Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der ¢
Checkliste aus. AnschlieBend legt ihr folgendes
Material neben dem Spielplan bereit: -

|

R Y |
-das N- Plattchen = %* *
-die Hexe . |
-die Figur "dunkler Magier"
-zwei Bauern |
-den Turm
Verdeckt und gemischt: 5 |
-die Heilkrauter
-die Runensteine |
-die 8 Gerdliplattchen :
-die 15 Kreaturenplattchen . |
Weltere \[Qrbereltungen 5 |
-Legt das N-Plattchen mit der grunen Selte ﬁ ch |
oben auf folgenden Buchstaben: i
2 Spneler SN ot e |
3 Sp;eler = Vi -

L Sy ’eler 5 |
|
|
|

-Erwiirfelt auBerdem mit einem roten’ Wj{ﬁl
(10er) und einem Heldenwiirfel (1er) diess |
Position von 5 der 6 Runensteinen ur 2
Heilkrdutern. "
-Stellt Gors auf die Felder 22, 23, 33, 35 3*'44,

49 und 63 einen Skral auf 45 und einen ﬁoll auf
37. %

-Legt Sternchen auf C, E und H auf der |
Legendenleiste. 3

Die Helden mussen verhindern, dass zu vnele

Aufgabe: |
Kreaturen in die Burg gelangen. |

Stellt eure H.‘e'ldenﬁguren auf die Burg (Feld ,0)3

Ausrustung. i
Jeder Held startet mit 2 Starkepunkten. :




Der dunkle Magier Vakur benutzte eine neue il

Hexerel, die nur von oben durchbrocher »Welden
konnte. Und er trieb die Kreaturen an, wo €
konnte.

|
Legt ein Sternchen (oder den Markieruﬁggﬁﬁg, |
wenn ihr ihn habt) auf das Brunnensymbol auf
dem Sonnenaufgangfeld. P |
Stellt Varkur auf Feld 19. |

Legendenziel:
Varkur muss besiegt werden, bevor der Erzahler dasl
Feld N auf der Legendenleiste erreichtWenn er
besiegt ist, wird der Erzahler sofort auf das Feld N
versetzt.

»',’
=l

Vakur kann nur bekampft werden, wenn in ersten
Kampfrunde mindestens ein tellnehmend/ f Held
auf dem Turm steht. '

Heldgann ein € e
auf diesem Feld s S
Lest jetzt weiter auf

Mit einem Fernrohr kénnen die Geréllp&gttchen
auch von einem angrenzenden Feld aus
aufgedeckt werden. Ein Held kann Gerdllg
mit seiner Heldenfigur mitbewegen,
nur im Wert von maximal 10. AuBerdem |
ihn jedes Feld, das er mit Geréll geht 1
Willenspunkt.

I
|
I
Aufgabe: ) 5 l
Je nach Spielerzahl missen die Helden Gerdll mit
folgendem Wert auf Feld 19 ablegen: I
2 Spieler = 14
3 Spieler = 20 3 |
4 Spieler = 25 S
Lest dann die Karte "Der Turm ist fertig" vor. |
I
|
|
|
|

Jedes Mal wenn die Helden eine Kampfrunde
gegen Vakur gewinnen, geht Vakur ein Feld
entlang des Pfeils (wenn er nicht mehr auf Feld




Ein machtiger Troll aus dem Stiden s
Andor und trampelte alles p/att :
den Weg stellte. :

|

|
einem Stgrnchen Dieser Troll hat statt 14 20 |
Stirkepunkte und bewegt sich nicht, wenn das
Trollsymbol auf dem Sonnenaufgangfeld - |
ausgeldst wird, sondern beim Wardraksymbol
(also zwei Mal). Wenn er sich dabei auf das Feld |
einer Kreatur bewegt, kommt sie aus dem Spiel. I
Wenn er sich auf das Feld eines Helden bewegt,
verliert der Held 4 Willenspunkte und wird auf |
das daran angrenzende Feld versetzt, auf das der
Pfeil zeigt (es kann also passieren, dass ein H Id
Willenspunkte verliert und er 2 Felder
weitergesetzt wird, weil er beide Male als

unten oder fiihrt sofort fiinf der acht v /
Kreaturenplattchen aus.

G



B Dle Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
| -die Burg verteidigt wurde und...
-Varkur besiegt wurde.

W\ Varkur floh richtung Mine. Alle anwesenden &
Andori lachten und in der nachsten Zeit war ii
Andor sehr ausgelassene Stimmung.
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kann seine Figur auf den Turm stell rung:
in der ersten Kampfrunde gegen Va SS efmerl
der betelllgten Heiden auf dem Turm =

Varkurs Kn_,mpfwerte,

Starkepunkte: 6 ,

2Spieler =20 T |

3 Spieler = 30 i

4 Spiel 2 |

w|llenspunkte

keine, bei gewonnener Kampfrunde wird er ein |

Feld entlang des Pfeils versetzt. e |
|

vrzé gleiche Wurfelwerte werd‘gﬁ
sitzt Varkur wenigerals 7
,kte, wiirfelt er nur noch




