Der Drachenfluch
Prolog

Fiir meinen Bruder Felix.

Drachen auszunutzen und ihre Magie fir duuﬂé
missbrauchen. Es begrmn ein langer Krieg zwis
Menschen. Die schwarzen Magier jener Zeit woben
F!uch’ﬁeg,?lmdchst die Kraft der Drachen bannte, doch ihre wilde
unbdndige Natur lief§ ‘sich nicht lange bremsen. Sie konnten nie
besiegt werden. Aber der Fluch wirkte auf andere Wemund |
verdunkelte die Gedanken der Drachen. Er iibredauerte die Magier,

die ihn geschaffen hatten, und warf seine Schafbm b:s auf den |
lemen ihrer Nachkommen. T
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Diese Legende besteht aus 6 Karten:

A, K1, K2 und N, sowie
Der Rat der Altesten und
Eine dunkle Héhle.

. Der Drachenfluch ;
Teil 1: Das Erbe des Drachen _

ra

_______ B |

Es waren schon einige Jahre vergangen, seit die Helden das Land vor
dem Drachen Tarok gerettet hatten. Fiir die Bewohner des Landes |
begann die Erinnerung schon zu verblassen, doch m,bon bald sollte
diese Vergangenheit sie emholen. ‘fv |
%

Spielvorbereitung: Fithrt die Anweisungen auf der Check]iste |
aus. Erwiirfelt zusitzlich die Position von

5 Runensteinen, 2 Heilkrdutern und einem Trinkschlauch. |

Nach einer langen, friedlichen Zeit wurden seit kurzem wieder
Kreaturen in den Wildern gesichtet. |

Stellt Gors auf die Felder 12, 23, und 51 und einen Skral |
auf Feld 36.

In dieser Legende muss die Burg verteidigt werden. Gelangt |
eine Kreatur in die Burg, die nicht auf einen goldenen Schﬂd
gestellt werden kann, ist die Legende verloren. |

Was mochte der Grund fiir ihre Wiederkehr sein? Erstarkten die |
dunklen Miichte von Neuem? Die Helden beschlossen, sich in der

Burg zu versammeln um vor dem Rat der Altesten von ihrer Sorge zu |
berlchten : :

Die Helden starten auf fclgenden Feldem. " ; 2 |

Wenn alla Helden s’ﬂf”m B
Der Rat der Altesten.

Die Legende ist verloren, wenn sich das Ei jetzt nicht beim
Baum der Lieder befindet. |

Sonst:
Nach einer anstrengenden Suche konnten sich die Heﬁm«udlich

ausruhen. ¥ |

Jeder Held, der weniger als 7 Willenspunkte hat, darf seine
Willenspunkte auf 7 auffiillen. Setzt alle Zeitsteine auf |
das Sonnenaufgansfeld. Der Held, in dessen Zug das Ei zur

Burg gebracht wurde, beginnt den nichsten Tag. |

Fiihrt alle Aktionen der Nacht aus. In dieser Nacht, werden |
die Kreaturen nicht bewegt, der Erziihler bleibt auf Feld K
stehen. |

"Wihrend ihr unterwegs wart, habe ich mehr iiber die : |
Propehzeiung herausgefunden.”, berichtete Lofena den Helden.

"Sie ist mit dem legendcren Drachenfluch verkiipft. Einst lebten |
Menschen und Drachen in Frieden miteinander doch bise
Zauberer verfluchten die Drachen vor langer Zeit und vergifteten |
diese Gemeinschaft. Seitdem konnte das Bése sich immer wieder
ausbreiten. Die Prophezeiung berichtet, dass der Drachenfluch nur

mit Hilfe des letzten Nachkommen der Drachen geborchen werden |
kann, Das b;ggeutet, dass Mrdgeses Ei mit all unsgm- Machtsvor
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In diesem Moment erténte ein Donner, plétzlich WMI von
blauen Blitzen umgeben. Varkurs dunkles Lachen ertonte. Der
Zauberer versuchte mit dem Ei in die Miene zu W

stellt Varkur und das Ei auf Feld 70. Bei So .
bewegt er sich mit dem Ei entgegen der Pfeile.

Ziel: Besiegt Varkur bevor der Erzéhler das Feld N auf der
Legendenleiste erreicht hat.

Varkur hat 12 Willenspunkte,

- 10 Stirkepunkte bei 2 Spielern,

- 20 Stirkepunkte bei 3 Spielern und
- 30 Starkepunkte bei 4 Spielern.

Er wiirfelt mit 2 schwarzen Wiirfeln, unabhiingig von
seiner Anzahl an Willenspunkten.

Wenn ihr Va.rkur besiegt habt, setzt den Erzihler dJreld;a,uf
Feld N und Iest Legendenkarte N > §4

_-__I¢ <

Die Gruppg erh'a’.lt 5 Gold und 2 Trinkscb]ﬁuchei :
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Als die Helden vor den Rat der Altesten traten, waren die Altesten |
sehr besorgt. ¥
"Wir fiirchten diesen Tag seit langem", berichtet&iaﬁna, die

Alteste des Rats. "Eine alte Prophezeiung besagt, ﬁwﬂrachz, |
den ihr vor langem besiegt habt, ein Erbe hinterlassen hat. Sein

Erbe wird tiber das Schicksal dieses Landes entscheiden. 'Suchet |
nach des Drachen Erbe auf den hichsten Gipfeln der Berge', so

heifit es in der Prophezeiung.” |

Nach einer langen Unterredung, beschloss der Rat der Altesten,
dass Lofena zum Baum der Lieder reisen wiirde, um mehr iiber I
diese Prophezeiung zu erfahren.

"Kommt ‘dorthin, um mich zu treffen, wenn ihr das Erbe des |
Drachen gefunden habt.", sagte sie zu den Helden.

Ziel: Findet das Erbe des Drachen im Gebirge. Geht danach
zum Baum der Lieder auf Feld 57 um euch mit Lofena zu |
treffen, bevor der Erzihler das I-‘eld K erreicht hat. 5

Markiert die Felder 37, 70 und 81 mit Sternen (bei 25.

Spteiern statbdessen die Pelder 66und67). |

Wenn ein Held eines der markierten Felder hetn ; dagf er |
- mit einem Heldenwﬁrfe] wiirfeln. '

_______ |

In einer Hohle im héchsten Teil des Gebirges entdeckten die Helden |
ein riesiges, pechschwarzes Ei, Seine glatte Schale schimmerte und es
war so schwer, dass ein Held es unmaglich alleine tre
Helden beschlossen das Ei gemeinsam zum Baum d
bringen in der Hoffnung gemeinsam mit Lofena mehr r da: |
mysteridse Ei herauszufinden. ;

Legt das Drachenei auf das Feld, auf dem ihr die Héhle |
gefunden habt. Die Helden kinnen das Ei nur gemeinsam
bewegen. Der Held, der am Zug ist, kann einen anderen Helden |
dazu einladen, mit ihm gemeinsam das Ei zu tragen. Der Held
bewegt dann beide Figuren und das Ei iiber den Spielplan. Die |
Zeitsteine beider Helden miissen auf der Zeitleiste bewegt
werden. : |

An den steilen Wiinden erschallte das Echo wilder Schreie. Die
Kreaturen versuchten die Helden aufzuhalten und ihnen den Weg |
abzuschneiden.

stellt Gors auf die Felder 47, 60 und 62, einen skml suf
Feld 66 und einen Troll auf Feld 63. Marluert den Troll und |

.Sonnenaufgang i i x |
mdfgiug Kreaturi'rh 2
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Fiihrt die Anweisungen auf der Checkliste aus. Erwiirfelt

zusitzlich die Position von allen Runensteinen und I

2 Heilkréutern. Die Gruppe erhilt auerdem 5 Gold.

Alle Helden starten auf dem Baum der Lieder Efeld 57). |
e

Ein paar Jahre schien alles normal zu sein. Der Drache war gesund |

und wuchs gut versteckt im Wald heran. Zundichst war das Volk der

Bewahrer sehr vorsichtig, doch schon bald schlossen sie den

verspielten, jungen Drachen in ihr Herz. |

Nur Lofena war sehr besorgt. "Varkurs Fluch macht mir grofie

Sorgen, wer weif3, was er mit seinem Zauber bewirkt hat. Die Hexe |

Reka weifs viel iiber Zauber und Fliiche. Findet sie im Nebel, sie weif3

sicher einen Rat." I

Ziel: Findet die Hexe im Nebel. Sobald ein Held das |
Nebelplittchen mit der Hexe aktiviert, lest die Karte Relcas
Hilfe. |

Immer wieder machten Kreaturen das Land unsicher. i I
stellt Gors auf die Felder 24, 36 und 38 und einen Skral auf |
Feld 48. Legt aulerdem je ein Kreaturenplittchen guf die
Felder C, E, G und L.
In dieser Legende muss die Burg verteidigt W'erden,mbald |
eine Kreattg che Burg betritt, die nicht auf einen ﬁ‘eieu Sehﬂd

d X

Diese Legende besteht aus 7 Karten:
A, C,K1,K2 und N, sowie
Rekas Hilfe und

Wertvolle Schiitze.

Die Helden waren verteilt in den Wildern auf der Suche nach der |
Hexe als in der Ferne plétzlich ein gofie Rauchwolke den Himmel
verdunkelte. Kurz darauf erreichte die Helden ein Bote und
itberbrachte eine Nachricht von Lofena. Der Drache%chimm?ie
verhext zu zein und setzte alles in seiner Reichweite in Brand. "Die |
Waut des Drachen kam so plétzlich, ich bin sicher, das Varkurs

Fluch dahinter steckt. Bisher kénnen wir den Drachen noch im

Zaum halten, aber nicht mehr lange. Nur Reka kann uns jetzt |
noch helfen.", schrieb Lofena in ihrer Botschaft.

e Stellt den Drachen auf Feld 57. Er bewegt sich bei
; § ufy icht.
- Der Drachenﬂuch onnenaufgang nic |

¢ Teil 2: Ein magisches GlOCkCh!?lT F & . Wenn der Drache nicht gestoppt werden kann, bis der |

e Erzihler das Feld N der Legendenleiste erreicht hat, ist die
Legende verloren. Findet zuerst die Hexe Reka und lest die |
Karte Rekas Hilfe, sobald ihr sie gefunden habt. :




