Diese Legende besteht aus

msgesamt 17 Karten

Der dunkle Zauberer Varkur zeigte zur Zeit des Drachen,

was fiir ein Unheil dunkle Magie anrichten kann. Wo l
dieser seine Kiinste erlernte, war nur sehr wenigen

bekannt. Geriichte gingen um, dass es fern im Osten, hinter |
den Ausldufern des Wachsamen Waldes, eine‘éruppe von
dunklen Gestalten gab, die sich Gilde der Schatten nannte.

Hinweis fUr zwei Spieler: Diese Legende ist mit zwei I
Helden nicht spielbar. Wenn ihr trotzdem zu zweit spielen
wollt, kdnnt ihr mit vier Helden spielen. Ihr seid dann |
immer abwechselnd an der Reihe.

Dieses Abenteuer wird auf der Vorderseite des Spielplans
gespielt. Fiihrt zunachst die Anweisungen auf der |
Checkliste aus.

Legt nun die Nebelplattchen von Feld 63 auf Feld 58 und l
von Feld 46 auf 50.

Erwirfelt nun die Position von 5 der 6 Runensteine und

der drei Heilkréduter. Die Zehnerstelle ist dabei ein roter |
Wiirfel, die Einerstelle ein Heldenwiirfel. Jetzt erwiifelt
noch die Position von zwei Diamanten: Fiir den ersten |
Diamanten addiert 38 zu einem Heldenwiirfel, fir den
zweiten addl*% (nehmt den 6er Dlamant allerdmgs aus
dem Splel Diamanten sind ihren Zahlenwertm (iold wert). |

Alle Gegensténde vorher ve‘r@mﬁchen

- I |

_______ A |

Es wurde berichtet, dass in dieser Legende einer der I
Helden besonderen Mut zeigte und sich von seinen
Freunden getrennt vielen Gefahren stellen musste. I

Wahlt den mutigsten unter euch aus. Dieser stellt
seine Heldenfigur auf Feld 46. ]
Ist es der Kram oder Bait: Die Gruppe startet mit 6
Goldstiicken. |
Ist es ein anderer Held: Die Heldengruppe erhalt 8 |
zusatzliche Goldstiicke, startet also insgesamt mit
14 Goldstiicken. |

Der besagte Held war einem Hilferuf der Bauern der
stidlichen Flusslande gefolgt, die sich von Skralen |
bedroht fihlten. Doch gerade als er die Briicke, die
vom wachsamen Wald aus (iber den Fluss fiihrte
iiberquert hatte , zog dunkler, dichter Nebel heran, I
und ein lautes Brausen erténte. Der Held warf sich |
zu Boden ur[f.hlelt sich die Ohren zu Nach ;lmgen
Mlnuten war alles vorbel b o it S |




_______ |

Als unser Held sich umsah, traute er seinen Augen

nicht: Eine undurchdringliche Mauer aus dunklen, |
wabernden Wolken umgab die Briicke wie eine |
Kuppel. Sicherlich hing dieses Ubel mit der
Bedrohung der Bauern zusammen... ? Es wéire ]

sicherlich klug, so schnell wie méglich zu ihnen zu
gelangen.

Legt je ein Kreuz auf die Marktbriicke (zwischen ]
Feld 38 und 39) und die Bogenbriicke (zwischen
Feld 46 und 47). Diese sind nun fiir Helden nicht
mehr begehbar, das Fernrohr kann nicht mehr auf |

die andere Seite blicken. Die Kreaturen scheint der |
magische Wall nicht zu beeindrucken, sie bewegen
sich wie gehabt Uber die Briicken. Legt weiterhin |
Sternchen auf die Felder 61, 63 und 40. Sollte dort |
ein Gegenstand liegen, legt ihn auf ein beliebiges
benachbartes Feld. Legt ein Bauernplattchen auf |
Feld 40. Fir die Bauern gelten die normalen Regeln. |
g [ A &

Betrltt ein Held ein Feld mit einem Ste;nchenv oo |
muss er dort seine Bew Seenden Dann wird
die zum Feld zugehorlge-l.egé'ndenkarte vorgelesen.
Stellt auRerdem Skrale auf Feld 41, 47 und 65. _J

_______ B |

Die anderen Helden kehrten gerade von einem

Auftrag weit im Siidwesten des Landes zurtick, als sie
von den Geschehnissen auf der anderen Seite des
Flusses erfuhren. ‘ ‘
Stellt die Figuren der anderen Helden auf die Felder
26, 27 und 72 (ihr entscheidet wer). Bei drei [
Spielern: Feld 26 und 72.

Die Helden beschlossen, den Baum der Lieder |
aufzusuchen, um sich mit den Weisen zu unterhalten.
Vielleicht wussten sie welch dunkler Zauber hinter |

dem Ganzen steckte? |
Soldaten des Kénigs brachten allerdings weitere
beunruhigende Neuigkeiten: Sie konnten den |
Kreaturen, die in den letzten Tagen vermehrt um die |
Rietburg aufgetaucht waren, nicht mehr Herr

werden. I
Stellt Gors.aufdle Felder 5,9, 10, 19 und 38. l
Stellt elnen ﬁra’l auf Feld 81 und einen Troll auf 70.
Legt ein Bauernplattchen auf FeIdJBZ |

Legt Sternchen auf die ,B»‘%en CJ und N I
Legt ein Kreuz auf den Buchstaben F.




_______ |

Wichtiger Hinweis: Am ersten Tag der Legende ]
dirfen keine zusatzlichen Stunden verbraucht
werden. Legt zur Erinnerung die Karte ,,:34” auf |
die 8., 9. und 10. Stunde. Ab dem zweiten Ta‘g l
wird diese Karte entfernt. i
AuBerdem erhalt die Heldengruppe das Gift |
(Regeln siehe Legende 5; es wirkt gegen keinen

der Endgegner), einen Trinkschlauch und ein |
Fernrohr. |
Jeder der Helden startet mit 3 Starkepunkten.

Aufgaben:

e Der Held auf Feld 46 muss die Bauern auf
Feld 40 erreichen. |
" Einer der Helden muss zum Baum der |
2 &'(‘ﬁeld 57) gelangen.. Yo v '3

s |

e Die Burgmussver |d|gt,Werden '.'._~
iy ig;}:i‘ =3

_______ s |

Die Schildzwerge der Mine, selbst vom Rest Andors ]
abgeschnitten, erkannten den mutigen Einsatz
unseres Helden. Sie beschlossen, ihm zu}_.Se/'te zu |

'

stehen. i |

Stellt die Figur der Schildzwerge auf die Mine (Feld ]
71). Fur sie gelten die normalen Regeln.

Weiterhin gewdhrten sie Zugang zu ihren Vorrdten.
Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel:

1 und 2: Legt einen Helm und einen Schild auf Feld |
71.

3 und 4: Legt einen Helm und einen Trinkschlauch
auf Feld 71. N |

5 und 6 Legt elnen Helm und 2 Gold auf FeId 71. I
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Erneut erténte ein Grollen und Brausen im Land. Doch wenn
man genau hinhérte, konnte man Worte verstehen: ,,Mein
Name ist Darion, einer der grofien Meister alfs'der Gilde der |
Schatten. Ab sofort gehért das gesamte Gebie?ésttk‘h des
Flusses mir und meinen Briidern und Schwestern! Ihr kénnt I
uns nicht aufhalten!”

Stellt nun die Figur des dunklen Magiers auf Feld 40. Bei I
Sonnenaufgang bewegt sich Darion wie ein Skral. I

lhr habt die Legende gewonnen wenn der Erzédhler
das Feld N erreicht und... _ |

e Die Bauern von Feld 45 sicher auf Feld 57 l
sind j : . I

e Der Magier Darion besiegt wurde

e Die Burg erfolgreich verteidigt wurde : l

Hinweis: Wgnc |hr emen mittleren SchW|er|gke|tsg:rad wollt,
deckt belm Er aes Magle:s die i

Vanan?e%uf n |hr mutlg seld amf( S, s noch
genugend Zeit habt, und eine A S
je nach Wurfelergeﬁms-e
ihr dort seid.

i

[ Autor Klappstuhl




Hinweis: Der Erzéhler darf das Kreuz noch r reicht |
haben! - =all "

Die kleine Gruppe Bauern mit ihren Tieren
rund um den alten Brunnen am Fufe des Gebirges
aufgeschib@en. Da erténte ein dumpfes Grollen aus der
Ferne und dicke Felsbrocken krachten herab.

Legt nun die Sternchen auf Feld 61 und 63 auf die

l
I
|
Feldergrenzen zwischen 61 und 64 und 63 und 64. Diese I
Feldergrenzen sind nun nicht mehr passierbar. . I
3 * - '
& Die Bauern schrlen vor Entsetzen auf, als sie bemerkten l
i i dass ihre Passage zum Baum der Lieder nun versperrt
— Deckt d|eSdKa rte — war. Das Briillen der Kreaturen erfiillte die anbrecheade '
auf, sobald die Nacht i e |
. S:cellt elnen Wardrak, einen Gor und einen Skral ‘d’as
Bau_ern an F@ld 45 Sohtfenaef_gangsfeld N‘ach dem Bewegen dér a I
~ sind. |

Kre‘atur eI d 45

nicht mehtE@ 4




Deckt diese Karte auf,
sobald der Held die
Bauern auf Feld 40

erreicht hat.

_______ e |

Als unser Held im Dorf der Bauern ankam, waren die
Menschen dort sehr erleichtert. Mehrmals waren in den
vergangenen Tagen bése Kreaturen gesichtet worden, und
die meisten der jungen Mdnner waren zurzeit, da keine |
Ernte anstand, im Dienst des Konigs unterweg\'s'. Der
Dorfilteste ergriff das Wort: ,Der Weg zur Rietburg ist I
versperrt, aber hierbleiben kénnen wir auch nicht. Wir
sollten zum Baum der Lieder (iber den Pfad an den
Flussquellen im Norden aufbrechen. Dort werden wir sicher
sein.” Ihr entgegnet, dass man auch Zuflucht bei den |
Zwergen der Mine suchen kénnte. Doch viele der Bauern
protestierten empért, da sie seit einiger Zeit im Streit mit
den manchmal etwas forschen Zwergen wdren. |
Der Dorfilteste nahm euch bei Seite und sagte noch: , Viele
von uns sind schwach und alt. Ich kenne auf halber Strecke |
einen guten Rastplatz. Dort werden wir Halt machen |
miissen.”

I

Entfernt nun das Sternchen auf Feld 40.

Aufgabe: Erreicht mit den Bauern das Feld 45, bevor der |
Erzdhler das. Fg'yﬂt dem Kreuz erreicht. Eur dleBauern
gelten die ublichen Regeln. Auch bei Sonnenau‘fggﬁg darf |
sich keine Kreatur auf einem F &den-guern beflndenI

Heimtiickische Bosheit blitzte in dem Mann mit der
langen Kutte auf, als die Helden ihm gegeniiber |
standen. Er hob seinen Stab und rammte ihn in den
Boden. Doch nach einem kurzen hellen BTi_tz schrie er |
auf und Entsetzen war ihm ins Gesicht geschr_i;e.ben. |
Die Helden hatten Gliick: Gerade in diesem Moment
hatten dem Magier offenbar seine Krdfte versagt. |

Nehmt die beiden anderen Karten , Kampf gegen |
Darion” nun aus dem Spiel. |

Darion hat folgende Kampfwerte: |
Bei drei Helden 30, bei vier Helden 40 Starkepunkte. |
Darion hat 16 Willenspunkte. Er wirfelt mit einem
Schwarzen und zwei roten Wiirfeln. |
Besonderheit: Der bessere der roten Wiirfel wird |
immer zu dem Wert des schwarzen Wiirfels addiert.
Der schlechtere Wert der roten Wiirfel wird nicht |
beachtet. Gleiche Werte werden addiert. Dar\on |
besn;; lmm@lése drei Wirfel, unabhang‘g_selner

Wlllenspunkte Das Gift |st nutzlosl \,‘, = \_:
3 = ~."L- = ,)v =

Wenn Darion besiegt wurde, der—ErzahIer sofort
auf das Feld N. J
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Heimtiickische Bosheit blitzte in dem Mann mit der langen ’
Kutte auf, als die Helden ihm gegeniiber standen. Er hob
seinen Stab und rammte ihn in den Boden. Ein heller Blitz |
zuckte auf, und die Helden wurden geblendet . Als sie

wieder sehen konnten, war Darion verschwunden, aber ein I
anderes Grauen erwartete sie. Ein wilder und grofSer
Wardrak briillte der Gruppe entgegen und sprang auf sie I
los.

Stellt die Figur Darions bei Seite. Stellt nun einen Wardrak |
auf sein Feld. Er hat folgende Kampfwerte: Bei drei Helden |
30, bei vier Helden 40 Starkepunkte. Er besitzt 16
Willenspunkte und wiirfelt wie gehabt mit zwei schwarzen l
Waiirfeln. Besitzt er nur noch 6 Willenspunkte, ist es nur

noch einer. Das Gift ist nutzlos. |
Besonderheit: Die Heldengruppe (ihr entscheidet wer)
verliert jede Kampfrunde zwei Stirkepunkte, unabhangig I
davon ob ihr diese Runde gewinnt oder verliert (auch in der |
letzten Kampfrunde!). s

Sobald ihr den Wardrak besiegt habt (der Erzdhler riickt |
hierbei nicht welter kelne Belohnung) stellt die Flgur |
Darlons auff "Er erwartet euch doa't_zum f und
bewegt s?ch n|c t mehr. Seine Kampfvyerte, entr eﬁ:mt ihr |
der Karte ,,Kampf gegen [ Darlo ) lg{ef‘%ﬁanfe %

Wenn Darion besiegt t wurd Erzihler sofort auf |
das Feld N. 'i. ' -‘5'-""‘ '

Heimttiickische Bosheit blitzte in dem Mann mit der langen
Kutte auf, als die Helden ihm gegeniiber standen. Er hob
seinen Stab und rammte ihn in den Boden. Ein heller Blitz
zuckte auf, und die Helden wurden geblendéf,.)Als sie

wieder sehen konnten, war Darion verschwunden, aber ein
anderes Grauen erwartete sie. Ein gewaltiger Troll r'nit I
Bosheit in den Augen stapfte den Helden entgegen. Die
Schildzwerge verlief3 beim Anblick der riesigen Kreatur der I
Mut und sie rannten davon. |
Legt die Figur Darions und die der Schildzwerge bei Seite.
Stellt nun einen Troll auf das Feld Darions.Er hat folgende |
Kampfwerte: Bei drei Helden 30, bei vier Helden 40
Starkepunkte. Er besitzt 20 Willenspunkte, wiirfelt aber l
wie gehabt mit drei roten Wiirfeln. Besitzt er nur noch 6
Willenspunkte, sind es nur noch zwei. Das Gift ist nutzlos. I
Besonderheit: Wenn die Heldengruppe eine Kampfrunde |
gewinnt, verliert jeder Held dennoch 3 Willenspunkte
(auch in der letzten Kampfrunde!). Ein Schild sch't'Jtzt'

hierbei nicht. I
Sobald ihr den Troll besiegt habt (der Erzahler riickt

hierbei n{chtwelter ‘keine Belohnung), steIIt die Rgur
Darlqps*auf.lﬁf 4. Er erwartet euchldbrt zurrl' mpf und
bewegt snch nicht mehr. Selne Kampf er@ént{\ehmt ihr |
der Karte ,,Kampf _E',Qggn_P' i tére : |
Variante.“Wenn Darion be: \ tckt der Erzihler
sofort auf das Feld N. . . J




Deckt diese Karte auf, sobald
Pergamente mit einer
ausreichenden Punktzahl auf
Feld 57 liegen.

Die Versammlung der Weisen studierte lange die alten
Pergamente, schliefilich nickte der Alteste von ihnen und |
stieg langsam die vielen Stufen zur Baumkrone empor. Er
reckte die Arme gen Himmel und sprach die urblte |
Zauberformel. Es wurde gleifSend hell und ein angerfehmes
Gefiihl durchstromte alle Anwesenden. Kurz darauf ’
brachten Boten die Botschaft, dass die magischen Barrieren
zusammengebrochen seien. Der Weg war wieder frei. |

Entfernt die Kreuze auf den beiden Briicken. Die I
Heldengruppe erhalt auRerdem 5 Willenspunkte. l
Ab sofort kosten die Stunden 9 und 10 keine Willens-

punkte, die 8. aber wie gehabt 2 Willenspunkte. Legt zur |
Erinnerung diese Karte dariber.

Die Kreaturen wurden wild und stiirmten vor. A I
Ihr musst nun zwei Kreaturen eurer Wahl sofort ein Feld in
Pfeilrichtung bewegen. g ‘ |

Bevor die Ursache des Ubels beseitigt werden konnte, l
mussten erst die Bauern in Sicherheit gebracht werdpn l

> .l" = A
.= 2 6'( » ,". 1
Aufgabe: Geleitet die Bauern auf Feld ﬁmchér zum |
Baum der Lieder (Feld~57 sie nun wieder I

bewegen) s ‘.,

Deckt diese Karte auf,

sobald einer der Helden
Feld 61 oder 63 betritt.

Einer der Helden wanderte durch das Land nahe der
nérdlichen Flussquellen und kletterte eine Anhéhe ]
hinauf. Als er nach Stiden blickte, kam plétzlich Wind I
auf, der immer stérker und stdrker wurde. Der Held
versuchte, wieder hinabzusteigen, doch zu spdt: Er l

|
|

stiirzte in den Abgrund.
Der Held verliert sofort 5 Willenspunkte.

Als der Held die Augen éffnete, blickte er ins Gesicht
eines der Weisen vom Baum der Lieder.

Stellt die Figur des Helden auf Feld 57.

Diese Karte kommt nicht aus dem Spiel und wird
erneut vorgelesen, wenn einer der Helden Feld 63
oder 61 betritt. : |

Hinweis: Sollte der unwahrscheinliche Fall eintreten l
und der Hgld der auf Feld 46 gestartet hat, diese I
Kartebaufdeég;? so wird er statt au‘f Feld 57_§uf

Feld 64‘gestellt o I A ‘_ |
o ik ST

S o = iy l



Deckt diese Karte auf,
sobald einer der
Helden den Baum der
Lieder erreicht hat.

Deckt diese Karte auf,
sobald einer der
Helden den Baum der
Lieder erreicht hat.

o,

Die Weisen des Baums der Lieder hielten gerade eine
Versammlung ab. Sie waren sich einig, dass nur sehr |

mdchtige Magier solche Zauber zu wirken fdhig

waren. Einer der Weisen berichtete von e‘[(aer dunklen, |
verfallenen Stadt weit im Osten, in der finsterc_;,
Gestalten zusammenkamen und sich ,,Gilde der
Schatten” nannten. Auch Varkur war einst Mitglied [
dieser Gemeinschaft gewesen, bevor er von dort
verstofSen wurde. Einer der alten Zauberer vom Baum |
sagte : ,Diese Art von Magie ist sehr schwer zu |
brechen. Es benétigt eine alte Zauberformel aus

einem Buch, das leider verschollen ist. Die letzte Kopie I
wurde vor einigen Jahren geteilt und vom Kénig als |
kostbares Geschenk an seine treuesten Vasallen
gegeben. Vielleicht kénnt ihr jedoch die einzelnen |
Teile wieder zusammenfiihren und mir hierher |
bringen?“ s

Legt verdeckt und gemlscht bereit: bei drei Helden |
drei, belvmﬁe&ﬂen vier Pergamente. ’;‘,-. )
Legt ein Pergament verdeck auf d‘as Feld der Hexe. |

Wenn die Hexe noch nich \den wurde, legt es |

-> weiter auf Teil Il

—_——_— — —— = = —
Wiirfelt nun mit einem Heldenwirfel und addiert 24 [
zu dem Ergebnis. Dort liegt das zweite Pergament.

Das dritte Pergament liegt in der Mine (Féld 71). i

Nur bei vier Helden: Wiirfelt mit einem l
Heldenwiirfel und addiert 6 zu dem Ergebnis. Dort
liegt das vierte Pergament. |

Leider war so mancher Textauszug aus dem Buch |
schlecht lesbar oder hatte wenig Nutzen im
Verstdndnis der benétigten Zauberformel.

Aufgabe:

Es missen Pergamente mit einem bestimmten Wert
zum Baum der Lieder (Feld 57) gebracht werden.

Bei drei Helden: Mindestens 25 Punkte.

:
"
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Bei vi@rj-leldgiiffﬁihdestens 35 Punkte. F 2

l o I
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Wenn ihr diese Aufgabe ‘er% t lest die Karte |
,Ein Zauber aus alter Zeit“ v N 3



