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Fihrt zuerst die Anweisungen auf der Check- |
liste aus und legt Sternchen auf C und N.
Legt nun zusatzlich folgendes Material bereit: |

» Die Legendenkarte ,Die Hexe“, Prinz Thorald,
Die Schildzwerge, den dunklen Magier Varkur,
4 Bauern,1 Gegenstand Gift

* Verdeckt und gemischt: 6 Pergamente, 6 Ru- ‘
nensteine, 3 Heilkrauter, die Schicksalskarten,
15 Kreaturenplattichen, die 11 Edelsteine, 8
Gerdliplittchen |

Wiirfelt nun 5 der 6 Runensteine, 2 Heilkrauter, |
Pergamente (bei 2 Helden: 2; bei 3 Helden: 3;

bei 4 Helden: 4), 1 Gold und 2 Gold mit einem |
roten (10er) und einem Heldenwdirfel (1er) aus.

Noch immer trauerte das Volk um den alten
Konig Brandur. Erst ein Monat lag seit dem |
Kampf gegen den Drachen zuriick und vor we-
nigen Tagen war Prinz Thorald zum neuen Ko- |
nig gekront worden. Direkt war er losgeritten,

um einen Rundgang durch sein Kénigreich zu |
machen. Doch aus einem unerklarlichen Grund
war es zu einem Unglick gekommen und das ‘
Rietland war von einer Lawlne hetmgesuoht
worden. AP |

Legt jetzt jewells 4 Gerdl 'ttchen verdeckt auf
die Felder 18 und 72 lmw _f_‘: -kt sie auf |

_______ ST

Legt ein rotes X auf das Handlersymbol auf Feld|
18 und ein Sternchen auf Feld 72. Fur den
Kampf gegen das Geréll wird kein Bogen bend-
tigt. Geroll zu entfernen gilt als Aktion Kampfen. |
Jeder Versuch, Gerdll zu entfernen, kostet den
Helden eine Stunde auf der Tagesleiste. Es
kénnen auch mehrere Gerdllplattchen gleichzei-
tig entfernt werden. Erst wenn das Feld 18 frei ‘
ist, kann dort eingekauft werden. Wenn das Feld
72 frei ist, stellt Prinz Thorald darauf. Er kann
wie ublich eingesetzt werden. |
Hinweis: Wenn ihr mit dem ,trunkenen Troll*
spielt, stellt ihn am Anfang auf das Feld 29. |
Legt 4 Bauern auf die Felder 33, 24, 41 und 47
und jeweils einen Trinkschlauch auf die Felder |
28 und 64.

Sortiert das Kreaturenplattchen ,1 Wardrak auf |
Feld 67 aus. Stellt einen Troll auf Feld 49 und
einen Gor auf Feld 43. Lest nun 3 Kreaturen- |
plattchen nacheinander vor und wiirfelt aus, an
welchem Buchstaben der Legendenleiste wei- |
tere Kreaturenplattchen vorgelesen werden:

- bei 2 Helden: 3 i3 |
- bei 3 Helden: 4 Sadi o8 v

- bei 4 He]den D e PR ‘
Hinweis: saij eneine

Legendenkarte und ein Kreaturenplattchen
gleichzeitig vorgelesen werden, hat das Kreatu- |
renplattchen immer Vorr@g Es dirfen ‘héchs-
tens zwei Kreaturenpf%’tfchen auf elnem Buch- |
staben liegen. o

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3 —»J
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_______ R |
Jeder Held erhalt nun eine Schicksalskarte und
liest sie vor. (Leichtere Variante: Ein Held erhalt |
keine Schicksalskarte. Ihr entscheidet, wer das
sein soll.) - =
Sobald alle Schicksale erfillt wurden, werden
die Schildzwerge auf Feld 71 gestellt und kon- ‘
nen wie Prinz Thorald genutzt werden.

Vor langer Zeit hatten die Helden von einem Gift ‘
gehort, das so stark sein sollte, dass es Krea-
turen in unglaublich kurzer Zeit den Tod bringen |
sollte. Nun suchten sie im ganzen Land nach
den Resten des Rezeptes, um es der Hexe zu |
geben, da sie die gréfite Erfahrung im Brauen
von Tranken hatte. |

Wenn ihr die Hexe gefunden habt, konnt ihr alle |
Pergamente, die im Spiel sind, zu ihr bringen
und die Karte ,Die Hexe" wird vorgelesen.v Dort
erfahrt ihr alles Weitere. S |

Die Helden hatten sich im Thronsaai vérséinmelt|
und besprachen dort, was nun 2u tun war. |

Stellt eure Helden auf die Burg (FeId 0).
Jeder Spiel eginnt mit 2 Starkepunkteh ‘
Die Gruppe erhalt 3 Starkepunkte und.QQId |

- Bei 2 Helden: 3
-Bei 3 Helden: 4
-Bei 4 Helden: 5 TR '

Ihr entscheidet gemeinsam, wer was bekommt
Der Held mit dem héchsten Rang beginnt. J

Ein Spahtrupp traf ein. Sie hatten die Ursache fir
die Lawine entdeckt und waren mit angstvollen
Gesichtern zurtick zur Rietburg geflichtet. Varkur,
der dunkle Magier, war zuriickgekehrt - diesmal |
in begleitung eines grausamen Wardraks, der ihn
beschitzen sollte. ‘

Ein Held wurfelt jetzt mit einem Heldenwiirfel.

5. . | Die Spaher hatten Varkur am FuRe
des Skralberges erspanht. |

Stellt Varkur und einen Wardrak auf |
das Feld 40.

G * *] Varkur und sein Wardrak wurden |
im Wachsamen Wald beobachtet.' |

Stellt Varkur und einen Wardrak auf
das Feld 52. o |

Am Krallenfels, nahe des Flusses, |
~ wurde der Magier gesiChtet :

SteIIt Varkur und emen Wardrak auf

Varkar{auﬁ%lf seinem Wardra}c lmme _ﬁl:‘
bevor die Brunnen aufgefgscht werden -
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Dies_maIVollte_Varkj' s@reic_h sgn. Eﬁvoﬁe E
seine neue Macht klarstellen und so totete er
jede einzelne Kreatur, die ihm in den Weg lief. |

Immer, wenn Varkur und sein Wardf;ik ein Feld |
betreten auf der eine andere Kreatur steht
kommt diese aus dem Spiel. ‘

Aufgabe: ‘
lhr misst den dunklen Magier und seinen War-
drak besiegen, bevor der Erzéhler Feld ,N“ er-
reicht. Wenn das geschehen ist, wird der Erzah- |
ler auf ,N“ vorgesetzt. |

Bevor ihr gegen Varkur kdmpft, musst ihr den
Wardrak besiegen. Das Gift (siehe Karte ,Die
Hexe") ist gegen Varkur und seinen Wardrak

nicht wirksam. R |
Der Wardrak hat die Kampfwerte eines ganz nor-
malen Wardraks. Varkur hat 15 Wlllenspunkte |
und folgende Starkepunkte:

- Bei 2 Helden: 15 g |
- Bei 3 Helden: 20 g

- Bei 4 Helden: 25 2 |
Varkur wiirfelt mit zwei roten und einem
schwar,zlen“,Wurfe,_L Alle Werte werden addiert. ‘

- Rletburg verteldigen "
- Schicksale erfiillen
- Varkur und seinen

4 Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn... |
1 - Die Rieburg erfolgreich verteidigt wurde und...
| - Alle Schicksale erfullt wurden und...

i - Varkur und sein Wardrak besiegt wurden. |

den Sieg uber den dunklen Magier. Alle hatten
| sich wahrend dem Kampf in ihren Hutten ver- ‘
| steckt, doch nun kamen sie heraus und dle
- Helden wurden laut bejubelt. ‘ |

Autoren: Lennart und Yannik Witzens |
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Gut versteckt entdeckte einer der Helden endlich
die Hexe im Nebel. ,Seid gegruft®, sprach der
Held zu ihr. ,Wie ihr sicher wisst, gibt es eine Le-
gende, die besagt, dass es ein verschollenes Re- |
zept fiir ein starkes Gift geben soll. r ha en
dieses Rezept gefunden und bitten euch arum
uns dieses Gift - natlrlich gegen einen vernunftl- ‘
gen Preis - zu brauen.” ‘
Wenn der Held alle Pergamente und zwei Stun-
den auf der Tagesleiste abgibt, kénnt ihr nun bei |
der Hexe das Gift kaufen. Das Gift kostet:

- Bei 2 Spielern: 4 Gold und / oder Willenspunkte |

- Bei 3 Spielern: 6 Gold und / oder Willenspunkte

- Bei 4 Spielern: 8 Gold und / oder Willenspunkte

Das Gift kann vor einer Kampfrunde elngesetzt |

werden und hat zwei Wirkungen:

1. Unterliegt die Kreatur, verliert sie keine Wil- |
lenspunkte, sondern kommt direkt aus dem
Spiel. 2

2. Der Erzéhler geht nicht weiter, aIIerdlngs gibt
es fur diese Kreatur auch keine Belohnung |

ie Zahlen auf de 1 Pergamente ! |
men und addiert 23. Leg !
Edelstein auf das F

kann in Starkepunktef -die ganze Gruppe ein-
gelést werden (z.B. Wert 4 = 4 Starkepunkte).

N
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