erhielt auf seinem Weg Hilfe von weiteren Krea-
turen. Sie sollten die Helden ablenken und schwéchen.
Stellt Gors auf die Felder 43, 47 und 59 mww einen
Skral auf Feld 58. Legt Gerdllplattchen verdeckt auf den
Baum der Lieder (Feld 63): bei 2 Helden vier, _,bel 3
Helden drei und bei 4 Helden zwei. Fir jede Kreatur,
die dieses Feld betritt, wird ein Plattchen aufgedeckt und
die Gruppe verliert die Anzahl an Willenspunkten. Ein
Schild schiitzt davor. Wurde das letzte Gerdllplattchen
aufgedeckt, darf keine Kreatur mehr das Feld 63
erreichen. Ansonsten ist die Legende verloren.
Kreaturen kdnnen mit Edelsteinen abgelenkt werden.
Die Ablenkfunktion ist auf der Karte ,,Edelsteine und
FeuerstoR* beschrieben.

Die Bauern wollten die Helden unterstiitzen und
meldeten sich als Wachposten im alten Wehrturm, der in
diesen Zeiten als Verlies diente. &,

Stellt den Turm auf Feld 53. Legt 1 Bauernplattchen und
den letzten Edelstein darauf. Wenn ihr den Bauern zum
Baum der Lieder (Feld 63) bringt, legt ihn mit der
Schildseite nach oben dort ab. Eine Kreatur, die Feld 63
betritt, wird auf den Schild gestellt. Es wird kein
Gerollplatt fgedeckt und dle( H%]den veg%eren
'keinewllle nkte ﬁ%

Hlnwels

scheidet er aus dem Splel Jf o W D



Der Uberfall Varkurs kam fiir die Zwerge genau so (iber-
raschend wie fiir die Helden. Dennoch war es einigen
von ihnen gelungen, sich in den Tiefen der Mine zu
verstecken. Dort versuchten sie, sich nUtincggu machen.
' TR N
Stellt die Schildzwerge auf Feld 71. Sie konnen fiir 1
Stunde bis zu 4 Felder bewegt werden. Im Kampf zahlen
sie plus 4 Stérkepunkte.

In dieser Legende konnen sie den Helden auch beim
Einsammeln von - Edelsteinen helfen. Stehen die
Schildzwerge auf einem Feld mit Edelstein, kénnt ihr die
Aktion ,,Edelstein einsammeln® wéhlen. Der Edelstein
wird auf Feld 71 gelegt. Das kostet 1 Stunde auf der
Tagesleiste. Die Schildzwerge losen keinen FeuerstoB
aus. Ein Held, der Feld 71 betritt, kann die Edelsteine
einsammeln. X
Varkur kam zu Ohren, dass ein Suchtrupp unterwegs
war, Prinz Thorald zu finden und zu befreien. Er befahl
seinen Kreaturen, den Zugang zur Mine zu verschlieBen
und. lieR die Wachen in den Minengéngen \{erstarken

Legt em X auf Feld 69. Kreaturen auf d|eSEm FeId
werden 1 ~ Feld eﬁ‘r,rang des Pfeils gezogen, ktelden
werdgn Wi se auf Fgld 29 odegﬁ, gest etzt
'Gor? auf die ’ Wa

einfach stehen.

Den Helden blieb die Tat der Kreaturen nicht verborgen,
doch noch war nicht alles verloren. Es existierte ein
Geheimgang, den nur die Helden kannten. &ld er fuhrte
direkt in die Mine. : K

Legt alle Pergamente verdeckt Ubereinander auf Feld 65.

Nutzung des Geheimganges:

Die Nutzung des Geheimganges kostet 1 Stunde auf der
Tagesleiste. -

Der Held, der sich auf Feld 65 befindet, deckt das
oberste Pergament auf. Die Zahl auf dem Pergament gibt
das Zielfeld an. Die Heldenfigur wird zusammen mit
dem offenen Pergament auf dieses Feld gestellt. :

Madchte man den Geheimgang von der Mine aus nutzen,
bewegt man seine Heldenfigur auf ein Feld mit offenem
Pergament. Von dort wird sie auf Feld 65 gestellt. Das
offene Pergament kommt vom Spielplan.

Wenn elne Kreatur in der Mine ein Feld | mlt Pergament




Seinerzeit hatte Prinz Thorald in der Waffenkammer
Wasser und Waffen fir maogliche kriegerische Zeiten
versteckt. Diese konnten den Helden hilfreict seln

Legt in die Waffenkammer (Feld 27): i
Zaubertrank Helm, Bogen, Schild, Tr|nkschlauch

Betritt ein Held die Waffenkammer, darf er die
Gegenstande auf die Heldengruppe verteilen.

Doch Berichten zufolge war die Waffenkammer
verschi]ttet worden. :

Legt zwei Gerollplattchen bei 3 Spielern drei und bei 4
Spielern vier, verdeckt auf Feld 68.

Die Gerbllplattchen kénnen vom angrenzenden Feld aus
wie bei der Aktion "Ka&mpfen" aus dem Weg geschafft
werden, auch durch mehrere Helden gleichzeitig.

Die Schlldzwerge kénnen dabei nicht helfen ey

SteIIt nun einen Skral auf Feld 20 und Gors auf dle
Felder 46 und 47 =

Steht Varkur jetzt nicht auf dem Spielplan, ist die
Legende verloren. : B
%
x B 1
Die Helden naherten sich dem Versteck Prin: Thoralds
und die Kreaturen befiirchteten seine Befrelung, Sie
offneten den verschlossenen Mineneingang und schafften
Prinz Thorald an einen anderen Ort. Dann verschlossen

sie den Mineneingang mit einer magischen Barriere.

Entfernt das X von Feld 69 und legt das Gift auf das
Spielfeld. Stellt den Gor von Feld 29 darauf und
markiert ihn mit einem Sternchen. Er bewegt sich bei
Sonnenaufgang nicht.

Helden kénnen nicht an dem Gor vorbei. Er muss
besiegt werden, wenn man das Gift aufnehmen méchte.

Hinweis: Wird in einer Kampfrunde Gift eingesetzt,
verliert die Kreatur, wenn sie unterliegt, alle
Willenspunkte auf einmal und ist damit sofort beswgt
Der Held erhalt keine Belohnung und der Erzahler W|rd
nicht weiter geruckt Das Gift kann zwelmal benutzt
werden :




Wirfelt nun mit einem roten (10er-Stelle) und einem
Heldenwirfel (Ler-Stelle) die Position von.Qrkhan aus.

Wenn auf dem Feld eine Kreatur steht, kon%& dlage aus
dem Spiel. Orkhan kann mit Varkur auf dem gJe;chen
Feld stehen

Reka hatte von einem Gew&chs im weit entfernten
Gebirge gehort. Angeblich beséRe es so viel Macht, den
Magier Varkur fir immer zu vernichten. Sie wollte sich
unbedingt auf die Suche danach begeben und machte
sich sofort auf den Weg.

Die Hexe wird vom Spielplan entfernt.

Wichtig:
Wenn die Hexe noch nicht auf dem Spielplan steht, W|rd
das Nebelplattchen sofort nach dem Aufdecken entternt
und die Hexe wird nicht auf den Spielplan gestellt. Der
Held bekommt keinen Zaubertrank und»es kann keln
Zaubertrank gekauft Werden ¥

.

Die Helden waren Orkhan und Prinz Thorald dicht auf

den Fersen. Varkur tobte vor Zorn, doch er konnte den
Wald nicht verlassen. Aufer sich vor Wut schickte er
einen méchtigen Zauber, der die Mine erbel 1 lieR und
groRen Schaden anrichtete. it

Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel, welchen Schaden
Varkurs Zorn angerichtet hat:

B Alle Brunnen in der Mine kommen
vom Spielplan.
3 @ Alle Runensteine kommen vom
; Spielplan.

m Das Gift und der Gor von Feld 69
kommen vom Spielplan. o~

Varkur beherrschte ‘den Zauber der Telepathle Er
konzentrlerte sich auf Orkhan und befahl ihm, nach
einem smhereren Versteck fur Prinz Thorald zu suchen




Die missliche Lage der Helden blieb Reka auch im
Gebirge nicht verborgen. Sie konnte jedoch aus: der
Ferne keine starke Magie anwenden.
Voraussicht hatte sie aber den Helden
hinterlassen, das sie mit einem Bewegungszaubei" egt

hatte.

lhr entscheidet'

Ein Held aus eurer- Gruppe erhalt das ubrlg gebllebene
Heilkraut

oder

ihr bewegt eine beliebige Kreatur (auBer Orkhan) e|n
Feld in eine beliebige Richtung.

>
s

Die Gruppe erhalt 2 Trinkschlauche.

Orkhan blleb welterhln mit Prinz ThoraId in BeWegung,
um ein S|cheres Versteck zu finden. 4

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...

1 ...Orkhan besiegt und Prinz Thorald befreit ist...

# ...der Baum der Lieder (Feld 63) verteidigt wurde...
...Varkur den Baum der Lieder nicht erreicht hat.

i Prinz Thorald war gerettet und Orkhan besiegt. Der
Magier Varkur konnte im Augenblick keinen
Schaden mehr anrichten. Alle Bewohner von Andor,
die Schildzwerge, Prinz Thorald und die Helden

el begaben sich zum Baum der Lieder und 'feierten die

"Die Rache des Magiers" von Doro



Varkur war von den Helden entdeckt worden, seine
beiden Begleiter erfolgreich besiegt. Varkur nutzte die
Ablenkung des Kampfes und verschwand irh:NebeIdunst.
Legt einen Trinkschlauch auf Varkurs Feld. _e_ o2
Stellt Varkur danach auf das nachste Feld entlang der
Pfeile. Sollte sich dort eine Kreatur befinden, wird diese
auf das nachste freie Feld entlang der Pfeile versetzt.

Die Helden versuchten, Varkur im dichten Nebel
auszumachen. Doch sie fanden lediglich einen Brief, der
unweit vor ihnen auf dem feuchten Waldboden lag. Auf
der stand: ,Bringt Prinz Thorald zu Orkhan, dem
machtigen Skral. Er soll ihn in einem sicheren Versteck
bewachen!* .

Deckt eines der 4 Kreaturenplattchen auf. Fiihrt die
Anweisung aus. Der aufgestellte Skral ist Orkhan, der
machtige Skral. Markiert ihn mit einem Sternchen.
Dieser Skral ist der Bewacher von Prinz Thorald. Er
bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht. ’

Er hat 20 W|IIenspunkte und e
bei 2 Spielern 30 Rt

Lest weiter auf ,,Varkurs Riickkehr 2% >

Die Helden sahen einander besorgt an. Prinz Thorald
musste befreit werden. Doch auch Varkur musste
gefunden und unschadlich gemacht werden. Er durfte
unter keinen Umsténden den Baum der Liedeiéerreichen.
W
Ab jetzt wird Varkur bei Sonnenaufgang ein Feld in
Pfeilrichtung weiterbewegt bevor sich die anderen
Kreaturen bewegen. Legt zur Erinnerung ein Sternchen
tiber das Gor- Symbol im Sonnenaufgangsfeld

Varkur wird nach den Regeln fir Kreaturen versetzt. Er
darf nicht mit anderen Kreaturen im gleichen Feld
stehen. Erreicht er den Baum der Lieder (Feld 63), wird
der Erzahler sofort auf den Buchstaben "N" der
Legendenleiste versetzt und die Legende ist verloren.

Ihr kénnt Varkurs Weg durch Edelsteine umlenken.
Wenn ihr Varkur zum Feld mit dem Turm fiihrt, stellt
seine Figur auf den Turm. Danach ist er dort gefangen
und wird bei Sonnenaufgang nicht mehr bewegt
(Hmwels Entfernt danach das Sternchen vom Sonnen-
aufgang Feld) -

enziel:

Legen

-var"k‘ur:-.da
erreichen.

Prinz Thorald mus;‘ib,gf
Orkhan besiegen. Ist
Erzihler sofort auf ,,N“ e



Die Hexe Reka kannte die Macht des Magiers Varkur
und fiirchtete sie. Standig war sie auf der,‘ Suche nach
Mitteln, seinem Zauber entgegen zu wirken.

Und dann entdeckte sie eine weitere machtlg‘ef Kraﬁ die
in den Runensteinen verborgen lag.

Ein Runenstein, der mit der bunten Seite nach oben auf
den Feldern 45, 61 oder 63 liegt, lenkt den Weg Varkurs
und der Kreaturen ab.

Dabei ist es egal, ob der Runenstein durch ein Fernrohr
aufgedeckt wurde oder ein Held ihn auf einem der
Felder abgelegt hat.

Es darf sich keine Kreatur auf dem Feld befinden.

Der Runenstein hat Vorrang vor Edelsteinen.

Bei Sonnenaufgang bewegen sich Varkur und alle
Kreaturen im Wald entgegengesetzt zur Pfeilrichtung.
Gibt es mehrere mdgliche Zielfelder, bewegt sich die
Kreatur auf das Feld mit der kleinsten Feldzahl Auch
hier gilt: Nur 1 Kreatur pro Feld. 2

Ist kelne Bewegung méglich, bleibt die Kreatur stehen

Nachdem Varkur und alle Kreaturen bewegt wurde
kommtglar Runens in aus dem Splel ot «‘

Wenn ein Held ein Feld mit einem Edelstein betritt,
deckt er diesen auf. Erst wenn er ihn einsammelt, wird
ein Feuerstol} ausgeldst. Die Zahlen auf deFf.EdeIstelnen
stellen ihren Wert in Gold dar und kdnnen beLm Handler
zum Kauf von Stérkepunkten und Gegenstanden
ausgegeben werden.

AuBerdem haben sie noch eine andere Bedeutung:
Ein Held kann auf dem Feld, auf dem er steht, einen
Edelstein offen ablegen. Liegt ein aufgedeckter
Edelstein auf einem benachbarten Feld einer Kreatur,
lauft diese bei Sonnenaufgang nicht entlang des Pfeils,
sondern auf das Feld mit dem Edelstein. Liegen zwei
Edelsteine aufgedeckt benachbart, zieht die Kreatur zu
dem wertvolleren. Beim néchsten Sonnenaufgang zieht
die Kreatur wieder entlang des Pfeils, auler es Ilegt ein
weiterer Edelstein offen benachbart. “
Grundsatzlich gilt: Betritt eine Kreatur ein Feld mit
Edelstem kommt dieser aus dem Spiel.

Bel einem FeuerstoB wirfelt ein Held nachelnander mit

den drei roten Wirfeln. Den ersten Wiirfel legt er auf

das Ablagefeld vor Feld 10, den zweiten vor Feld 20 und

den drltt" 1V ',,.Fg } 30. Der FeuerstoR lauft entlaﬁ'g der

ile. eichweite éntsprl‘cht szieIén Feldern wie
auf

betroffenen Felder ver |er
des Wurfelwu rfs.




Du spielst mit 2 Heldenfiguren. Die eine F;ggr ist der
Zwerg, den 2. Helden wahlst du selber.

S 2
Lege die Marklerungsschelben des Zwe s, auf das
Sonnenaufgangsfeld. Markiere SP und WF .#Iden
mit den Markierungsscheiben des 2. Helden. iy S

Es gibt keinen Startspieler und keine Spielerrelhehfolge.
Du bewegst die beiden Heldenfiguren nach deinem
Belieben. Das muss nicht im Wechsel sein. Dir stehen
pro Tag insgesamt 14 kostenlose Stunden zur Verfiigung
(dafiir die zwei Marker). Fir Uberstunden bezahlst du
die angegebenen Willenspunkte. Sie werden bei dem
Helden abgezogen, den du bewegt hast. Schiebe die
beiden Zeitmarker erst dann auf das Sonnenaufgangsfeld

wenn du deinen Tag beenden willst.

Ein Kampf kostet pro mitkdmpfendem Helden 1 Stunde.
Grundsétzlich beginnt der Zwerg mit wiirfeln, wenn er
am Kampf beteiligt ist. Eine verlorene Kampfrunde
kostet jeden beteiligten Helden Willenspunkte. “Eine
Schlldselte schutzt beide kdmpfenden Helden vor’dem

~ Ablage fiir:

Schild
Trinkschlauch
Fernrohr
Gift




