Der Drachenfluch
Teil 2: Ein magisches Glockchen

Die Legende ist verloren, wenn die drei Gegenstéinde (die
Drachenschuppe, das Glécken aus Stemens@«und ein
griiner Runenstein) sich jetzt nicht auf dem Feld der Hexe
befinden. ; TR
Behutsam iibergab Reka den Helden das Glockchen aus
Sternenstahl. Winzige griin leuchtende Runen waren nun
eingraviert.

"Durch den Zauber dieses Glockchens, wird der Fluch Varkurs
Gestalt annehmen, so konnt ihr ihn brechen."

Die dreht jetzt das Glockchen aus Sternenstahl auf die
magische Seite. Der griine Runenstein und die
Drachenschuppe kommen aus dem Spiel.

Sobald ein Held mit dem Gléckchen das Feld des Drachen :
betritt, wird Varkur auf dieses Feld gestellt. o

- Lest jetzt weiter auf Legendenkarte K2. e

Der Fluch in Varkurs Gestalt hat 10 Willensp

10 Stirkepunkte bei 2 Spielern, 4 3, :
20 Stirkepunkte bei 3 Spielern und
30 Stirkepunkte bei 4 Spielern. .’?f’ w4F.

Er wiirfelt mit 1 schwarzen Wiirfel, unabhanglgvaﬁsder
Anzahl an Willenspunkten.

Ziel: Besiegt den Fluch, der Varkurs Gestalt annnimmt,
bevor der Erzdhler das Feld N erreicht hat.

"Aber gebt Acht. Solange der Fluch nicht gebrochen ist, wird auch
der Drache euch angreifen.", warnte Reka die Helden.

Wiirfelt vor jeder Kampfrunde mit einem roten Wiirfel. Alle
Helden, die am Kampf teilnehmen, verlieren g
Willenspunkte in Héhe des Wiirfelwurfs. Der Angnff des
Drachen kann mit einem Schild abgewehrt werden.
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Wenn ihr Legendenkarte C noch nicht aufgedeckt habt, legt
diese Karte neben Feld C und lest sie erst, nachdem ihr die

Karte C gelesen habt g
Die Helden waren sehr erleichtert, als sie die Hexe%&i@ :

Nebel am Ufer fanden. Nachdem sie die Geschichte von Varkurs
Fluch und der plétzlichen Wut des Drachens erzéhlt hatten,
schaute Reka sehr ernst. "Varkurs Fluch war voller Hass.", erklirte
die den Helden, "Doch noch gefihrlicher ist, dass er seine Magie
dadurch mit dem uralten Drachenfluch verwoben hat, der seit
vielen Generation die Gedanken der Drachen vergiftet. Nur so
konnte er die Kontrolle iiber den Drachen gewinnen. Ich weif3 viel
iiber die Fliiche der alten Zeit, ich denke ich kann euch helfen. Ich
kann einen Gegenstand fiir euch herstellen, der es vermag Varkurs
Magie greifbar zu machen. So kinnt ihr gegen den Fluch kiimpfen
und ihn besiegen. Um den Gegenstand herzutellen brauche ich
eure Hilfe." ¥

Ziel: Brmgt folgende Gegenstinde auf das Feld der Hexe u.nd

legt sie dort ab: \ sy

-e_i_.qgngfﬂnen Runenstein, o o,
—eil:ﬁépGegenktand@ugStérnenst_ahL R £

auf der Legendenleisf:é erre
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Teil 3: Der Reiter iiber den Wolken

Sternenstahl war zu jener Zeit sehr selten, aber von Zeit zu Zeit |
wurde es von den Zwergen verarbeitet. 4 3, -

In der Zwergenmiene kann ein Gléckchen ans.’?’ 1
Sternenstahl fiir 7 Gold gekauft werden. i |

Der Schuppe eines Drachen wurden magische Krdfte |
zugeschrieben, aber eine zu bekommen war bisher wenigen
gelungen. |

Um eine Schuppe des Drachen zu bekommen, miisst ihr

gegen ihn kimpfen. Er hat 9 Willenspunkte und

9 Stirkepunkte. Sobald ihr ihn besiegt habt, erhaltet ihr |
den Gegenstand Drachenschuppe. Der Drache wird nicht

vom Spielplan genommen und der Erzéhler bewegt sich 3 |
kein Feld voran. o~

Es QQEGﬁjﬁcﬁté von einem Schatz im Siiden. S |

Legt einen blauen Edelstein aufFeld 26.

Erwiirfelt die Position von 5 Runensteinen und

2 Heilkrdutern. Jeder Held startet mit 2 Stidgpunkten Alle
Helden starten auf den Baum der Lieder. Die e erhilt |
10 Gold, 2 Trinkschlduche und das mag‘lschea e@ben.

Legt je ein Bauernplittchen auf die Felder 26 und 36. |

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus. |

Nachdem der Fluch gebrochen war, entfesselte Varkur einen Sturm

von Kreaturen auf die Burg. Seine Armee iiberrannte alles und |
schien nicht zu stoppen zu sein. i |
Stellt Gors auf 17, 22, 34, einen Skral auf 19, einen Wadrak
auf 23 und einen Troll auf 13. Erwiirfelt auRerdem die |

Position von 5 Kreaturenplittchen.
In dieser Legende muss die Burg verteidigt werden. |

"Ihr wollt mir helfen, meinen Feind zu besiegen, so will auch tch euch |
helfen, dw Burg zu schiitzen.", sprach der Drache.

Stellt deu Drachen zu den Helden auf den Baum der Lleder |

Diese Legende besteht aus 5 Karten:
Al,A2, A3,Jund N.



Der Drachenfluch
Teil 3: Der Reiter iiber den Wolken

R T T
Der Held, der das magische Gléckchen trégt, kann den

Drachen bewegen. |
Der Drache kann den Helden, der das GIockchég trigt, mit

sich mitbewegen, oder ohne einen Helden bewegt werden. |

Fiir 4 Stunden (mit oder ohne Held) kann er ein be abiges |
Feld auf dem Spielplan erreichen, oder fiir eine Stunde bis zu
drei Felder laufen. Fiir die Bewegung des Drachen wird der
Zeitstein des Helden bewegt, der das magische Gléckchen |
trégt. ~ ; ;
Bauernplittchen kénnen nicht mit dem Drachen mitbewegt |
werden.

oy |

Der Drache kann gemeinsam mit den Helden kimpfen, wenn |
er auf dem gleichen Feld steht. Wiirfelt in jeder Kampfrunde
zusitzlich mit einem roten Wiirfel und addiert das Ergebms |
Zu eurem Ka!npfwert s

= L,es!:.jét_;ﬁ: weiter auf Legendenkarte A3 @ |

Doch Varkur lenkte die Kreaturen aus der Ferne und sein Versteck
blieb unentdeckt. Lofena half ihnen alle Berichte von Verstecken |
zusammenzutragen. Auch der Nebel konnte welewybcrgen

Legt Sterne auf die Felder 15, 17, 26, 37, 60 uni&ammbald
ein Held ein markiertes Feld betntt entfernt das Stamehen |

vom Splelplan

Ziel: |
Entfernt alle Sternchen vom Spielplan und aktiviert vier
Nebelplittchen mit Ereigniskarten, bevor der Erzahler |
Feld J auf der Legendenleiste erreicht hat.

(Legt zur Ubersicht die aktivierten Nebelplittchen mit |
Ereigniskarten neben die Legendenleiste.)
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_______ B |

Die Legende ist verloren wenn jetzt noch Sternchen auf dem
Spielplan liegen, oder wenn ihr noch nicht vier Nebelpldttchen |
mit Ereigniskarten ald:mert habt. Ay i

@
Die Helden suchten im ganzen Land, doch von Varkur J@m Spur I
zu entdecken.
Plétzlich lie der Drache ein Ohrenbetiubendes briillen hﬁren und
verwandelte den Himmel in ein Flammenmeer, dann erlosch sein
Feuer und er legte erschopft seinen Kopf auf den Boden. |
"Meine Kraft schwindet.”, sagte er erschipft. "Varkur hat einen
miichtigen Zauber gesprochen. Seine Wut dariiber, dass ich euch |
helfe ist bodenlos. Doch ich kann spiiren dass der Zauber mich aus
dem Himmel erreicht hat. Varkur versteckt sich in den Wolken." |

| . : Der Drachenfluch

TEII 3: Der Reiter uber den Wolkeﬂb' & . Der Drache kann ab sofort nicht mehr mit den Helden |
y kimpfen,

Legt das Feld Wolkenversteck (Feld 90) neben den Spielplan. |
Das Wolkenversteck ist zu keinem Feld angrenzend und kann
nur mit dem Drachen erreicht werden. Stellt Varkur auf das |
Wolken_\r,erste'c;k. el
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